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Siebenstreich 
von 

Gun-Britt Tödter 

und 

Lena Falkenhagen, Timo Gleichmann, Gunter Kopt; 

Susi Michels, Thomas Römer und Hadmar Freiherr von Wieser 

Ein Abenteuer der Erfahrungsstufen 13 - 18 

für den Meister und 3 - 5 Helden 

Eine Danksagung und eine Widmung 
Für  uns alle, dic an diesem Abenteuerband gearbeitet haben, 

ist Siebenstreich mehr als ein einziges Abenteuer, mehr als eine Abenteuersarnmlung 
und auf seine Art weit mehr als ein blolkr Meilenstein auf dem Weg der Sieben Gezeichneten 

Unser Dank muß  all denjenigen gelten, die in jahrelanger liebevoller Arbeit die Legenden 
um das Schwert Siebenstreich und seine Trnger mit Leben erfüllt haben: 

Ulrich Kiesow, ohne den es Avcnturien nicht gäbe, 
Claus Lcnthe, der das erste Mal von den Sieben Kelchen schrieb, 

Hadrnar Freiherr von Wieser und Jörg Raddatz, die über die Jahre 
die Sagen und Geschichten um Sicbenstreich fortschrieben und in Erinnerung hiclttn, 

und all den anderen, die in Redaktion und Autorcnstan~m über die Jahre eine Idee 
zur Legende formten. So wird mit diesen1 Abenteuerband von vielen vollendet, 

was von vielen begonnen wurde: 
die Wiederentstehung Siebenstreichs. 

Gewidmet sei dies gemeinschaftliche Werk den Spielern des Schwarzen Auges, 
deren gezeichnete Helden sich auf den Weg in ein neues Zeitalter begeben. 

Mögen sie dereinst ebenso Legende sein unter den ihren, wie Siebenstrcich dies für uns ist! 

Der 100. Abenteuerband für Das Schwarze Auge 
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Einleitung (Meisterinformationen) 
~enstreich ist cinc S:inirnluiig von i\hcnteuerii, tlic jeweils als Auf- 
des Schwerich clcr Sch\\crtcr, J c r  ohcrhtcii Gcwcihtcn der  l b n d r a -  
Iic, bcginiicii. Die Ahciitcucr als Gcsamtlicit sind der scclistc (und 
ctztc) ' I d  dcr Kanipagnc um die Sieben (;ezeiclzncrrn. sie schlie- 
sich tlirckt :in Rohals Versprechen an - uncl gerade die Gezcich- 
n werden ihre hcsondcrcn 1:ähigkcitcn riutzcii kiinncn. um clic sehr 
:rscliicdliclicn Aufgaben z u  hewliitigcii. 
noch ist das Ahcntcucr auch für Helden gecignct. die noch gar 
e Berührung mit den <;eschclinisnen der  Kampagne hatten - es 
c sich jedoch um aufrechte, crfahrenc Recken handeln, die das Vcr- 
en cincr so hochgchtclltcn I'crsönlichkcit wie dcm Schwert der  
.vertu verdienen ( I k  ist die wichtigste Ucdinguiig überhaupt!). 
I: Nicht nurdcr Rondragewcihtc oder die Kricgcrin wird u m  Hilfe 
.ten, auch die Magicrin und der wcl tpvr ind tc  Glücksritter, der  gc- 
drnc Zwerg und die s:illc Elfe mögen ihren 'lkil dazu beitragen, 
2u tcg~gcn  dLis Uihc zu verteidigen. Einem Schelm wird hingegen 

sicherlich so  manches Laclicii irn Halse steckerihlcil>en. Ahcr ühcr die 
%usammcnstcllung der Hcldengruppcri solltc der  hleistcr sclhst von 
Ahcntcucr zu Ahciitcucr eiitsclicidcii. 
Siebenstreich /pan von cincr einzigen H c l d c ~ ~ ~ r u p p c  hrstandcn wer- 
ilen (cinc Liisung. die Ihrc Spieler vicllcicht vorziehen). wir cmpfeh- 
len aber, CS mit mchrcrcn unterschicdlichcn Gruppen  zu  spiclrn, w e n -  
tucll auch mit cincr 'Kcrngruppc', zu  der  je nach einzelnem Abcnteu- 
er weitere Helden \tolkii, während andere ausscheiden. Hinweise hicr- 
zu  finden Sie im Verlauf des Handes. 
1)er Meister m u ß  einiges an Vorwissen u m  die Sieben Grzeiclrnerrn 
mitbringen, u m  die Gcschchnisw in ilircrgcschiclitlichcn Gcwiclitung 
einordnen und darstellen zu  kiiniicii. i\uch profunde Kcnntnisse um 
längst Vergangencs dcraventurischcn Geschichte mögen ihm eine Hilfe 
sein, unahilinghar sind sic-. jedoch nicht. 
Wir alle wünschcn Ihiicii viel Sp;iß ui-d Ihren Helden den Beistand 
der Giitter! 

Vor dem Abenteuer 
r zr~sut~irr~e~~rrrtruge~~, u m  dir MVfi dirxem Zeitultrr zrr gebcn, 12.1 ein 
1;s. Aber dir Zrir ist gekonzrnen. Wenn urrch nrtr einer derri; denen ich 
vnrn mr$, ful .~h ist, schruucl~ oder Ilrrn dien!, wenn die Teile oder dur 
:elhm in dir Hunde fullen, dunn ist Illm rin Sicg irr7 Ihrgrplürrkcl, rln. 
ullrr Scliickiul in Finacrni~ l~iilletr iunn.  I-lcir.ir~, luJ nicht zu, duJ 

rc! ...* 
fbct Ihrer Erhubenheit Aylu von Schurrengrund 

ruias, Hc'e)7; der die Heilige Klingr bduhl, 
imm, Hert; der Sirbensrrrich schuj 

Rondru, Herrin, dic den Tr ip r  dr.i Sclrruertr~ ~uül~l t r ,  
Heiitzde, Herrin, dir dir Wufle zum Kdch tuerden lirfl, 
Boron. H e q  der duj Gebet iibrr den Tod I~inurrs bewul7rrr, 
ji'igt zir~umnren, LUUJ rinst ein Gunzrx ruur!,< 
- u r r ~  drn Worten der  Kclchc 

»... Wenn urrs rieben Schulen Sclzürjie schürrtnr, dugrg~n kein Schrec&zis ge- 
w u ~ h r n  ist ,..K 
- u r 1 5  drn Alanfanischen I 'rophczeiungrn des Nostria Thamos,uier- 
ter Sprircl~: Von d r n  Sieben C;ezcichneten, Krii 7 

Siebenstreich 
:n die Mächte der  Nicdcrhöllen in Praios' Auftrag von Ingcrimm 
iniiedet und von Rondra dem würdigsten Recken seiner Zeit üher- 
1, Geron dem Einhändigen, ist die Geschichte um das Schwcrt 
instrcich so alt wie die ältesten avcnturischcn Heldensagen: 
ing Geion hin rrnd erJC/2111g die GroJle Sdllarzge uon Sirkurn mit ri- 
Hieb und den Chinzuriichrn Oger rnir zwei Hieben ttnd die 
ngeniribigen Schrurftcrn mir drei Hicben. Und du cr weirerzog, tat er 
firbr, um  die Brstie Harocliu zrr töten, &in/ Hirbr, irm drn Wurm 
:ububierr zri töten, rrnd seclls Hirbr, rrm den Buiili3-kerrkönig itn gu- 
chen Reichifor~ zrr töten. Ob dieier Turm war sein Numert in ullrr 
Ir, ubrr er tnrtJrr sieben Schlüge führen, rrm den Ewigen Draclzen 
'hccudirn zrr bez~vingrn. Endlich ging rr hin, du5 letzte Untirr zrr 
I ,  rrnd rr /und sein Schickial, das rjeinrr zr1 rrrnnen vermag.< 
.Annalen des Götteraltcrs: Avcnturische Göttcr- und Heldcnsa- 
om Anbeginn der Zcitcn, Kuiier-Rrro-Arrsgabe, Gurrfh, 12 Ha1 

da\ Schwcrt bleibt den Xienschcn, wie es die Göttcr bestimmt 
i. Vicle aufrechte Rcckcn tragen es nach Geron, so Leomar von 
rin. dcr crstc Lcnkcr &s Heiligen Donnersturms, und  dreihun- 
ahrr sp9tcrGrafHIüthar. Doch Hlfithar Fällt in der  Ersten Dämo- 
hlachtgcffcn ilic Hwparaner. Das Schlachtfeld von einst wird zur  
mcnhrachegcnanntcn und  ängstlich gemiedenen Ungegcnd, auf 

der  erst fast ein Jahr spi tcr  C;cwcihte des Rabcngottcs die Leiche des 
Helden und das legendäre Schwert bergen. Hlu thar  wird irn H e r z  der  
Brache bestattet und das Schwcrt nach Garcth gebracht, auf  daR die 
Kirchen des Praios, dcs Ingcrimm und der Rondra cincn würdigen 
Träger finden mögen. 
Abcr die Dunklen Zeiten haben begonnen, und  es gibt keinen Recken 
mehr, der  Siebenstreich mit d i r  Göttcr Wohlgefallen führen könnte. 
So  beschließen die Kirchen im Jahre 1506 v.H., das heilige Schwert 
mit Hilfe der Herrin der sechs Künste, der Göttin Hcsindc, z u m  Schutz 
vor allem Übel in seiner Gestalt z u  zerstören und dennoch z u  bcwah- 
ren für einc Zeit neuer Heldentaten. Siehen hesindegeweihtc Magier 
unter Führung  des Magisters Basilius erstürmen dic cchsischc Festung 
H'Rabaal, schrnelzcn Sicbcnstrcich im Purpurncn Feuer und formen 
die Sicbcn ~Magischcn Kelche. 
Fast alle Kelche werden in den Jahrhunderten a n  vielen verschiedenen 
Orten Aventuriens vor der  Welt verborgen und  - mit Ausnahme eines 
Kelchs - von aufrechten Menschen bewahrt. N u r  einmal, mit dem cr- 
sten Erahnen  eines neuen Zeitalters, trägt man sie, wicdcrum in 
H'Rabaal, zusammen. Doch der  Geist des Basilius vereitelt die Pläne 
der  Götzcnanbeter, und  mit Hilfe einiger Recken werden die Kelche 
gcrcttct und wicdcr verstreut. 
Jeder der Kelchc birgt bereits unglaubliche göttliche und magische 
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Macht, je einem tlcr scclis Elemente und der Magie entsprechend; zu- es nun  die Waffe für den Kecken sein, den die Göttin z u  Ihrem Streiter 
sammengrfügt in Heiligem Feuer des Ingcrimm, mit I'raios' Wohlge- wider den Dämonenmeistcr und seine Heerscharen wählen m a g  jetzt, 
fallen, Hondras Beistand und dcr Erinncrungdcr Hc.+indc-Kirche mag am Beginn cincs ncucn Hcldcnzcitaltcrs. 

Die Kampagne 
I)ic Borbarad-Kampagne oder der Zyklus um die Sirben Gczrichnrrrn 

iht ein gemeinsames Projekt der DSA-Kcdaktion, das sich übcr etliche 
Eändc und mehrere Jahre irdischer Zeit crstrcckt. Neben der Haupt-  
linie u m  das Erscheinen und die Bemühungen der Gezeichneten gibt 
es bereits wcitcrc Abenteuer u m  borharadianische Umtriebe, einige 
Iionianc und viele Artikel im Auenrurischcn Boten, die die Gefahr bc- 
schreiben und konkretisieren, die Aventurien in seincr Gänze  droht 
und die den Beginn eines neucn Heldenzeitalters kennzeichnet. 
Falls es in Ihrer Spielrunde üblich ist, das Amt des h4eisters wechseln 
zu lassen, solltcn Sie es ermiiglichen, dall ein bestimmter ih4cistt.r alle 
Abenteuer der Hauptlinie um die Sicbrn L'rzeiclitirten niit all ihren 
Hintegrundinformatioiien leiten kann. 
Die Kampagne ist einc Folge zusammcnhängendcr, aber eigcnständi- 
gcr :\hentcucr mit eincm zentralen Thema:  Borbarads Rückkehr, die 
Erlebnisse der Hcldcn dabei und die nun  wachscndcn Bemühungen, 
gcmcinsam dieser Bedrohung Herr  z u  werden. Für d i r  Kontinuität 
und den Zusammenhang der  Kampagne sind drei Aspekte wcscnt- 

lich: die Beziehungen zu  h4eistcrpcraoncn, die Nachwirkungen frü- 
hercr Ereignisse und Entscheidungen und die Vvrankündigung zu- 
künftiger Geschehnisse. 
Da sich dieses Abenteuer direkt a n  den Vorgänger Rohals Versprechen 
anfügt, hlcibt Ihren Hcldcn diesiiidi wenig Zeit, u m  das zuletzt Erleb- 
te zu vcrarhcitcn. Allerdings solltcn Sie ihnen Gelegenheit geben, un- 
tereinander und auch im (;cspräch mit den hochgestslltcn Persönlich- 
keiten, die sie in den folgenden Abschnitten treffen werden, übcr das 
Erlebte und Erfahrene und ihre SchluP>folgcrungen zu  sprechen und 
zu diskutieren. N u r  wenn es einen Schulterschluß gibt z\visclicn allen 
Zwölfgiittcrgliubigcn und denen, die hcrcit sind, dcr Bcdrohungdurch 
Borbarad entgcgcnzutreten, kann es Hoffnunggebcn! denn:  

J , . . .  Wenn niclrt zrrsi~n~mrnstchen ull  jrnr, dic noch vrrrlrrrn dir Zwö(jc, 
rucrdrn Frevrl und Unheiliglpit utwiiilleti dui Licht für dir Arigrn drr Strrb- 

liclrrn!. 

- n u s  der Zweiten Offenbarung von Balträa, Vprj 7 

Was bisher geschah 
Da dieses Abenteuer direkt im Anschluß a n  Rahals  Versprechen spielt, 
erübrigt es sich fabt, hier noch einmal eine Zusamnicnfaasung dcr bis- 
hcrigcn Geschehnisse aufzulistcn. Eine detaillierte Aufstcllungder Er- 
eignisse zwischen Pcrainr 25 Hal  und Ingcrimm 27 H a l  findcn Sie i m  
Prolog des Vorgängcrabcnteuers. Trotz allem folgt hier ein kurzer Ab- 
schnitt, u m  Sie in die entsprechende dramatische Stimmung z u  ver- 
setzen ... 
Nach viclen gescheiterten Vcrsuchcn seincr Anhänger, ihn zurückzu- 
rufen, ist Borbarad, der Dämoncnmcister, aus seinem Sphärengefingnis 
zurückgekehrt. Sein Einfluß und sein Charisma hahcn Gelehrte und 
Kriegsherrcn verdorben, scin von Pardona - die er zurückwies - gc- 
schaffener Lcib ist ihm nur  zeitweilige Wohnstatt, scinc Heere verwü- 
stcn die Lande, scinc Diener erheben Untotc ohne  Zahl  und schließen 
Pakte mit den Herren der  Nicderhöllen. 
Die Rcichsprovinz 7bbricn ist ebenso unter den SticCcltrittcn seiner 
Söldner und den bleichen Knochcnfüßcn scincr Skcletthordcn gcfal- 
len wie die Insel Maraskan, auf der  n u n  widcrnatürlichr Schrecken 
einhergehen. Seine Einflüsterungen lösen einc bislang nicht erlebte 
Melsfehdc im Bornland aus, während sich im hohen Norden auf scin 
GchciB hin dämonisch bclcbtc Eismaascn ühcr die Ldndc schieben. 
Die Amazonenfc\tcn Löwcnstein und Kurkum liegen in ' I iümmcrn 
wie auch die Magierakadcmien z u  'Tuzak und Ysilia ... 
Und all dies scheint den A i a n h i s c h c n  I'rophezeiungcn des Thamos  
Noatriacus zu  folgen, die bislang mit bedngstigcnder Sicherheit eingc- 
troffen und  dcrrn Wrrkzeugc dic G r r r i c l ~ n r ~ r n  sincl, die lctzten Hcl-  
den des vcrgehcndcn Zeitalters ... 
Die Prophczciung sagt voraus. daß  Sicberistrcich, die Gottcrklinge, z u m  
Endc dcs Zcitaltcrs neu entstehen wird, und  so macht sich Ayla von 
Cxhattcngrund.dar Schwert dcr  Schwcrtcr, daran, dicsr Prophczciung 
\Valirhcit s.crdcn 7u lassen. Gcwcihtc uncl Zaubcrcr stehen ihr zur 
Scitc. u m  tlic rlufbcwahrii~ipstiitten jener Artefakte z u  ermitteln, in 

die das legendäre Hcldenschwcrt gcteilt wurde, u m  in eincr Zeit o h n r  
Helden vor Milkrauch grfeit zu  scin - die Icgcndären Sirbrn &.lag;- 

schetr Krlrhe ... 
Mitte Ingerimm des Jahres 27 treffen sich in Punin  die gelehrtesten 
und weitsichtigsten Zauberer Aventuriens: Nicht  n u r  Gildenmagier, 
nein, auch Hexen, Druiden und Elfen sind anwesend, u m  ühcr das 
wcitcrc Vvrgehen 7,u beraten, Strategien zu  entwickeln, die Heere in1 
Kampf gegen die Schwarzen Hordcn z u  unterstützen - und u m  ein 
aus viclen Teilen zusammengesetztes Artefakt, den Stein des Ct%riset~, z u  
aktivieren, das Rohals Rückkehr herbeiführt ... 
Die folgende Hetzjagd führt dic Gezeichneten übcr die Ambol$berge, 
Belhanka und Almada schließlich ins Konzil der  Elementaren Gcwnl- 
ten im Raschtulswall, w o  sich schließlich der  Sinn der  Stühlrn~rn Stirn 

offenbart. (Sie merken schon, wir wollen nicht allzuviel der Handlung  
von Rohals Versprechen hier offcnlegcn, weil vielleicht ein Mitspieler 
das fünfte Abenteuer meiatrrt und Sie 'nur '  spielen wollen ...) 
Das Konzil ist auch Schauplatz und Ausgangsort jener dramatischen 
Ereignisse, die z u m  Jahreswechscl27/28 H a l  den  Beginn cincs neuen 
Zeitalters einläuten, als das Ei des Lichtvogcls von Dienern Borbarads 
entfuhrt wird. 
Endc Praios 28 kommt es in 7Obrien z u r  Schlacht zwischen den  kai- 
serlichen und loyalistisch-bornländischen Heeren auf  der  cincn Seite 
und den borbaradianischen und 'notmärkischcn' auf  der  anderen, in 
der keinc dcr  beiden Parteien einen Sieg für sich verbuchen kann - 
doch ist der borbaradianische Vormarsch zu  eincm hohen Preis crst- 
mals entscheidend aufgehalten worden. 
Das Schwcrt der  Schwcrtcr begibt sich von Vallusa aus per Schiff nach 
Pcrricum, um von dort z u m  Schlund zu  reisen, dem großen Ingerimm- 
hciligtum. wo die Heilige Zwölfgöttertjostc stattfinden soll, währcnd 
elcmentarc Boten die Gezeichneten im Konzil abholen. Auch ihr Ziel 
ist der  Abgrund, aus dem noch heute Raschtuls Atem strömen soll ... 
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n Ende dicscs Abcntcucrs zurück, da  über die Wicdcr- 
bcnstrcichs unmöglich in einer mit cinem '~Meistcr- 
nen Kleinanzeige berichtet wcrdcn kann ...) 
ntercsse sind zudem die im Wilhelm Heyne Verlag er- 
nanc, dic sich dirckt mit dcrK)rgcschichtc dieses Abcn- 

tcucrs und der Entwicklung dcs Kriigcs bcxhäftigen. Die drei ivich- 
tigstcn sind hicrbei: 

Steppenwind von Nicls Gaul  - in dem d c r ' k d  der vorherigen Hccr- 
meisterin Hauka im Bornland geschildert wird; 
Daszerbrochene Radvon Ulrich Kiesow- hier werden die Gcschch- 
nissc im Bornland bis z u r  Schlacht auf dyn Vallusanischen Weiden 
geschildert: 
D e r  Lichtvogel von Hadmar  von Wicser - in dcm unter anderen 
Raidri Conchobair die Wiedergeburt der Titelfigur und damit den 
Beginn des neuen Zeitalters  erleb^. 

Das Abenteuer (Meisterinformationen) 
leitend gesagt, liegt Ihnen mit diesem Band nicht ein 
:ucr, sondern eine Sammlung vcrschicdencr Questen 
die Helden im Auftrag des Oberhauptes der  Rondra- 

vnr vorgesehen - und sowohl wegen der  Kürze der  z u r  
mdcn Zeit als auch weil sonst leicht dcr  Eindruck cnt- 
: Hcldcn siünden gcgcn Borbarads Umtriebe - auch 
ß das Schwert der Schwerter mehrere Heldengruppcn 
i. kurz hintereinander in ihr Spicl bringt, es ist jedoch 
aß cinc einzige Gruppe alle Abenteuer hintereinander 
dingsgeratcn dicsc Helden dann  unter einen cnormcn 
iabcn zwischen den teils sehr anstrengenden Abcntcu- 
t zu Muße und Erholung; der vorgegebene Zeitrahmen 

I dann eventuell - unauffällig - gestreckt werden. Au- 
bei aller Fantasy - nicht mehr recht logisch, daß eine 
111 diese Strapazen auf sich nimmt und  überlebt. 
ypcn Sie auswählen, sei Ihnen überlassen. Allzu leicht- 
tzlichc Charaktcrc werden es mit den meisten Aben- 
ibcn, können aber z u m  Beispiel im zivilisiertcn Aranicn 
itscheidend eingreifen. Voraussetzung für jeden Hel-  
itiv hohe Stufe (13-18); auch m u ß  das Schwert der  
id haben, dem jeweiligen Helden vertrauen z u  kön- 
urch eine persönliche Bekanntschaft oder durch cincn 
bei Bekannten und Freunden der Erhabenen. 

:n sind auf jeden Fall geladen, denn sie sind zweifels- 
ksal für gcrade solche Aufgaben erwählt worden. Ge- 
~ t u e l l  von ihren Kirchen empfohlen und gut  beleu- 

mundet worden, ebenso Gildcnmagier und Krieger durch ihre Akade- 
rnicn. Den weniger in solcherart Institutionen cingcbundcncn Figu- 
ren mag eine Bekanntschaft mit Meisterfigurcn von hohem Anschcn 
zu eincr Einladung verholfen haben. Gehen Sie davon aus, daß  Ayla 
auch cinc größere Zahl von Helden gebeten hat, als schließlich gcfun- 
den wurden oder auch abkömmlich waren. 
Die Gezeichneten, Geweihte, Freunde des Schwcrtcs der  Schwcrter 
und bewährte Kriegcr sind die erste Wahl, aber Ayla von Schartengrund 
weiß sehr wohl, daß bei solchcrart Questen, bei denen nicht n u r  ein 
starker Schwcrtarm zählt, auch ein Streuner, eine Elfe oder eine Hexe 
sehr zum Gclingrn h i t ragcn  kann und  wird sie deshalb mit gleicher 
Wertschätzung behandeln wic die übrigen. 
Bedenken Sic al lcdings unbedingt cincs: Ein schlechter oder auch nur  
~ ~ ' ~ ~ k i h a i t c r  Rufdisqualifizicrt cincn Hcldcn,  so erfahren e r  auch sein 
mag. tinhidingt! FUr solche Charaktcrc (nicht jeder schlechte Ruf mag 
w n t  H e r r c h i i p n ~  habcn) müsscn Sie als Meister cincn 'Quereinstieg' 
m h r i n c  cigrnc Einfuhrunggcstalten, denn gerufen hättc Ihre Erha- 
h h r i r  i ic  nicmals. 

Der Ablauf des Abenteuers 
Zwei Dinge bilden für alle Questen den verbindenden Rahmen: dic 
Heilige Zwölfgöttcrtjoste z u r  Kürung  des Hecrmeistcrs der Rondra- 
kirche, und die Suche nach den Sieben Heiligen Kelchen, aus denen 
das legendäre Schwert Sicbcnstrcich wiederentstehen soll. 

D i e  Zwölfgöttertjoste 
Dieses für Rondriancr wichtige Ereignis findet trotz des Krieges gegen 
den Dämonenmeister und scinc Gefolgschaft statt, u m  einen Nachfol- 
ger für die im Bornland gefallene Hauka  Wölfintochter zu  finden. Sie 
dient aber, mehr phex- als rondragct'allig, ebenso z u r  Tarnung eines 
weit größeren Vorhabens des Schwertes der  Schwcrter: Siebenstreich 
soll wicdercntstchen. Dafür müssen alle Sieben Kelche zusammcngc- 
tragen und  in heiligem Feuer mit heiligem Gebet  geschmolzen wer- 
den, u m  durch der  Götter Wille z u m  Schwert gefügt z u  werden. D a  
der  Dämonenmcister diese Waffe furchten m u ß  und  danach trachten 
wird, diesen Plan z u  vereiteln - sobald e r  davon erfahrt -, versucht 
Ayla die Kelche möglichst schnell und  unauffällig direkt dort  zusam- 
mentragen z u  lassen, wo das Schmiederitual vollzogen werden kann 
und  das Kommen und Gehen bekannter Hcldcn möglichst unauffäl- 
lig ist: in einem von Gcwcihtcn, Helden und Adligen nur  so wimmcln- 
den rondrianischen Feldlager am Fuße des Schlundes. Mit der Zwölf- 
göttertjoste selbst wcrdcn die Helden wenig Berührung habcn - sie 
sind die meiste Zeit unterwegs, um Aylas gewagtem Spicl u m  die Kel- 
che z u m  Sieg zu  verhelfen -, wohingegen das Heerlager Ausgangs- 
punkt  der Questen und schließlich Schauplatz von borbaradianischem 
Verrat sein wird. 
Einen Ü b e r s i ~ h t s ~ l a n  über die wichtigsten Schauplätze dieses Aben- 
teuers finden Sie ebenso wie cinigc Detailkarten und Handouts  a m  
Heftende. 

D i e  Sieben Magischen Kelche 
Für  das Wiedererstehen Siebenstrcichs wcrdcn die Sicbcn Heiligen Kel- 
che und ein spezielles Gebet benötigt, außerdem müssen Geweihte der  
Kirchcn des Praios, der  Rondra, des lngerimm und der  Hesindc anwe- 
send sein. Aufgabe der  Helden ist es, dafür z u  sorgen, d a ß  Gebet und  
Kelche rechtzeitig i m  Heerlager eintreffen. 
Alle Kelche tragen unterschicdlicheVcrzierungen. auch wenn sie gleich 
grob sind und aus der gleichen Titanium-Gold-Legierung bestehen. 
Die iMuster orientieren sich an dem jeweils zugehörigen Element des 
Kclchs, die in manche Kclchc eingefügten Edelsteine a n  der  Gottheit 
des zugehörigen Elemcnts: 

Kelch des H u m u s :  An seinem obcrcn Rand winden sich stilisierte 
Ranken, ansonsten zicrcn ihn alchimistische Erdzcichen in unregel- 
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mäliigcr Anordnung, aber keine Edclstciiic. ( A u f l > e w a h r u n p o  zur  
Zeit der  Questen: die Dämoncnhrachc) 

Kelch des Erzes: Ein vcrwirrendis Muster aus incinaiidergcfügtcn 
liautcn ührrzirht hcinc Oberfläche. Auch e r  trägt keine Steine. (Er wird 
von cincr Abordnung von Zwergrn von Lorsolnscti überbracht.) 

Kelch des Wassers: Zwei Wellrnbindcr zieren ihn, dazwischen tum- 
meln sich springende Ik lph inc ,  dcrcn Augen kleine, wundcrhar ge- 
.\chlif'frne Aquamarine sind. (Bei der Kublikcr Gcsandtscliaft) 

Kelch der  Luft: E r  ist über uiid üher von ineinander vcrschlungr- 
nen Spiralen hedcckt und trsgt keine Edclbtcinc. (Ehcnfalls hei der  
Kusliker Gesnndtschaft) 

Kelch des Eises: Filigrane Scliiieckristallc umranden die Kclcli- 
öffiiung und den Fuli und scliciiicii ühcr die gesamte Oberflichc zu 
schweben, tlaz\\:ischcn sind unzählige Bcrgkri~tallsplittcr eingesetzt. 
(Bei liohexal auf Iltlcrasch) 

Kelch der  Magie: Magisclie Symholc tlcr \Vandlung, des Entstchcns 
und Vergehens. chenso al lergutrr  Eigcnscliaftcn sowie des Krieges und 
des Friedens. der  <;iittcr I'raios, Ingrrimm, liondra unil Hesindc hil- 
den ein das Kclchintirw überzirliendcs Muster, wohingegen die Au- 
Ikiiscitc vijllig glatt und uiivcrschrr isi, wir cbrri ricu gckrtigt. (In 
kikoriums Versteck) 

Kelch des Feuers: Zwiilf Iiubinc zicrcii den Kclch in unrcgclmälii- 
gcr Anordnung; von ihnen gchcn ziselierte Flanimeii aus, die über d i r  
gesamte Ohcrfläche des IGlchcs reichen. (Wurde in tlcr Löwcrihurg in 
I'crricum aufbewahrt.) 
I h n  Kclchcn ohne Edelsteine sagt man nach, tlnli sie hcilEiliigc Flüs- 
sigkeiten in Gil i  vcrwantlcln kiinnteri; die mit Edclstciiicn hättcii dir  
cntgcgcngcwtztc F:lihigkcit; und der Kclch J c r  Magie sci der Ikkus  
aller Kclchc. Mehr alt. Ixgcndcn existieren t1:irübcr nicht: sollten :]her 
Ihre Hcldcn in cincr unvcrschuldctcn Iehensbetlrohlichc.ii Situation 
aufdic Idee kommen, die Kelche als magischen Fokus z u  nutzen. wird 
dies nicht möglich sciri, hingegen werden - nach iMaligal>e des Mei- 
sters - Mirakelprohcn htark erleichtert. Auch snlltrii Stoligchctc elicr 
Wirkurig zeigen, dn jcdcr Kclch für sich in crstcr Liiiic ein heiliger uiid 
erst an zweiter Stcllc ciii m q i s c l ~ r r  (;cgcnst:iiid isr. 
Ein C)I>EM I\IIC:ANUM oder ein ANALÜS ofkiib;irt unzählige. crig 
gcknül>fte Zauhcr unDr~untitrn, ro.tiiinIic/z ruir,+rndeti Ursprur~g~. Hier  
hat Hcsindc selbst gewirkt - cincn Kelch zu  zcrstiircn vermag daher 
auch nur cin Gott. 

Die einzelnen Questen (in einer Reihung für  eine Heldengruppe) 
Der erste Auftrag führt die Hcldrri ~ i ~ i c h  C;:ircth und schlicl;lich in 

die Diimoncnhrachc, wo sie Hlbthars. durch diimonischia liitual gc- 
schändctcs, Grah und den ersten L l c h  finden wertlcn. N u r  mit der  
Hilfe <Ic.\ Kondraliciligcn Hlu thar  könncn sie den Kclch erringen und 
gegen das Wirkcn cincs uralten Magirr5 hcstehen. (Erster Zug) 

Kaum zurückgckchrt. müsscn die Hcldcn dcr Kus i ikc~  Gesandt- 

schaft zu  Hilfe eilen, dic z \ w i  Kclche mit sich führt und auf ihrem 
Weg durch den liaschtiilswall von Borharadiaiicrii entdeckt wurde. 
(Zweiter Zug) 

I>en vierten Kclch wollte der  Magier liohm:il a u f d e m  Kücken cincs 
Kaiscrdrachcns a u s  d e m  Bornlantl z u m  Schlund  bringen.  1)och 
Kohczal wird von lihazzazor. dem untotcn I)rachcn, gebtcllt, und der 
Hilfcrufdcs Kaiscrdracliens Eildcgorn crrciclit die Hcldcn (b7.w. Ihrr 
Erhabenheit). I k i i  Kelch wcrdcri die Heldcn bergen können, Rohczal 
und dcr Drache jedoch sind tot. (Dritter Zug) 

Als die Gruppe  auf dem Rückweg in I'crricum das Schiffvcrlassen 
will, schickt eine Ilcpcschc des Schwertes der Schwertcrsie nach Zorgan 
weiter: Die einzige Sterbliche, die die W r t r  der Kelche kennt - eine 
Hesindcgcweihtc-, ist a u f i h r c r h r c i s c  von Borharadiancrn vcrschlcppt 
worden. Es gilt, nach Araiiicn zu  q c l i i ,  wo die Hcldcn kiihl empfan- 
gen wcrdcn. ahcr ohne  viel Aufsehen zu  crrcgcn schncllstciis den Ker- 
ker der  <;cwcihtcn finden müssen. Zurückkclirrn wcrdcn die Hrldcn 
mit cincr Boroni aus AI'Anfa! die von der sterbenden Hcsindegeweihtcn 
das ( k h e t  im gcmeinsamcn Kcrkcr einer araiiisclicn Baronin erlernte. 
(Vierter Zug) 

Einen wcitcrcn Kclch hütet dcrbcrrits in1 Hccrlagcr anwcscntlc h4a- 
gistcr liakorium. Doch der vcrschrobcnr, milltrauischc Eclisenforschcr 
verweigert die Herausgabe. (Fünfter Zug)  

Haben die Helden ihn cndlicli ührr;zrugt und auch den Kclch der 
Magie geborgen, wird ein Quacksalber aus dem 'liol:Iagcr ermordet 
und Borharadiancr in rondrianisclicr ( k w a n d u n g  vcrsuchcn. die Kcl- 
clie zu  stehlen: es kommt z u m  Kanipf mit den Helden. Ahcr die geret- 
tctcn IGlchc sind nur 1~)uplikatc. I>as Schwert der  Schwerter hat dic 
Originale in J e n  Angrosch-Ti.mpcl des Schlundcs bringen Insscn. (Sech- 
ster Zug.  Knpitcl 1) 

T h  die Feinde n u n  u m  die Kopien wisscn. wcrdcn die Hcldeii und 
eine Armhrustschützenciiihrit z u m  Schutz rlcr wahren Kclclic ahkom- 
mandiert. I m  Schlund kommt  r s  schlirRlich z u m  cntschcidcndcn 
Kampf  u m  dcn Angrosch-'Ii.mpcl, in ilcsscn \krlauf die Schützen r in  
unhciligcs 1)ämonenkroncn-Fc1~Izcichcn der Fcindc erobern könncn 
und die Borharadiancr eine vcrniihtcndc Nicdcrlagc hinnehmen müs- 
scn. (Scclister Zug,  Kapitel 2)  

Siebenstreich 
Naclitlim der H~.ermeistcrgckürt ist, wird im Fcucr des Schlundcs das 
Heilige Schwert aus den Sicbcn Kelchen wiidcrcntstehen. Aufgrund 
des Fluges eines Löwenstcrns (cincr Sternsctiiiuppc) und Siebcnstrciclis 
srlbst wird dcr Wille lioridras gedeutet: I h r  Schwcrtkönig Markgraf 
liaidri Concliobair von Winlidll sei der 'Träger de5 Hcilig~vn Schwcrtcs 
Sichcnstrcich. (Sicg der  Partie) 
N u n  endlich scheint man dem IXimoncnmeistcr cincn Schritt voraus 
zu  sein! Am Ende  des Abenteuers steht die Hoffnung, dal: cin Sicg 
ühcr Borh:ir:id möglich ist. 
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Die Figuren werden gesetzt: 

Im Feldlager der Heiligen Zwölfgöttertj oste 
 weck und Stimmung der Szenen: 
Dic Hcldcn wcrdcn gcladcn, reisen a n  uncl lerncn das riesige Feldlager zur  Hciligcn Zwiilfgöttertjostc, Geweihte und 'Troßlcute kcnncn 
Schlicßlich folgt die Audienz bei der  Erhabenen Ayla von Scliattcngrund, dem Schwert der  Schwerter, dem Oberhaupt  der  Kondrakirchc. D o r  

1 crhaltcn sie den crsteii Auftrag. 
I In diesen Szcncn wird tlcn H c l d c i ~  nalicgcbracht, wclchc Ehre  und wclchc I'erantwortung es bcdeutct, vom S c h e r t  d e r  Schwerter selbst z i  

I einem Cntcrriclimcn solclier Brisanz und Bcdcutuirg gebeten zu  werden. Die Hclden selbst sind die - wenn auch heimlichen - Hauptfigurcr 
der-Tjostc. Sic dürfen und sollc.ii sich wie I>ewunJerte Hclden fühlen, clcncn man zuallcrmcist mir Respekt und  Ehrfurcht begcgnct. In  der 
heidcn'llnk~n ihres Auufcntlialtcs ini Lager bis z u r  Ankunft Aylas dürfen sie sich je nach Charakter in der  Griille und dem Glaiiz der  Konclrakirclii 
sonnen otlcr in tlcr Kanicradscliaitlichkcit im Trofilager z u  Hausc  fühlen. 
Dic Stimmung unter tlcn Rondrianern hingegen ist anfangs gedrückt und von unterschwclligr, zorniger Entschlossenheit. Nachdem dic 
Hclilcii iillcrdirigs ~ iy la  berichtet haben und sich o b  d e r  Zuversicht der  Hcldcn und  dcr ohnc  kIaren Sicg auagcgangencn Schlacht auf'dcr 

I V;illusanischc~i W i d c n  Gerüchte über crstc E r f d g c  gegen ßorbarad bilden, hcllt sich die S t immung der Kiimpfcr langsam auf. 13ic ricfc 
Rcli.lifiiositätdcr Kondragc\vcihtcn, die sich für  die Tjostc vorhereitcn, tu t  das  ihre dazu.  Er innerungen  a n  H c l d e n  u n d  grolle Taten Iieraui 
zubuchwiircn, J ic  es in J c r  Vergangenhcii gab und  die cs n u n  wieder gcbcn wird. D e r  glühcnde Wille. dic Entschcidung- Sicg oder Tod - sc 

schnell wic niiiglich Iierl>eixuführeri, ist ü lwal l  spürbar. 

aus Co~iiu~ (/er Rirrhar), für das'lrnfilapcr niittelalterliclic Marktmusik, die Belcuclituiig solltc je nach liigeszeit hell oder gedämpft sein. 

qenirinc / r~J~r~~ io t io~~ru:  
as Erliiibcnc Scli\vcrt der Schwerter Ayla von Sch;ittcngrund cnt- 
tct Euch, I;\'mlc dex Helden rinxchlir/3lir/z rtiurcigr ?>tdl, Jhrcn elir- 
ictigcn (;riili und fordert Euch auf, als ( h s t  a m  'lag des Schwurs 
I der Hciligcri %wiilfj$rrtjostc r.ur Kiiruiig dcs Hccrrnristcrz ilcr 
iilrakirclic I>ciz~iwoliiirii." 

>tri-r»ji,r~~icrtion~,»»: 

;o lautete die I<inladuiig, die. tlen gczcicliiictcii Helden. die in Rohals 
Erq>rccIicii in I1unin dn\\vscnd \V.IKII. bereits in1 Tiigcrirn~n 27 Ülxr- 
r:iclii \viirclc und ilic i i i  gleicher Ibrrii untl zur  gIciclicii Zeit auch 
i~ciiiucllcri \vc,iicrcn Hcldcri zukam. 
lhcrl>raclit wird dirsc l<iriladuiig immer niündlicli voii ciricm Bi>- 
m, zumeist durch cincn IJcuriatcn (sichc D i e  Vertreter d e r  Praios- 
irchc ;iul.Scii-c 63) oder ciiicri (;e\vcihtcii clcr Kirclicn der Horidrn, 
1.5 I)r;iios, tlcr I-lc.indc oder des Ingcrimrri - \vas clcn Mcldcri hc- 
.iis zu d c ~ i k ~ r i  gcbcii sollte. ,itiliclilicli hat :iucli in IGicgszcitcri 
irc I<rlial>cnlicit der  Roiidrakirclic keine L!ckhlsgcwalt ü lxr  die 
ca-ciliicii niiilcrcr Kirchen und mulltc sie tlcrnzuhlgc wohl u m  
iicrn Ilotcrigarig bittrn - erst spntcr \vcrdcri bic crhlircri, ilal; cfics 
>er auf:rund tlcr cigcntlichcn (;rundes dcr  Eut~cliaftcri krin I'ro- 
ein darstrlltr. 
ic Einladung erfolg jewrils so  zeitig. 'lall die I lcldcn hci ciiicr 
igifi.cn .\nrcisc das Hccrlagcr nni Scliluntl I i s  /.uni 3. liondra crrci- 
icn knnncn. I k r  TRR Jcs Sch\rur* ist der  5. I<oriclr;i. Die Hcldcn, 
c ?i ih  irn Knn7il ricr Elcrncntartii CLwalicn :iulh,iltcii, \\erden 
;itc~icns am L. Kiindra r n n  den Spcktat>ilitätcii aii ilircn "ICririiii' 
inncrt - o~l i~n~ic l i r l i ch  n c i c  rnnn auch Iiicr Hcsclicicl. I<iiic gcri:iuc 
.irt.iicl fintlcn Sic in1 Gcwmtanh:iiig an1 I k i c  dieses Ruclics. 
ir I Iclilcii. clic ulrn Knn7il aus niitrclh I>scliiiin anrciscii, \\:crdcn 
n i l icvm crwn i'icr XIcilcn nördlich des tlccrl.igcrs in der iJ31ic 
r I1ilgcr\rr;ilic nhgccctzt. 

Die Ankunft im Heerlager 
Mc.iiterir»fon7»rrtio11e11: 

I>ns Hccrlagcr iür  d i r  Heilige %wölfj$iitertjostc liegt a n  tlcr Pilgcr- 
stralk \:on Wandlcth, tlcr Hauptstiidt tlcr <;rafkliaFt Schlund, z u m  
Schluriil selbst, r t w i  cincn '13gcsrnar~ch südlich der Staclt uncl wc- 
iiigc A,lc.ilcn iiiirdlicli des \~ulk:insclilota. 

Allge~~~rirtr  l~~orn~trtior»r»l: 
Was t'ür ein r)urchcinnnclcr! Käinpfcrinncn tinil Kämpfer der  lioiidra- 
kirclic. :il>cr ;iuch einige Priester ariilcrcr %\viilfgijttcrkultc.. Brdicn>tc,tc 
~ i i i d  'liol;lcutc, Pferde und Rindvicli, Zcltplnncn und \\Ligen hil~lcii 
c i ~ i  gcscliäftigcs H i n  und  Her, schciiil:ar olinc jede Orclriuiig untl ohnc 
jcdcii Sinn. Ilort baut man Zcltc auL da werden GräOrii ausgcliobcn 
und Wälle aufqcscliüttct, (las Icirlit al)fallenclc (;cläiidr I>rgr;iiligt, Iiicr 
kiichclt ein dicklcibigcr Mai111 in ~ . incn i  riesigen Kessel ungcincin W o h -  
ricchcndcs. in ciriigcr Entfcrri~iiig \verden Bäume grfjllt und Stiirniiic 
bcarhcitct. 

Spezicflc Infor~wutioncr~: 
F ü r  ciiicri kricgscrf:ihrcncn I-lclilrii i5 t  zu crkc*iincn. (lall der i\uthau 
ziigig und gcordnct vor sich geht, da jeder zu  \visscii schc.int, was sc~iiie 
i\iifgal>c isi uiiil \vo ciric Iirlfciitlc H;ind gc*l>raucht \\;ird. I3ic Hcltlcn 
wcrdcn bei ihrem Einzug kaum hcaclitct, d:i stlindig aus .~llcri Kicli- 
turigcn hlcnschcn, Rondriancr wie 'linßlrute. z u  Fufi. zu  I'fenl otlcr 
mit 14'agc.n die Iciclii al~f.illcntlc M'icsc z u  FüHcn clcr Scliluntlcs crrci- 
chcii. Eine grohc l~,iiiscliätz~ing (hl,-irg~~iljlr~i.i/-Pro~7r+L) zeigt, dali Iiicr 
sicticrlicli zwcit;iuscrid I'crsoiicn uritcrgcbrarht u.crdcri kiiniicn. 
T>:is Scliwcrt der  Schwrrtcr ist noch nicht cingctrol l i i ,  was an1 fchlcii- 
dcii Ikldzciclicii - drei rote 1.ihvcn üI)crciiiaridcr aufgoldcncni G r u n d  
- crsiclitlich ist. I)ic :\ut;iclit führt Seine Eminenz  Granus  Algoniar 
von Honirigen ( 5 .  S. 91). unterstützt voni Lagerprofos Halibert  von 
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Arivor (s. S. I I), chcnfalls einem Kittcr der  C;iittin. und dem diesen 
untcrstclltcii Troßmeister Egberth Feldrain (chcnfalls S. I I ) .  
IXc Hcldcii wcrdcri an einen dicscr drci Miiiiicr vcrwicscii, \vciiri 'ie 
nach tlen \Ic.rarirwortlichcn fragen. Scinc Gnaden Algoniar ist allcr- 
d i n p d e r  einzige ini g-amtcn I,:igcr, der  von d r r  Eiiiladung an die 
Hcldcn \vci[>, und hic ofinaichtlich crticut im Namen tlcr Erhahcncn 
hegrülit. O h n e  Iangc Erklärungen wcist e r  ihncn Quartiere hci ciricr 
Drachcnfclscr Armhrustschützcneinlicit in1 TrnRlagcr zu.  Das Schwert 
der Schwerter werdc an1 nächsten 1:igerwartet und sie dann  sicherlich 
selbst hcgrülkn \vollen. 
Die Schützen, die in dulicrstc,r Eile von den Villusanischrn M'c.idcii 
hicrhcrgckomnicn sind, nchmcn die bei ihnen Eincluarticrtcii kamc- 
ratlschaftlicli auf  und sind angenehm überrascht, wcnn ihncn clic bc- 
kannten Kcckcn nach einem Bcgrüßungsschluck und cvcntucll etwas 
z u  essen hcim Aufbau des kleinen Lagers z u r  H a n d  gehen. 

1~1ci~rcrir1forinurior1cn: 

I 
Vicllcicht wcrdcn die Hcldcn etwas irritiert scin, weil sie nicht im 
Rontlriancrlagcr sclbst untcrgchracht wcrdrn. Der Grund hierfür liegt 
in den eigentlichen I'kinen drs  Schwertes der Schwerter mit den Hcl- 
den; im 'Trolllager wird rs später sehr vic,l einfacher scin, unhcmcrkt 

zu  komincii und zu  gehen. Da(\ die Arnihrustschützcn cigcntlicli 
nur  wegen der Helden übcrh:~upt an\vcscnd sind, wissen sie nicht 
ciiim;il selbst. Scinc Einiiiciiz Algoiiiar wird die Heldeii I~ittcii. allc 
Uiiannchmlichkcitcn crst einmal zu  verzeihen und sich zu  gcilul- 
den,  bis das Schwert der Schwerter eintreffe. Ist untcr Ihren Hcldcn 
ein C;cwcilitcr der  Rondra- oder einer anderen Kirche, sind dic Gc- 
weihten seiner Scnnc hz\\f. Kirche noch nicht cingctroffen, so  dal; 
Scine Gnaden auch ihn  bittet, crst einmal mit cincr Unterbringung 
hci den Schüw.cn cinvrrstantlc~i z u  sein. Allerdings wird e r  ihn nicht 
davon abh:iltcn. beim Aufbau des Rondriancrlagcrs mitzuhelfen. 
Bis z u m  Nachmittag des folgenden lbgcs haben die Helden keinc 
Vcrpflichtungcn, so d:iß sie sich niit dem Lager urid dcssrn Bcuzoh- 
ncrn vertraut machcii könncn.  Allerdings wird m a n  crst z u m  
Schwcrtfcst a m  15. Kondra vollzählig sein; immerhin hahcn viclc 
Rondriancr in Tohrien - namentlich auch auf den Vallusanischen 
\%den -gekämpft  und  könncn nun  crst - wenn auch biswcilcn 
mit argen Bedenken - den1 AufrufAyIas folgen. 
Welche hochgestrlltcn I 'crs~nlichkeitcn oder wichtigcn Mcister- 
pcrsnncn anreisen und wann sie eintreffen, können Sie derZeittafel 
aufSeite 93 entnehmen. Eine detaillierte Beschrcibungdcr Schütxen- 
cinhcit und Ihrer Mitglieder finden Sie im A n h a n g  a b  Seite 89. 

Das Heerlager (Meisterinformationen) 

Das befestigte Lager 
Das Lager zur  I h r c h f ü h r u n g  dcr Zwöllgöttcrtjostc ist ein sogrnann- 
tes Marschlager, cinc weniger hcfestigtc Variante, die schncll auf iu-  
bauen urid ehciiso schnell wieder ahzurci lkn ist. Auch wcnn die Vor- 
bcreitungcn dcr ' r io~te  und diese sclhst sich insgesamt üher einen Monat 
erstrcckcn werden. möchte man jederzeit hcrcit scin, sich dem Feind 
cntgcgcnwcrfcn zu könncn. sollte cr sich zum Durchbruch an der l iol l-  
pforte sammeln. Angesichts des Ausgangs der  Schlacht auf den Vallu- 
sanischcn Weiden ist damit zwar kaum z u  rechnen, aber dicsc Bcgrün- 
dung ühcrzeugtc letztendlich auch die Uncingcwcihtcn des gewagten 
Kclch-Spieles von dem gewählten Ort, kaum drci Mcilen vom Schlund 
und zwci scharfe lägesmärschc von der Trollpforte entfernt. 
Der Schlund sclhst ist ein Vulkankcsscl an der  nördlichen Spitze des 
Raschtulswalls in der Grafschaft Schlund. Dieser Ort  ist den Ingcrimm- 
Gläubigen jcglichcr Kasac Iirilig urid hcherbergt auch von altcrs her 
einen kleinen 'ibnpel clcr Rondra. Im Lagcr sind das Icise Grollen und 
Donnern aus den Schloten zu  hören und aufsteigender Dampf  und 

Rauch zu  schen. Ab und zu  zittert dir  Erde untcr Ingcrimms Zorn; 
biswcilcn ist ein dumpfer Knall und ein Stoli zu  vernehmen. Asche 
erreicht das Lagcr mit dem Wind häufigrr, Gestcinshrockcn nie. Des 
Nachts ist hci bedecktem Himnwl ein sanfte- rötlicher Widerschein in 
den Urolkcn z u  schen. Elementare Erscheinungen sind aufd ie  Schlote 
begrenzt. (Einc eingehende Beschreibung des Schlundes findcn Sir 
in1 Kapitel Sechster Z u g  oder Kelche u n d  Dämonenkronen  ab Seite 
71, cinc Übersichtskarte im Anhang. Dort liegen auch zwci Karten des 
Lagers bereit: Dic großformatige ist als Handout  für Ihre Spieler vor- 
gesehen, die zweite verfügt über eine Legcndc und soll Ihrer Orientic- 
rung  im Spiel dienen.) 
Hinzufügend ist z u  erwähnen,  daP> die vier Tore kcinc TOrflügel ha- 
ben, sondern lediglich durch vorgelagerte Wälle und Grähcn gedeckt 
werden. D c r  Raum zwischen Wll und dcn erbten Zeltcn ist etwa 30 
Schritt weit, u m  vor fcindlichcn I'fcilcn zu schützen. Allerdirigs ist dies 
auch der Platz, auf  dem exerziert wird und man a m  schncllstcn von 
rinci- auf  die andere Scitc des Lagers gelangen kann. Die gewcihtcri 
Fcldzeiclien hiiigegcn sind im Zent rum des Lagcrs bridrrseits des Al- 

Der Tagesablauf im rondrianischen L a g  

- .  . . . . . . - - . . . . 
Zwei Stunden vor Sonnenaufgang. Weckrut durch die traditionellrn Widderhörncr 
Eine Stunde vor Sonnenaufgang: Morgrnappcll mir Einteilung des Wachdienstes, Verlautbarungcn, öfkntlich 
Sonnenaufgang: Morgcngchet und rondrianischcr Gijttinnendienst, während der'rjoste Götterdienst einer d e r :  
Widclirs für Kiin<lra und Segnung des Turnierplatzcs mit dessen Blut 
Einc S tunde  nach Sonnenaufgang: während des Schwertfcstes und der  Tjoste Beginn dcr Wettkämpfe 
T ---. <L---1X7..-I::--~-.. c..L-. . 1 D:. -L-- L ..--C T ---- l-L..- 

en Bestrafungen ctc. 
zwölfKirclicn, Opfcrung eines 

iagsuuci; vpr  5 i LII I I~I IC,  \ ~ C L ? C I L  U I I U  nltc11, ~ L I C I  aucm I I I ~ J I ~ I I C S  I A ~ C I I C V C I I  

Sonnenuntergang: r~iiii!ri;iiiix hc:. .\hendgcbet, anschließend Al>endmahlzeit 
Z u  Beginn der  ~ w c i t e n  Sachnvachc:  iiirhcwiiderr während der Feiertage Spätmesse im Fackelschein mir sakralen Gesängen und  dem Vortrag 
von Li.cr:~d.n ilcr Konilra-Heilircn 
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dc 
I): 
ko 
sct 
Im 

B' 

tars aufgcstcllt. vom 'l'jostcril>lniz aus für rille gu t  sirhthar. Das sich 
direkt danii :inschlicllciidc Inricn I.:ip,cr des Scliwcrtcs J c r  Scliwcrtcr 
mir dcm I<lut/.clt i h i  iioch ciririiril durch cincn cigciicn I'rilisadciiwall 
hcfcstigt. 
Im Lager ist jeder Scnnc ic nach <;riillc eine genau uinschrichcnc Flii- 
chc zugcwicscn wordcn. wobei tlic Ortlcnskricgcr tlcrjcnigcn Scnnc 
zugrordnct sind. i i i  (Icrcii l<iritlulll~errich ihre jeweilige O r d c ~ i s -  
h«clihurg steht. .-\bhliigig von Sciiiic, Ortlcn oilcr 'l>nipcl untcrschci- 
den sich dic,Zcltc in lhuart. I:arl>c und Grijlk erheblich. Die Auhatat- 
iung ist ebenso vicliiltig, aber imnicr roiidrianiscli scliliclit uiid prak- 
tisch. Den einhcitlichstcn Eindruck machen die Unterkünfte der  Sen- 
ne des Alte11 Rcichcs, A r  rltrdaritcn, mit weilten Rundzcltcn und auf- 
genähtem roten Sch\vcri. In jcclcm der Zrltc k:iriii man je nach Rang 

r Bewohner cincn 1 ) i  z\v;iiizig ( ; in~cihtc oder Novizen antreffen. 
1s Fcldhcrrcrizclt, das rotc ßlutzclt der  Ir l iahciien,  ist ein Zelt- 
mplcx, bistchcnd aus einem g r o l h i  Haupt -  und vier sich tlaran an- 
ilicßcndcn Nchcnzcltcn. 
1 q c "  selbst herrscht rcclii hald strcwgc rondrianische Disziplin, 
nz im Gcgciisaiz zur11 'Tiolj ... 

D, 
b d  

lag 
dc' 
hci 
scll 
du1 
hä, 
Ieu 
ist. 
stcl 
F r  
\\Cl 

\W1 

rra 
dar 
ber 

Di 
Tag 
wo1 
auf 
Nac 
wac 

Pa arc 
ahlc 
allci 

De 
Der 
Göa 

tim 

as Troßlager 
i Lag" befindet \ich zwisclicn dem Bach und dem SütItor des Hccr- 
cn uiitl bildci ein uiiühcrsichiliclics (und dennoch t7uiiktionicrcn- 
i) Durchcin:indcr. I>cr'liol: hat n u r  etwa ein Drittel der  Griillc, die 
rinem ühliclien Heerlager z u  envartcn wäre, da die Scnncn sich 

4st verkiihtigcn und nur  die 'Rohniritcrialicn' für ihre \krsorgung 
rch den 'liol; bczichcn. Ebenso wird man Markctcndcr, 'lausch- 
idlcr und vor allrm die Zelte und \Vagen von phesgef3lligrii Spiel- 
tcn und rahjagetUigeni Gewerbe zumeist vermissen - aucli der  X o ß  
iufdcr Erhabenen Geheil), dem Anlali entsprechend zusammcngc- 
Itmorden. I-Iauptsichlich lassen sich im'Iioli finden: Hirten, hlctz- 
und Garküchen, Händler tiir den alltäglichen Bedarf, einige Hand-  
-kcr. zalilriichc li.mpc.lkiicchtc und -migde. Fuhrlcute und einige 
iigc Gauklrr. die zumeist den 'Iiol', selbst unterhalten. Besonders 
~ähncnswcrt sind das Lager der  Drachciipfortcr Armhrustscliützcn, 
B:idchaus, ein T5ton.icrcr, das zwcrgische Brauzclt, ein Quacksal- 
und der Dcvotionalicnhindler. 

e Lagerwache 
süher ist ein Vicrtcl der  Ibndr innr r  mit \Vachdienst beschäftigt, 
)ci sich davon die Hälfte lediglich in Bereitschaft hält, cin Vicrtcl 
M C ~ C  stclit und ein Vicrtcl Patrouillcndicnst versieht. 
:hts giht CS von Sonnenuntergang bis Sonnenaufgang vier Nacht- 
hen zu je anderthalb Stunden,  die gcnaue Anwcisungen und  eine 
~Iccrhalten. \\bchvcrgchen werden strcngstens bestraft. Die  Wach- 
isung wird durch gcblascnc Signale angekündigt, was gleichzeitig 
i zur Zciteintcilung dient. 

r Profos und seine Leute 
I'ruhs Scinr Griudrn Hul ibrr t  Ehrentrrrta von Ariuor, Ritter der  

tin, iht zuständig für  die Ordnung im gesamten Lager; er kontrol- 
die Wchcn,  verhängt Rcsrrafungcn, fuhrt Klage vor dem Lager- 

gcriclit uncl ühcrwaclit J e n  l io l :  und aucli die Arl)cit des 'Iiolliiicistcrs. 
E r  wird traditionell aus tlcn Ik ihcn  d c r k l : i r ~ t c i i  ernannt. Ihm stehen 
drei h t z ~ n d  von ihn1 ausgcwihltc Ordcnskricgcr uritl aiidcrili:iIl> 1)ui- 
~.crid Novizen z u r  Scitc, cinc ;illscit\ niclii gcratlc hclicl>te Auigahc, 
die aber  gcwiswnhal t  walirgcrionimcn wird. Sie >tellcn tlic iV.~.icli- 
patrouillcn irii 'lioli und führen die Bc.\trafurigcn durch. L)cr I'rohs 
setzt i.udcm die Zeit tlcr Lagerruhe fest, indem er  selbst. durch einen 
symholisclicri Hieb auf den FalI:~.at)fcri, den Ausscliniik 1,cciiJct. Aucli 
setzt cr  die Hiiclistpriise für 1,chcii~mittcl und 1)icii~tlcisiungcn fcht. 
Ühlichcrwcisc verdient der  Profos von nllcii Aii\vcaciiJcn in cincni 
Heerlager a m  hcsten - hauptsiclilich ilurcli Bcstecliung und  ciiicn 
Händlerzchnt. S i inc  Gnaden Elircntrutz hingegen isi uiihcstcclilicli 
und unhcdingi loyal d in i  Scliwcrt der Sctiwcrtcr gcgcnül>cr, (1;ii.u 1i:irt 
in seinen Urteilen zur Aufrcchtcrhnlturig der Lagcrdihzipliri - auch 
gcgcnühcr den Hcldcn. 
I)cr I'roft>s ist zudem aucli ciii Frcuntl äulicrliclier Ortlnuiig und da- 
her stets auf sein gcpflcgir\ Erschcinungshiltf hcdaclit; e r  ist cincr der  
wenigen, dic täglich ilircii \V,ippciirock \vcctisclri. Jctlc Ausciriaritlcr- 
sctzung üI>crstcht er. fast mir:ikuliis. w,ic aus dem ICi gepellt. 
Auch das Vorgehen der I'atrouillcii ist für so niniichcn Bcirunkciicn in1 
'IioP>lagcr ungewohnt: S o  werden sie nicht wie üblich von hinten mit 
cincni Knüppel z u r  Räson gcbrarht, sondern von vorne mit einem 
Scliwcrthicb, mit der  Breitseite der Klinge, vcrstcht sich. Rcstr:ifuiigcii 
crtidgcn nach Anweisung an Ort  und Stelle und meist durch die Bii- 
stonade: Dem Sträfling wcrtleii tlabci die hl:inken F ü l k  mit Stockhic- 
hen versohlt. Unter den ?iolSlcutcn werden sich die Ardaritc-n gegen 
Ende  der  'Tjostc cincn recht rcspcktahlen Ruf als ehrenhafte I'rügler 
crworbcn. 
Eine I'atrouillc hestcht aus zwei Geweihten und riiicrn Novizcn. Sie 
tragen die Farben der Arrlaritcn ühcr ilirrii Kcttcnlicindrn und sind 
zusätzlich durch eine rotc Scliärpe quer  ühcr der  Brust gckcnnzcich- 
net. Bewaffnet sind sie mit ScIi\\vrtcrn. Der Novize trägt die Bastonade- 
stecken und ein Ruthorn. 
Sollten die I'atrouiHen in Auseiiiaiidcr~ctzuiigcii vcrwickclt wcrtlcn, 
bei denen sie unterliegen könnten, hahcn sie strikte Anweisung und 
den IXspcns der  Kirche, ihre Kameraden uni  Hilfe z u  rufen und den 
taktischen Rückzug einzuleiten. Im Lager der  Kirchen \virtl ihnen 
zudem so mancher Rondriancr mit dem Schwcrt z u r  Hilfc eilen, \ \4h- 
rcnd die l ioß lcu tc  weit eher nur  zusehen oder gar einen Dclinqucn- 
tcn vor den1 Profos verbergen werdrn. 

Der Troßmeister 
Verantwortlich fur Ruhe und Ordnung im Troßlager ist dcr'lioßmcistcr 
EgbcrtI~ Frldruin mit scincii acht Gchilfcn. Ohwohl dicscr unglaublich 
dicke Mann direkt dcm Lagerprofos unterstellt ist, ist e r  mit Abstand 
die hcstcclilichste Seele, der  inan irn Heerlager begegnen kann. Angc- 
spornt durch genügend 7 i lc r  kann er alles besorgen und fast alles er- 
lauben, was sich in scincm Einflußbercich befindet. \ G h c  allerdings, 
der  Profos erwischt ihn! 

Weiterführende Informationen z u  den  Lagern, besonderen Örtlichkei- 
ten und Personen cntnchmcn Sie hittc dem Kapitcl Sechster Z u g o d e r  
Kelche u n d  Dämonenkronen  ab Scitc 60 und dem Gesamtanhang ab 
Scitc 87. 
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Das Spiel beginnt 

Aylas Spiel (Meisterinformationen) 
zeitig ausgcs:indtc Gruppen  acicn Ihncii driiigcndst en ipbhlcn ,  eine 

.4- einzig-c rnul: bcinalic h4cnbcheiiuiiniöglichcs voll- 
I>ic \%hl dcb Hccrrneistcrs durch  die Zwiilf- ,*,. . , ..-%ij +$$,:!: .!,.;, ::;:., G$!' U 

giittcrtjostc 31s i \ I~ lc~ ikung  und Deckung für .,& , , .: . .,_ '..C.. , : :  pc arn sch\vicrigstcn ist, ist der  Zcitplan im An- 
,,.,!.\'?'. .:$+;;. .?,*, +&;-:.@ 

ein hcimlichcs Untcrnchmcn zu bcnutzcn, : : 7@=, ; :  I i .  
, .:...i P::.  

crinncrt sehr viel mehr an  ein phcxgefi l l igs  :!P. 
::,Y&- :;;<&;jg{;.:. , , 

Spiel gegen den  Dämoriennieistcr als a n  .,.; 
r inc  rondrianische Kriegslist. Das  Erliahe- 2 : 

3. :.y,.::: ,:;: :...: 
nc Schwert der  Schwrrtcr rang lange mit  ,!$,i :,id 

.,.T- d.:> &- sich. ob hic vor Koiidra solches 'Iun vcrant- .+. :;C:::& , . 
worten könne, und  hcant\vortctc sich tlicsc .$ .+::A .. ::. 

Fragc selbst sclilicRlicli mit eiiicm cntsclilos- .': . 
.j&.< 

senen "Ja!". ..++::\$., 
..%.$~.:.,%' 

U m  dcii (;c\iiiiri, d:is Hci l igc  S c h w i r t  ,:p:.:$; 
3-?' 

Sichcnbtrcich, nicht z u  gcfihrdcn,  sind . .,, '?$ 
kaum ciii h:ilhcs 1)utzcnd Menschen in &:& '! 

:< 
dicscs \brhabcn cingcwcilit, seit es von : 

..Q+)3 , :g$ 
I d c i  z u m  Plan wurde :  Sc inc  (;iiadcii ." .+ .. .Y (;ranub A l ~ o n i a r  von H o n i n g c ~ i ,  einer der .- . . ... 
Gelrcittreii Rütc der Fiinfuid enger \krtr:~u- { ;; 
rcr Ihrer Erhal>ciilicii, die Erliabciicn ' .>g 
clcr Kirchen clcs I'raios, de r  Hcsindc : 

' 

uiicl des Ingcrinim, zutlcni clic Mngicr I ., 
'.T 

I<olici.al und  Iiakoriurn, die hcidc jc- \L 5 j ~  

des Angrosch-Xrnpcls ini Schlund, cla er 1 
tliegesa 
und J r r  

in  Kclc 
.r g e t a ~  

: bcw 
c X4:i 

ahrt, 
gistcr 

der Dracherici-i\kadcmic, da  cr die f31- ,& L,:: 
sclicn Kclchc fer t ig.  All dicsc sind unbc- :. 
diiigt vertraucri~\\~ürdin. Hishcr vermutet '' 
aons t  i i icm,ind,  n i c h t  cinniiil d e r  \ 
I>lmoncnmcister sclbst. was Ihre Erli:i- 1 
bcnhcit 
Somi t  ( 

plar 
larf 

It. 
% \ V 1  

senden cincr (wahrscheinlich nicht unauf- 
EaIlig operierenden) Hcltlcngriippc und  dem 
Wicdcrcrstchen Siehcnstreiclis mijglichsi wc- 

\ nig Zeit liegen. Innerhalb des Ahciiteu- d ..-; 
crs sind dies 30 Tage. Sind dann  nicht alle 
Rclclic be ie inander  u n d  d a s  Schwer t  \' 
wicdcrer.cuidcn, hahcn Borharad derart 
viele Gerüchte u n d  Informationen crrcicht 4 

. brinrcn. I h  die I1l;inunz für cinc eiiiziw Griin- 

scn Reiz. das Mciiscliciiuriniöfilichc z u  wa- 

griKdcs IlBnioncrinicistcrs bc\vahrcii wollen. 

Ding, tlcr Unniiigliclikcit. Eiii :iuffilligcr 
Rhlscl i lag fordert ihn unrl seine rlimo- 

iiisclicii Helfer z u m  Mitspielen gera- 
dezu Iicrauh. U n d  g c r d c  das will dris 
Scliwcrt tlcr Schwcrtcr vcrhiiidcrn! 

Ahcr egal, ol> Ihrc Erhahcnlicit nur  
cinc G r u p p e  ausscndct oder  niclircrc, 

jede dicsir Handvoll Rcckcn wird allein 
u n d  n u r  in Anwcscnhcit des Crchcirncn 

1tati.s von Ayla von Scli;ittcngrurid ihren 
Auftr:igcrhalrcii. I>as, MYIS jeweils I>cspro- 

clicii wird, ist in1 h l g c n d r n  unrl - auftrags- 
hczogcn - a m  Anfang cincr jctirn Queste zu 

i l l @ c t t ~ c i t ~ ~ ~  ln/i~17n~~tioncr1: 
i ) ic  Aiikiiiift des Scliwcrtcs der  Sch\vcrtcr, 

d e r  E r h a b e n e n  ]\);In vun Scha t tc~ngrur id ,  

zwci I>utzcnd Geweihten, allegezcichnct 

Direkt nach der Schlacht bei Vil l i i~a ist Ihrc 
Erhabenheit niit cincrn 'liuppcntransport 

von der Miba aus nach Pcrricuni gesegelt, 
hat dort zwci 'l'agc irn '1i.mpc.l verbracht 
und brach in dcn frühen Morgcnstuntlrn 

d e s  d r i t t c n  R o n d r a  m i t  ' l ' jostcntci l -  
nchmcrn,  Vertrauten und  einigen Novizen 

z u m  Heerlager arn Schlund auf .  wo sie am 
Abend des 4. Kondra eintreffen - den Pfcr- 
den  ist clcr Gcwaltritt  deutlich anzusehen. 
Die meisten. die niit ihr reisen, auch die No- 

und wird er sciiic Kriiftc nach dcni Krinipf 
mit Rolilil und a u f d c n  \'3llusanischcn M i -  .. - , . ,-,> 1 
den wieder soiicit p a m r n c l t  haben, dali e r  'f *b in dcr  I.agc sein \viril, Aylas Sieg z u  gct:ihrdcn. 
Sinnvoll ist rs. \verin lhrc Erhabcnhcit mchrc- 

.;;+&P ,,-.9 
r H ~ l d c n g r u p l c n  tu K ~ c l ~ h r 5 c h u n g c n  Ode$ ,. -d ' 
zur  R c r v ~ c h u n ~ i J c  jcnigcn schickt. die bereit> 
Kclchc fi-csamniclt hahcn oder für  das Unter- + 
nchmcn unvcnichthar  s i n d  Das  Ahcriteuer I 

hictct ~ u c ~ t c n  für insScsamt fünl'parrillcl vor- , ;. .: 
gchrnde  Gruppen;  zurnindcst zari gleich- G 
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vizcn, tragen die Zciclicii dcrvcrg;irigcncii Sclil:icht: \ i r l )ändc niit dcni 
Blut \vicdcraufgcl>rocl~c~icr \\iiiidcii, J ic  Gcsicliicr von Hunger,  F,nt- 
belirungcn und 'Ikiucr ~crfurclit.  

Nach cincr kr~:i~>~>cri Bcgrül;ung clcr Ixreith ini I.agcr weilenden Räte 
(irr Il~xcn I<nrnrncr und ciiicr sehr kurzen Besprechung mit Scincr 
Gnaden Graniis, tlcr~lyla niittcilt. wvclchc dcrgcladcncn Hcldcn ein- 
getroffen sind, 131h Ilirc Erliaheiilicit ohne  Umschweife die Helden  
zu nicli bitten, die sie nacli Garcth schicken miiclitc (sielic aucli D e r  
Auftrag in Erster Z u g  oder Wo der  Schatten das  Licht verschlingt 
auf Scitc 18). 
Xoch ist das Lager ini i\uH>au bctiiitllicli. und alleiitlialbcn herrscht 
noch ßurclicinaiidcr. I h l i c r  wird cz kaum auffallen, wcnn  ciiic 
Knappin der Ilondra bei den Hcldcii vorspricht und mit den  niilitä- 
risch kur7,cn Worten " l h s  1;ihahcne Scliwcrt der  Schwerter ruft  
Euch!" tlic 'Ihladiiiig'  überbringt. Eine weitere Erkl3rung gibt es 
nicht. 
Dir Gcwcihtc ist tlic Ikrrrautc und  Schrcibcrin tlcs Schwertes der 
Schwerter. die Kii:ippiri tlcr (;iittin I<oliaja von (;ratcnfcls, die auf- 
q u n d  ilircr I~csclicitlcricii (;riilic von aclit Spann und ciiics für eine 
Kuntlr;igc\vcilitc uiigc\v(iliiilicli zicrlichcii Körpers Iiäiit~g claniii z u  
kämpfen Ii;it, tlal; tlcr crztc ,'\iigciiscliciri in di i i  :\ugcii so manclicn 
h4ittclrcichcrs cincr (;c\\.cihtcn\chaft der  Roiidra widerspricht. U n d  
dcnnwh I;is\cri 1Ur ciricii auinicrk\anicn Uctraclitcr das ~iiibc\vegtc 
Criclii z\vihc.licri den I.irigcii, tlunkclhlondcn Haarcii und die \tat- 
h n  hr:iuncn ,\ugcri keinen %\vcifcl übcr ihrc innere St irkc und Uri- 
icuprnkcit .  Aucli d : i  I~charrliclic Sch\viigin auf  jctlwctle Frage 
iwic clic iL1iiliclo~igkcit. niit der tlic Hcldcri in ihrcr I 'qlcituiig die 
rhchcn ao\vohl dc:, '1'jostcnl:igcr alh aucli des Inncrcn L.igcrs Ihrer 
;rhabrricri pssicrcri werden, Iasscri Ilücksclilüs\c übcr ihrc inoffi- 
!iclle Stclliing zu. 
b h a j a  von (;ratciif ls \vird dicscii Hotcndien\t \:or jeder neucn 
)urxtc, so iiiiiig, iilici-iiclimcii, o dar; ;illciii ihr Ilr\clicincn ohne  
,in Wort scliliclllicli die Hcldcii vcr;iiilasscn sollte, i c h  gerufen z u  
hlilcii. 1)ic Kriappiii (die an1 'liig des Scliwurb die W i h c  z u r  Rittcrin 
IcrGiittiri crhaltcn wird) \vcili nicht. waruni  Ihrc Erhabenheit die 
iildcii sprcclicri niöclitc, abcr da sie cinc ihrcr bcdiiiguiigsloscsten 
;cfolgslciitc ist, wirtl nicinnls ein Wort betreffs jcncr E i ~ i l a t l u n ~ c r i  
ber ihrc I.ippen konimcn - aucli wenn diese kleine I'ersoii über 
inr crstauiilichc Stiniingcwalt verfügt. so es nötig sein solltc. 

,4llgentritir 111j~r117rrt10iirt1: 

Die scli\veigsanic (;cwcihtc euch dcii I-ingang eine5 Zeltes und  
wartet. l l i b  ihr in einen abgctciltcn. sclimuckloscri I'orrauni eingetreten 
seid. um dann die Zeltbahn hinter cuch z u  vcrschlicficn. Ihrc Schritte 
cntfcrncn \ich. ;\ls hic verklungen sind, räuspert sich tlcr grauhaarige 
Ritter der Giiitin, Scinc ( inadcn Grarius :\lgoniar von Honingcn.  E r  
mustert jcdcn von cuch kurz und  nickt. "Ihre I<rhabcnhcit erwartet 
Euch. 'lictcr ein!" 

~ \ i c i r l r r ~ n ~ ~ i ~ ~ z ~ ~ t i o ~ ~ ~ ~ ~ ~ :  
Grmus Algoniar weiß rnchr über tlic Helden,  als diese sich träumen 
liclkri. Dalicr ist CS unmöglich, an  ihm o h n e  Einladung vorbcizu- 
krimrnrn. Ziitfcm ist e r  hcrrit,  das (;clicimriis der  Kclchc und  das 
I rh rn  ifcr Erhahencn jederzeit niit seinem eigenen z u  schützen. Ge- 
tir-n Sic ilavcin aus. d a ß  Rontlra dicscm Xlann L)eibtcheii \\;ird, wenn 
r ,  / U  r incr: lu~cinan~lc~ct~ . irngmit~ \cni  auch iriinicr kommen solltc. 
Thr I Irlilcn wcrilrn nicht criin..itTnct, und auch \atuarisclic k r t r a u -  

I tc sind gcduldct. T)as ist e in gewaltiger Hrtraucnshc\vcis, der  den  
Hcldcri z u  denken geben sollte. 

Spczicllr Infonnationrn: 

Nach tlcn Heltlcn tritt auch Seine Cin:itlcn niit in clcn zentralen Rats- 
raum des groRcn Zeltes ein. E r  begibt sich neben den prachtvoll niit 
rondrianischcn Schnitzereien verzicrtcn Ratsstuhl, von dem sich Ihrc 
Erhabenheit erhebt. Ayla begrüRt jcdcn dcr  Hcldcn  niit cincni Lächeln 
und  seinem Namen und bictct ihnen Platz a n  der  Ratstafcl. Sollten die 
Hcldcn  gerade aus  d e m  Raschtulswall von clcn Gcscliclinisscn u m  
Rohals Versprechen zurückgekehrt seiii, Iiabcn sie n u n  clic (;clcgcn- 
hcit. von den  Ercignisscii z u  bericlitcii. Ayla von Scliattciigrund \vird 
dicsc Ncuigkcitcn mit  cincm iiaclidciikliclic.ii Nicken, aher o h n c  Ent-  
gegnung aufiielimcn. 
I h n n  kommt Ilirc Erhabenheit z u  d e m  G r u n d  ihrer Einladung;  

~ ' ~ f f ~ ~ ~ t l l ~ ~ t t ~  ~ l l ~ ~ ~ l 7 1 ~ ~ ~ f ~ l l ~ ~ ~  

I.:ingc Augenblicke niustcrt Ihre Erli:il>ciilicii nocli einmal jctlcn von 
cuch. I~cvor sie sagt: "Ich habe Euch zu mir  gebeten, weil ich Iioffc, 
Eure 1)icnstc in Aiispruch nehmen z u  kiinncn. Ich zahle wcrlcr Silber 
noch Gold. und die Entscheidung, o b  Ihr  helfen \vollt, liegt nllciri hci 
Eiicli. IcIi gclic jcdocli davon aus, ki l l  gerade diejenigen unter Euch,  
die ' lisgcr ciiicz tlcr Sicbcn Zciclicn sind, scll>st wissen, was z u  ihrcn 
giittcrgi\volltcn I'flichtcn gchiirt." 
Ayla 131:t ihrcn lodcrndcn Blick nicht von den Hcldcn ,  als sie die 
Iiarsclicii Worte spriclit, dann  wird ihr Blick \värmer, und sie lehnt sich 
zurück uritl fiilirt sehr viel sanfter fort: "Irnnier, wriiii die Zeiten :im 
tiii\tcrbtcn sind, schcinvn es die Giittcr in ilircr Ukislieit ciiigcriclitct 
zu Iiahcii, dal< es docli ininicr nocli eine Hoffr iunggiht  Dcii 'I:.ipti-reii 
und Gntsclilosscncn. die es wagen, dicsc Hoffnung  z u  crgrcikn,  ver- 
mag  sie m~iicl icsmal  auch ein Werkzeug z u m  Sieg z u  bringen. Jctloch 
scheint tlcr \Ikg dorthin oft unwirklich und aus irügcrischcn W ü n -  
schen cntzprungcn, und doch kann man ihn,  wcnn man es wig t ,  be- 
schreiten. 
'CVri~ir i irts jirbrir S ~ ~ l ~ i d r r i  Sc11ürJE J~CIINIIIII!, drtgrgrn i(rir2 Sc/~rrc(ni.r gr- 

iuririseir ist', h c i h  es in clcn I'ropliezciungcn des Nostria 'l'lianios; und  
für wen ist die Hcdcutung dicscr Zeile nicht eindeutig?! Es  gibt sie, 
diese Waffe, gegen die kcin Schrecknis gewachsen ist, eine W f f c ,  m i c h -  
tigcr als alle, die es je aufAvcnturicn gab. Ein Schwert, tlcsscn Erschaf- 
fung  I'raios selbst bcbhl ,  d:is von Ingcrinini geschmiedet wurde und  
das Ilontlra den Sterblichen übcrrcichtc. Kin Schwcrt, dessen sieben 
Schlägen nichts widcrstchcn kann:  Sicbcnstrcich!" 
Unwillkürlich hat sich beim Erzählen die H a n d  Aylas u m  den  Knauf 
A r m a l i o n ~ g e l e ~ ,  das seitlich a n  ihrem'l'hron lehnt. 'Äbcr Sicbcnstrcich 
mull erst noch gefunden werden, denn  als es nacli der  Dämonensclilaclit 
a u f  d e m  Schlachtfclrl bei d e m  toten Le ib  Hlutli?irs blieb, fanden  
Borongcwcihtc es und  brachten das Schwert nach Garcth zurück. W i l  
abcr kcin würdiger'rräger tlieser Götterklingc rnchr a m  1,cbcn war, das 
Heldenzeitalter mit  der diimonisclieii Schlacht ein Ende  gefunden hatte 
und  die Klinge nicht in die H ä n d e  eines Unwürdigen oder  gar eines 
Fcindcs gelangen durfte, schmolzen Diener der  Hcsinde Siebenstreich 
ein, u m  die Sicbcri Heiligen Kclchc daraus z u  fcrtigen. i>icsc verhar- 
geil sie in ganz  Avcnturicn. 
I)ic Sicbcn I k l c h c  wiedcrziif ntleii und  hierher z u  geleiten ist nun  z u r  
dringendsten Notwendigkeit gcworrlcn und soll, so Ihr  bereit seid, Eure 
cigciic hijchstc und heiligste Aufgabe sein. Nicht u m  der l'joste beizu- 
wohnen \vurdet Ihr  persönlich gcladcii, sondern u m  an  weit Bcrleu- 
tcndercm beteiligt zu seiii: :in clcr Wicdcrcrstcliung Sicbcnstrcichs! Der 
Feind jcdocli lauert in allcii Winkeln, und deshalb ist es u m  so wichti- 
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gcr, dall dieses grolk Untcrnchmcn unhcmcrkt von Ihm und Scincn 
Spionen geschieht Scinc kaiserliche Xlajcstiit, der  Ilcichsbchütcr. und 
ich Iiabcn brschlosacn. dall Ihr, zu Eurem uiid dcni Schutz der Kcl- 
chc, für J ic  Dauer Eurer Aufgaben zu  kaiserlichen Offizieren zur  bc- 
sondcrcn Verwendung ernannt  werdet; Ihr  erhaltet ciitsprcchendc Ah- 
zcichrn in den mittclrcicliischcn Farhrn. Wir hoftcn, <lall I h r  aufdiesr  
I k i s c  miiglictist Lvcnig mit dcni Bund des Schivcrtes und ;im wcnig- 
sicn noch mit der Suche in Vcrhinduiiggchr:icht werdet. I-lufdie licichs- 
farbcn mögt Ihr Euch jcrlcri.cit berufen, und als in den 1)icnstcn der  
mittclreicliischen Armee stclicnd m i i s  Ihr  haiideln. Der Kiiclisbehütcr 
hat des weiteren eine Einheit Armhrustschützen von1 I-iauptheercs- 
zug al~koniniaiidicrt, in Jcrcn Zcltcn Ihr  A u h a h m c  gefunden habt. 
Sobald cincr clcr Kelche in Euren Bc.\itz gelangt ist, kehrt auf  schncll- 
htcm W g c  Iiirrhcr zurück und übcrgelit ihn einzig und allein mir pcr- 
sönlich. Unter keinen Umständen g-cht die Kelche a n  Dritte weiter. 
I'crtraut riicmandcni! Ich selbst und Bruder Granus Algoniar wrrden 
für den Scliutz hier auf geweihtem Bodcii Sorge tragen." 

iV1~i~rcrin f o f o r . ~ i z r ~ ~ :  
Das Abzeichen ist ein etwa acht Finger hrcitcs und  doppelt so langes 
Wappenhantl mit dem aufgcsticktcn Reichswappcn, einem goldcnin 
Rand und zwei gckrcuztcn goldenen Schwcrtcrn. das mit Hilfe ci- 
ncr Schlaufe am Gürtel gctragcii wird. 
Ih i i i i  erläuicrt Ilirr Erhabenheit die Queste, aufdic sie die jcwcilige 
Heldengruppc schicken will. Nähere Informationen finden Sie in 
den bctrcffcnden Kapiteln. 

Sl~rziellc Iri,+iwrriurioncn: 
Bevor dir  Hcldcn da5 Schwert der Schwerter vcrla.\wn, spendet Ayla 
ihnen den Scgcn der Lcuin für ihre Autgahc. Als sie die Heiligen Wor- 
te spricht, ist ihre Stimme fest und u~il l  Hoffnung: 

,,F. A q n r  . errch Rondru, die Herrin ilri Krieges, 
es bcruuhre eird Rondru, dir Behemcl~rrin rlt.< Sr~rrmrx. 
es rrlrrrcl~~c euch Rondru, dic Liiruin der Ziuöl/e. 
E5 zrür@ eirch dir Kru) des gle~Jrndrn Sluh/.r 
rriid rrirr Glurrbc, der ulj ~ i r t  rhrrncr Schild uor cnrlr nchr. 
Dein Wille, oh Herrin, xri rrnxer B~fchl." 

Ist unter den  Hcldcn ein Geweihter eincr der  ührigen Zwiilfgötter an- 
wesend, wird Ayla es i h m  freistellen, im Anschluß a n  ihrcn Segen auch 
denjenigen cincs der Geschwister Rondras srincn Gefährten zu  ertei- 
len. Andcrsgläubigen Hcldcn  - Rur und  Gror, Iiastullah, Kamaluq  
... - odcr auch Elfen wird Ayla noch crklärrn: "Zwar heißt es in der 
Zweiten Offenbarung von Baltraea: Hörer: wenn tiichl zrisanimrits~r/ie>~ 
ulljenr, dir noch ucrrhrrn die Zwöl/r, doch weiß ich, d a ß  Ihr  nicht hier 
wäret, wenn eure Hcrzcn nicht ebenso für die gerechte und g6ttcr- 
gefällige Sachc wider den Dämoncnmcister schlügen. Und euer Bci- 

stand wird cbcnso vonnötcn sein wie der  Lurcr  Gcfihrtcn.  Darum 
nehmt den Scgcn Unserer Herrin mit oifcncm H r r z c n  an. I h m  nur 
gcnicins'im kiinncn \vir widcr ihn bestehen." 

Ührigeiis hat  Ayla in ihrem Lcbcn sclhst genügend Ahciiteucr- 
crfalirungcn gesammelt. u m  wirklich allcn noch so phexget5lligen 
I'crsuchcii der Hclclcn. u m  Gold odcr IVafTen zu  feilschen, gcwapp- 
iict zu  sein. Pferde, die übliclicii i\usrüstungsgcgcnst.indc und I'ro- 
viarit stellt die Iiondra-Kirclic gerne z u r  I'crfügung. Bitten um D i i -  

katcn und teure Waffen amüsieren das Scliwcrt der  Schwerter 113- 

türlich insgeheim, wcrdcn von ihr  aber kategorisch ahgelchnt - cs 
hcrrhcht IGieg. 
Einige Worte zur  Etikette: Gebührt  auch Ayla \roii Schattcngrund 
die Anrede Erhrrbenci Scl~riwrt d u  .Wzwc.rfer und verlicillt iillcin das 
Mienenspiel Scincr Eniiiicnz Granus  AIgoniar hci allzu unzicmli- 
clicn Etikcttebrüc-hin ein rondragcf lliges Gewitter, n immt  r s  Ayla 
niit derartigen Formalin unter Kampfgcfährten nicht allzu gcnau. 
Iicspckt ihr gegenüber verlangt sie stillschwcigcnd. Siellrn Sie das 
Schwert der  Schwerter derart von roiidricinischcr Macht und Kraft 
erfüllt, alier dennoch mit I'crstand, Menschlichkcit und vor allem 
stillem H u m o r  gcscgnct dar, daP> die Helden natürlichcrwcisc vor 
dieser hehren Gestalt Respekt zeigen. Die Gczcichncten wird sie wie 
(~lcicligestelltc behandeln, da aic von den Gijttcrn erwählt wurden. 
N u r  eines wird Ayla selbst tlicscii kciiiesfalls offenbaren: ihrcn Plan 
z u m  Schurz der  Kelche. 
Lästert eincr der  Hclden in ihrer Gegenwart Rondra oder einen an- 
dcrcn der Zwijlf, kann das hingegen sehr wohl scincn 'Tod bcdcutcn, 
da jener 'Held '  bis z u m  Ende der 'Tjostc in Sicherhcitsgcn~alirsam 
g e n o n ~ m e n  und  im Anschluli a n  dirse je nach Vcrgchcn gerichtet 
wird. Schwäche zu  zeigen können sich weder Ayla noch die Kirche 
im gegenwärtigen Kriegszustand leisten. O b  sich Ayla durch die 
Bürgschaft seiner Gefährten davon überzeugen Iällt, ihn sich noch 
einmal beweisen zu  lassen, hangt sehr von scincni bisherigrn t c u -  
m u n d  und scincm weiteren Verhalten ab. Scicn Sie streng! Und stcl- 
Icn Sie den in Ungnade gefallenen Hclden in die O b h u t  eines Bür- 
gen. Beweist der  'Held' sich nicht würdig, t'illt dics a u f d e n  hürgcn- 
den Gefährten zurück - mit allcn Konsequenzen. 
Obwohl wir nicht hoffen, daß cincr Ihrcr Hr ldcn  sich derart götter- 
lästerlich verhält, ist ch für die folgenden Abenteuer cinc wahre Her- 
ausfordcrungan gutes Rollenspiel und  sollte bei Bewährung sowohl 
im Spiel als auch in Abcntcucrpunkten scincn Ausdruck finden. 
Wenn alle Fragen geklärt und die Abzeichen kaiserlicher Offiziere 
vcrteilt sind, drängt das Schwert der  Schwrrtcr auf cincn baldigen 
Aufbruch - das wird in der Ilcgcl d o r t  sein. Da Seine Eminenz 
Granus  wcill, ob Pferde benötigt werden, Gold oder Proviant, steht 
dics bei d r n  Zelten der  Armhrustschützen bereit. 
Das Spit.1 hat begonnen. 
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Zwischenspiel: 

Rondrianische Feiertage und die 
Zwölfgöttertjoste 

,.marioncri: 

iun die Hciligc %wiilt'jiittcrtiostc und d i i  Feiertage im Mo- 
ra für die Hilclcri i i i r  Ncbcri~:iclie gcwordcn. Dennoch folgt 
k u r ~ c  Bcaclireihung tlcsscn. was an  dicscn'Tagcn gcscliieht. 
i das Heerlager und die Fcicrlichkcitcn jcdcrzeit schildern 
wenn die Helden sich zwi\chcndurch \vicder einmal hier 
I .  Denn wcnn auch die Mbhl des Heerineistcrs für das Spiel 
r eine 'I>rnung zii acin scheint, iat sie dennoch für die an-  
2 Rittcr clcr <;iittin von grölltcr sakraler uncl persönlicher 
~ g .  Und jedem Gcwcihtcn untc,r den Helden sollte trotz 31- 
ituiig drr  Questen ein wenig da5 H e r z  bluten, da0  er nicht 
:irrtagen zu Ehren der Göttin anwesend sein kann. 

I 
P 

ürlich cbenf.ills möglich v o r  allem. wcnn Sie mit mchre- 
rcn Hcltlengrupprn hpirleri oder bestimmte Spieler nachtriglich in 
dicQucatcn einbringen wollen -, dal: i i n  Spieler-Rondrage\veihtcr 
an den crstcn Kämpfen teilnimmt und so Tcilc der Zeremonie mit- 
erlebt. 

Dei 
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5. b n d r a  iat das Hauptfcst der Kirche selbst. Dic Gcwcihtcn be- 
:n sich durch Fasten, Meditationen und Schwcrtübungcn ihrer 
Wc und erneuern sie. Ahcnds werden Novizen z u  Knappen und 
jpfl zu Rittrrn d r r  Göttin grwciht: 
rIm~izc mu0 dem Schwcrtbrudcr (Tcmpelvoratcher) die zwölf hei- 
Fragen hr:intwortcn, ehe man ihm das Schwcrt rcicht und er ge- 
cincn Schwcrtmeistcr in die Schranken tritt: Rituell werden aus 
Rnndrarium die z\völfHicbc und Stiche (Attacken) und die zwölf 
.rn (I'aradcn) aufgerufen. die der  Novize zu vollführcn hat. Be- 

vor dcm Bund, erhält er Löwcnwappcn und Schwcrtfibcl und  
ivciht. 
iwcrt tlcr Scli\vcrtcr wird als Marschallin dca Bundcs vom Altar 
tin aus der Vcrlcsung der Sch\vcrtprüfung durch Scinc Exzel- 
llgrim von I'crricum bei\vohnen und d i r  Weihe der  bcstande- 
flirigc selbst vollziehen. 
11c zum Rittcr i5t ~vcniger  ritualisiert, m u ß  der Geweihte doch 
incn <;chorsam, aondcrn scinc Vcrannvortung bc\vciscn. Vor 
istcr dcs Bundcs seincr Senne  mul5 er z\\;ölf'Taten durch 'Tro- 
dcr Bürgcn bezeugen, wozu ihm der  Bund sodann wiederum 
:rsönliche Ragen steilt. Besteht er. e rh i l t  r r  die gekreuzten 
er und wird 7.um zac i ten  Mal geweiht. 
.agunjirn nprrclcn in dcn Zclkrn clcr jcwciligcn iMcistcr des Bun- 
iltrn, währcnd dic IKific irn Kahrncn cinca mitternächtlichen 
pndicnstcs wicderurn Jurch  tlic Marschallin des Hundes gc- 

:hwcnfest 
.im 15. und 16. Rnndra dicnr dagcgcn chcr  der  'protancn' 

Ziirschaustcllung rondrianischcr Tugenden und  ihr üblichcruxisc ein 
Volksfest. N u n ,  im Jahrc I6 H a l  fand das griilltc aller 'Turniere, die 
Zwiilfgöttcrtjostc zu Pcrricum, statt, die alle i,\vijlf Jahrc die gröfltcn 
aventurischen Kecken, o b  gewciht oder ungcwciht und  gleich \vclchcn 
Glaubciis, 50 e r  zwölfgöttlich ist, gegeneinander antreten Iäfit. Im Jah- 
rc 28 Hal .  in  dicscm Jahr, wird es aufgrund des Krieges dieses Turnicr 
nicht geben. S o  hat der  Bund bcschlcissen, an  den X g c n  des Schwcrt- 
festes dieseni 'Turnier z u  gedenken und  cincn ritterlichen Vc,rglcich dcr 
Geweihten und  Novizen im Lagcr der  Hcil igcn %\vtilfgöttcrtjostc 
durchzuführen.  Z u r  Heiligen'l'jostc treten n u r d i e  Berufenen mit dem 
Schwert und dem Rondrakamm gcgcncinandcr an ,  z u  den Kämpfen 
a m  Schwertfest hat jcdcr im hefcstigtcn Lagcr das Recht, cincn jcdcn 
herauszufordcrn, u m  sich im ritterlichen Kampf  mit cincr rondragc- 
Cilligen Waffe z u  messen. S o  wird man  zwei Tage lang allerlei Kämp- 
fen beiwohnen können, angefangen bei waffcnloscii Vcrglcichcn bis 
z u m  Tjoatcngang mit I'fcrd und Lanze. D c n  Gegebenheiten cntsprc- 
chcnd wcrdcn allerdings alle Kämpfe maximal bis a u f d a s  zwcitc Blut 
gcfochtcn. 
Im Troßlager nutzt  man die Festtage übrigens auagclasscn z u  Iiing- 
k3mpfcn, Wcttschicficn, Pfcrdcrcnncn und ähnliclicm Kurzweil. 

Die Heilige Zwölfgöttertjoste 
Wie vorangcstcllt bcrcits erwähnt ,  gibt es zumindest  z\vei Turniere der 
Kondrakirche,  d ie  die  Beze ichnung  Zu;ölfgöttcrtjoste tragen: die  
Zwölfgöttertjoste z u  Pcrricum als größtes Turnier  Aventuriens, das 
üblichcrwcisc alle 12 Jahrc abgehalten wird (zuletzt 16 Hal) ,  und die 
Heilige Zwölfgöttertjostc, die aus zwei Gründen  stattfinden kann: z u m  
einen,  u m  ein neues Schwert der  Schwerter z u  küren, so es dem dahin-  
gcschicdcnen nicht vergönnt war. seinen Naclifolgcr zu bestimmen, 
z u m  anderen, u m  den Hecrmcistcr z u  bestimmen, so d r r  vorherige 
aus scincm Amt durch Rücktritt oder Tod ausschied. 
Der  Obcrste Hecrmeister der Rondrakirchc vertritt das Schwcrt der  
Schwerter und dic Kirche nicht nur  im Feld, sondern auch im Zwei- 
kampf und in den Schranken des H o h e n  Gerichtes. Somit zählt er z u  
den ranghöchstcn Geweihten des Bundcs überhaupt. S o  soll die Hcili- 
ge Zwölfgöttertjoste dazu clicnen, die Gcwcihtcn a n  ihre körperlichen 
und gciatigen Grenzen z u  führen und,  im Falle des zukünt'tigcn Heer- 
mcistcrs, noch weit darüber hinaus. 
F ü r  die Teilnehmer ist dies ein heiliger Akt und  von ticfcr mystischer 
Bedeutung. Der  Wettkampf ist kcinc simple Konkurrenz u m  den bc- 
stcn Kämpfer, sondern in seinem Ausgang ein Zrichcn der Göttin und  
Ausdruck ilircs Willens, ein Göttinncnurtcil. Der  Hergang jcdcs Kamp- 
fes, jcdcs Sieges und  jcdcr Nicdcrlagc wird als Orakel der G6ttin gc- 
nauestens fcstgehaltcn, und  auch Jahrc später wird m a n  ühcr die Be- 
dcutung noch disputieren. 
Der Ursprung der Heiligen Zwölfgöttcrtjoste lie,gt im dunklen, da wäh- 
rend der Priesterkaiserzeit viele Aufzeichnungen verlorcngingen. Die  
Zusammenkunft  war immer ein Festakt ausachlicßlicli der Rondra- 
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kirchc und fand zu  den versrhicdcnstcn (klcgcnhcitcn stiiti. Die Hci- 
ligc Zwölfgiittcrtjostc selbst geht auf die Zeit Kohals des W i s c n  zu- 
rück. Man vermutet. dar> e r  untl das damalige Schwert der  Schwerter 
gemeinsam cinc Form der  Kürung  suchten, uni den Zwist insbeson- 
dere zwihchcn Pr:iios- und Kondrakirclic cntlgültig bcizulcgcn. r h r c h  
die Uctciligung aller zwiilf Kirchen an jener \lLihl war nun  auch div 
I'raioskirchc gczivungen, die Kür als cbenso durch 1)raios gesegnet 
:inzucrkcnncn. I'raiosgcwcihtc crijtliicn untl begleiten tlcn crstcii 
Tjostcntag mit Gcl>etcn uiid Gcsiingc, die folgendin zehn 'Ijgen stc- 
hcn jcwcils unter dem Zcichcn eines Seiner C-k-schwistcr, bis die Tjostc 
3m zwölftcn'Iig, a m  Tag Kondras, endet. Der gcnauc Ahlaufder'r'jostc 
ist im Rondri~r iwn,  dem Hciligcn Buch der l<ondrakirchc, überliefert. 
Die I'rotokollc hclbst iiciiiit man tlic TI~rnirrbiiclicr, die von deii Ge- 
weihten des Ordcris zur Wahrung auf dem l<hoden\tcin geführt und 
auflwwahrt wcrclcn. I>:iraus leiten tlicac w i d c r u r n  hcit alter\ her ihr 
l t c h t  31% die Ritualwaclien der  Tjostc zu stcllcii. 
An dieser 49. Hciligcii Zwiilfgiittcrtjostc iiclimcn etwas WO Kondra- 
geweihte teil. zumeist Iiittcr der  <;iittin. Dies ist cinc ungc\viihnlicli 
hohe Zahl, die den fcstcri Willen z u m  Sieg ühcr tlcn I>Snioricrimcistcr 
z u m  ~\usdruck  bririgt. (km911 der St:ituten kann jcdcr Gcwcilite tcil- 
nehmen, allcrtlings verbringen die I<oritlriaricr zumintlest die vier ' l ige 
vor Beginn der Kämpfe in Mcditatioii und Kontemplation. N u r  wer 
tlen l iufdcr Herrin vcrnininit. wird an dcii Z\vcikänipfcii tciliicliiiicn. 
Ziidcrn ist es viclcii der  ini Felde srcliciidcn Iioiidragc:cwciliicii anfgrund 
anderer Pflichten oder auch vcrlctzu~igshccli~igt nicht möglicli gewc- 
scn, z u m  Scliluiid zu  reisen. 
Während dcr'l'jostc ist es den Kämpfciidcn untcrsagi. vor ilircni i\us- 
sclieidcii den :ibgcstccktcn KarnpFpl;itz zu vcrlasscri. Sie dürfen zu-  
dem nur zu tlen vorgcschcricri Stunclcn schlafvn. Auf die Einhaltiing 
der  an den mcistcn ' l igen n u r  ctwa drci Stuntlcn unifasscridcii Nacht- 
ruhe achtet die liitiialwachc. die von <;cweihtcm zu  <;cwcihtein schrci- 
tct und zu  Unzeit Sclil:ifcntlc mit <Icn Hicbcii junger Steincichcrirutcn 
an die Heilige 'Tradition cririncrt. Viclc dcr  Klimpfcr vcrsuchcn sog:ir, 
nur durch X4cditation Kraft zu hchiipfcn. oliiic sich in Bororis Arme zu  
bcgcben: um allein mit tlcm Beistand Kondras zu bchtelicri. I>ic dritte 
,\uflagc besagt, dnll die Kämpfcntlcn a u l k r  zu Iioiidra in Gcsarig und 
Gchct nicht sprcchcri dürfen. 
Nachts wird der  K a m p f i h t z  von unzähligen IFackclii erhellt, in dcrcn 
Licht Gcwcihtc mit Scliwcrttänzcn und ritucllcri Kämpfen auch in dic- 

einer tlcr Rcihcn finden sich je zwei Strcitcr nach eigener Wahl und 
kämpfen. bis einer von ihnen überwunden ist. r k r  Sieger b r i n ~ ~  dcii 
Unterlegenen an den Rand des Kampfplatzes! u m  ihn den Kitual- 
wachen z u  übergeben. F ü r  diesen ist die Heilige Tjostc damit  beendet. 
wilircnd der  Sicgcr das Entlc d i r  Schlacht abwartet. Am Ende  ilesdrit- 
ten 'Tigca wcrdcn hci dicscr'l'jostc nur noch an die fünf l lutzcnd Strcitcr 
übrig sein. 
Der vicrtc 'Ihg ist Bnron gcwciht und wird mit ritucllcr Ruhe, Mcdita- 
tion untl durch Borongcweihte gesegneten und bcglcitctcn Schlaf he- 
gangen. 
Die Zweikiimpfer der  folgenden tlrci 'Iiige wcrdcn durch den Dmimo- 
I i p r  Sclrrurrt/pis bestimmt: I l ic  Strcitcr Icgcn ihre Schwerter zu  ci- 
ricrn Rund um den Waffciimcistcr des Schwcrtbundes aus, der  jcwcils 
zivci Klingen und damit  zwei Ccgncr  hiatinimt. Im gcmcinzanicn 
Gcbct iillcr bittet der W~ffcrirncistcr vor jcdcr Wahl dic Herrin I<ondra, 
das W r k z e u g  Ihres gBttlichcn Willcns z u  scin. Ist die Zahl  tlrr Kämp- 
fer ~ingcrade.  tritt der Wiffcnmeister selbst gcgcn den 'Ii5ger des letz- 
ten Schwertes an. Ausgetragen werden die Kämpfe nacheinander und 
ohne Schild und Helm. 
Der achte 'Fag ist der Jungen (;iittin 'lia gcwciht, die den Streitern in 
h4cditarioncn, Gcbctcn und ritucllcm S c l i l : ~ i n c ~ c  Icräftc samniclri l ä h .  
Iii den Tiirnicrl>Üclicrii Iäiight vergangcricr Ziitcii kann man Bcriclitc 
ühcr einige wenige Wicdcrcrweckungcn von aufrecht gcstorbcncn Strii- 
terri der  Hciligcn 'Fjostc a n  dieseln ' k g  liridui. I l ie  Betlcuturig cincs 
solclicn \'orkommnisscs ist in der  I<ondrakirclic heftig umstrirtcii. Bei- 
rialic ausnahmslos sind die Erwccktcri in ciiicr folgenden Schlacht ge- 
fallcii, uni das 1,chcn cinca anderen zu retten. 
Iii den nYchstcn drci 'lbgcii werdcn die Zweikämpfe mit dem liontlra- 
kdrnrn ausgetragen, \vobei tlcr \V:ifli.rinicisicr die Kiimpfcr wicdcruiii 
durch dcn h i t t ~ ( i l i ~ ~ ~ ~  S r l ~ t v r r t / ~ , ~ i i  bestimmt - auch wcnn am clftcn 
l i g  nur  noch zwei Streiter ührig sein werden. 'liotz dcr  nun  deutli- 
chen Erschiipfiing der  Kämpier werdcn gerade in diesen letzten ' l igen 
r o n d r a g ~ f ä l l i g ~  Zwei k3nipfc von gro lkr  Ihtsclilossen heit und dennoch 
vollcr Anmut zu t>cwuridcr~i sein. /\ni I<iitlc des clftcn 'Iigcs wird nur  
noch ein <;e\veihtcr auf dem Kampfplau  vir\\.cilcn. 1)icscr wird arn 

zwiilftcii, clcr liondra gc\\.cilitrii 'Itig tlcn Kainpfgcgcn Ardor, das In- 
ncrc Selbst antreten. 
Am Ende  der  49. Hciligcn %\\rijlfgiittertjostc wird es cincri iicucn Hccr- 
meister gchcii - lind über zwei I lutzcnd 'li>tc. denn  nicht jcdcr Zwei- 
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Es war schon e i n i g  Zeit her, dall die Hccrc des Fran-Horas und die 
Bürgerarrncc der Aufständischen sich hier  a n  diesem schicksals- 
trichtigcn Ort gcgenübcrgcst;indcn hatten. Es war dunkel, und einzig 
Madas fahles Licht herührtc z;tgh;ift die verfluchte Erde. Obwohl der  
Schlachtcnlärm schon lange verklungen war, hatte der Or t  nichts von 
scinern einstigen Schrecken cingchüßt. I m  Wispern des Windes  
vermeinte man. noch immer die angstcrfülltcn Schrcic der auf grau- 
samstc An und Wise hingcmctzcltcn Soldaten und Bürger zu  hören. 
Das hcllc Klirren vr~n U'affcn mischte sich mit dem niedcrhöllischen 
Gck~ischcderbeschworencn Schrecken und dem häBlichen Klatschcn 
von Klingen in menschliche Leiher z u  einer Kakophonie des Leids. In  
dieserfurchtharen Dissonanz des Todes schwang kein Flehen und keine 
Holfnungim Lied des Windcs. Kein Vogel sang a n g s i c h t s  der  drama- 
tischcn Szencric, cinzigdas Heulen des Windes untermalte das schau- 
rige Spicl. 
Dic Erde, schon mit dem Blut so vieler tapferer Streiter und den Säften 

icdcrh~lli.\chcn Krcaturcngctränkt, schien sich verwandelt zu ha- 
Kcin Halm wog \ich beschwingt im abendlichen Wind,  der  von 
auhen Gipfeln des Finstcrkamms Iirrührrwchtc, kein Strauch 
itc I'craincs Blick mit saftigem, lebcnshcjahcndcm Grün,  und die 
ie srandcn trostlos in tristem Grau  und Braun. Anstatt des guten 
.bodcns war an dieser verfluchten Stelle n u r  schlammiger Morast 
k n ,  durchsetzt von hrackigem Wdsscr. I m  fahlen Lichtschein des 
mals wirkte es nicht wie reines Wasser, sondern erschien dunkel, 
rs Blut der Gefallcncn. 
.ufi roch nach Fiiulnis und Verderben. Der sülllichc Duns t  des 
mischte sich mit den bcillcnden Dämpfen der Nicdcrhöllen. 

I war heilig an dicacm von den Gijttcrn vcrlasscncn Ort ,  und doch 
icte sich der Schcmcn eines grollen, aus Stein gehauenen Denk- 
~cgen die hizrirrc Szcncric ab. Es war einc grolle und schlichte 
HIS massi~cm Fels, dcrcn Ornitrnente aus kämpfenden Rittern, 
:rtern und cincr prachtvollen Löwin bestanden. Auf der  glatten 
:war einc Inschrift in Bosparano eingemeißelt, aus der  ein Name 
~chten der nächtlichen Blitze klar hcrvortrat: Hluthar von Nord- 
n! 
rscm Ehrenmal, cincm grollen Hcldcn z u m  Angcdcnkcn crrich- 
; r in Kelch. Ein glitzernder Pokal von schlichter Schönheit und 
hcllcn Schein der Zuversicht, die wic H o h n  angesichts der von 
ktm dominierten Umgehung wirkte. In der  Tat vermochten wc- 
rhnmal noch &Ich die Schwär-zc und das Grauen dieses Ortcs 
,chhrcchrn. Einer schwachen Flamme a m  Docht einer dünnen  
gleich. schicn der  düstcrc b'ind ringsherum bestreht, sie z u  er- 

T teincrnc Monument  u n d  den mysteriösen Kelch standen sie- 
m r e  Gcstaltcn in einem Kreis, dessen Zent rum der  funkelnde 
gar. Um sie herum lodcrtcn Fackeln. In dcm hlanken h4etall dcs 
5 \picgeltc sich dic g r a u s i g  Szencric, die die Kultisten hier der 
7 c i p n :  Die Grstaltcn, vcrhüllt von langen schwarzen Roben 

und w e i h  Maskcn vor dem Gesicht, hielten jeder cinen kurzen Dolch 
in der  Hand.  Sie standen mit z u m  Himmel  cmporgestrccktcn Armen 
vor sieben nacktcn Körpern, die auf  dem Bodcn gchundcn lagen. Bei 
den vor Angst und Kälte zitternden Körpern handelte es sich u m  jun- 
ge, wohlgestaltete Männcr und Frauen. Das kaltc Madamal ließ ihre 
nackte H a u t  in einem adligen Weiß erscheinen, das weder Lust noch 
Freude barg - vielmehr erinnerte es an die trostlose Blässe des Todes. 
Die glasigen Augen der Opfer hielten das kalt blitzende Metall der  
kurzen Dolchr fixiert. Ihre Leiber bildeten die Ecken einer auf den 
Bodcn gcmaltcn Figur, die trotz dca nassen Bodens deutlich zu  schcn 
war und deren Linien silbrig zu  lcuchtcn schienen. 
Einc Kälte, heftiger und bedrohlicher als sie der schlimmste Winter 
hervorzubringen vermag, griff u m  sich. Die  unheilige Figur auf dem 
Boden war ein Stern mit sieben Zacken: ein Hcptagramm. 
Plötzlich, wic aufc in  geheimes Zcichcn hin, begannen die schwarzen 
Gestalten cinen Gesang z u  intonieren, der  sich perfekt in die uralte 
Kakophonie des Grauens, die a n  diesem Or t  widerzuhallen schien, 
einzufügen begann. Die Silben und 'Töne des Gesanges verbanden sich 
auf schaurige W i s c  mit dcn todbringcnden Geräiischen der längst gc- 
schlagcnen Schl;icht. In dem schrccklichcn Zusarnmcnspiel des 'IUdca 
begann sich ein Namc 7.u formen, ein Namc, den die Welt schon lange 
nicht mehr gehört hatte und der einem, auch ohne  dic Kenntnis um 
scinc vcrheerenclen Kräfte, das Blut in dcn Adcrn gefrieren ließ. Im-  
mer deutlicher war der  N a m e  des Gerufcnen z u  vernehmen, und im- 
mer heftiger gab die gcschundcnc Natur  dieses Ortcs ihre Schrcckcn 
preis. 
Doch dann,  mit  einem Mal, verstummten die Geräusche ringsumher, 
und es war nur  noch Sein Namc zu  hören. Als hahe die Welt für einige 
Sekunden aufgehört zu  existieren und sei in chrfurchtsvollcr Erwar- 
tung  des kommenden Grauens erstarrt. 
Dann war es still. Eine Stillc, noch furchtbarer nls der  finstere Rcigcn. 
Dic bleichen Körper der Opfer waren vor Angst und Kälte wie erstarrt. 
Wie von cincr frcrndcn Macht gesteuert stießen die sicben unhciligen 
Gesellen der  Verdammnis ihre Dolche plötzlich in die vor Todesangst 
schlagenden Herzen ihrer Opfer. D e r  siebenfache'Iodesschrei verwob 
sich in einer kunstvollen Weise mit  der  letzten Anrufung des verfluch- 
ten Namens: Arkhobal! 
Mit cinem ohrenbetäubenden Donner  zcrbarst clas steinerne Mal, das 
an HlCithar, den Hcldcn der Dämoncnschlncht, erinnern sollte. In zwei 
Teile zerbrochen Ing das Denkmal des Heiligen der Rondra im fauli- 
gen Schlamm. Der  hciligc Kelch begann zu  Icuchtcn, eine schäumen- 
de Flüssigkeit crgoll sich aus seinem Inncrcn heraus auf den morasti- 
gen Bodcn. Mit cinem Schlag riP> der Vorhang zwischen den Sphären, 
erhielten Kälte und  Gestank der  Niederhöllcn Einzug in die drittc 
Sphäre. 
D a n n  war E r  da. Wie ein schwarzer Blitz fuhr e r  von einem schwarzen 
Himmel  herab. die Schwarze der  Nicdcrhöllen hob sich so  deutlich 
vom nächtlichen Himmel  ab, als hätte es  sich dabei u m  den Kontrast 
zwischen Schwarz und Weiß gehandelt. Dort, wo der Blitz einschlug, 
züngelten schwarze Flanimen a m  Bodcn entlang und verdampften das 
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vor sich hin L~ulcnclc Waascr des Morastca. In cincr Wolke aus stirikcii- 
dem Wasscrdarnpf und purpurncri Nchcln begann $ich ein großer, 
dunkler Schatten zu  manifestieren, eine riesige, schwarze <;cstalt mit 
unzähligen Tentakeln. Der  Geruch der Fäulnis war allcsbchcrrschend, 
so dal>> selbst d r r  stechende Dunst  der  Niedcrhöllrn fast nicht mehr 
wahrzunehmen war. Dic Szcncric wurde begleitrt vom Jammern und  
Schreien der unziihligcn gcmartertcn Scclcn, die in scincn Reichen 
unvorstcllharc Qualen zii erleiden hatten. Während die Elfen ihn dcn 
Schwari.cn W ~ l d .  widir urc, nanntcn, hatten die Menschen einen an- 
deren Namen für ihn: Agrimoth, den 'ikrdcrbcr dcr Elemente! 
So plötzlich, wie es begonnen hatte, w i r  das unhcilige Schauspiel vor- 
über. Nach einigen Momenten der  Stille setzte die grauenhafte Mclo- 
die dcr  vergangencn Schlacht wieder ein. Alles schien wie zuvor, bis 

aufdicgrollc, schwarze Eichc. die majestätisch aufdcn  Ühcrrcstcn dcs 
1)cnkmals und dem vor Energie pulsicrcndcn Kclch gewachsen MX 

U m  den mächtigen S tamm der Eichc herum lagen die Lcichcn dcr 

sieben klänncr und Frauen, der rn  Blut sich niit dem ihrer Mördcr ver- 
mischte. Dicke Wurzeln gruben sich beständig und  tief in die vcrdor- 
bcnc Erde und saugten gierig die großen Lachen aus  dunklem Blut 
auE 
N u r  cincr der  Hcschwiircr hattc überlebt, ein Mann mit gewachstem 
und gcflochtcnem Bart, wie clic Alchimisten ihn trugen. Er  zog sich 
die Maskc vom Kopf und schaute vollergrimmigem Stolz aufsein Wrk.  
Mit einem grausamen Lächeln riP, er die letzte der noch brcnnenden 
Fackeln aus dem Boden und machtc sich auf dcn Weg zurück nach 
Gareth. 

Auf ein Wort oder Das Abenteuer (Meisterinforrnationen) 
Dic Helden erhalten den Auftrag, einer Spur  des Garether Rondratempels z u  einem der Sieben Heiligen Kelche z u  folgen. S i r  reisin nach - .  . .. - . . . - . - . . . . . . . .  . . - . . . - - . . - . - - . . . . I tiareth, wo sie ihrem Gegenspieler, Meister Veraidis, begegnen, der vor langer Zeit durch ein dämonisches Ritual mit  Hilfe dcs k l c h e s  dic i / Schrecknisse der  Dämonenbrache vervielfachte. Die  Aktivitäten von Veraidis' Schergen zwingen die Helilcn z u r  Eile. Nach ha\tigcii N x h f a r -  

I schungen brechen sie eilig in das verfliichte Gcllir:t nahe Gareths a u c  u m  Hluthars  G r a b  z u  findt:n. E i n i  Riliquic dcr Rondrakircbe crwcist 1 
i sich unverständlicherwcire iI;ibei als 6 < r  nutzloq. Nach  e i n i p n  harten Tagen in d e r  Brache finden sie schließlich das gexhändctc  ~ r a b i a l .  / 
I 1 aufdcrn eine Schwarm Damoneneiche den Kelch des H u m u s  bewacht. N u r  mit Hilfe des Rondraheiliern HlDthargclmgt e s  den  Helden, mit I - 

dem Kelch z u  fliehen. Zurück  in Gareth müssen die Helden feststellen, d a ß  Veraidis entkommen ist ... 
. . I 

C h a r a k t e ~ ;  wo& sowohl 

Der Auftrag 
iMekterinfonnutionen: 

Dicscn Auftrag wird Ihre Erhabcnheit als ersten erteilen, d a  diese 
Angelegenheit die meiste Zeit beanspruchen wird: minimal elfTage, 
cvcntucll sogar mehr. Wenn sich die Hclden z u  lange in Garcth oder 
der Brache aufhalten, sollten Sie bereits vor ihrer Rückkehr eine 
wcitcrc Heldcngruppc mit cincr dcr  weiteren Aufg'gabcn betreuen. 
O b  Sie dafür nun  auch unterschiedliche Spielgruppen bemühen,  
Sie die Qucstcn auch real parallel oder lichcr hintereinander spie- 
len, ist selhstredend Ihre Entscheidung und die Ihrer Mitspieler. 

Spezielle Informutionen: 
Das Schwert der  Schwerter eröffnet den Hcldcn, daß  es einen wichti- 
gen Hinweis auf  den Aufenthaltsort cines der  Sieben Kclchc gibt. Sie 
erzählt den Helden die Gcschichte u m  den Mord an cincr Geweihten 
der Hesindc im Jahre 1506 vor Hal .  Der  uralte Bericht cincs jungen 
Gcwcihten der Rondra spricht zudem von eincm großen Geheimnis, 
einen heiligen oder magischen Kclch betreffend. Er  erwähnt auch ein 
teilwcisc zerstörtes Buch der Schlange (siehe Seite 29 und  als Hand-  

ou t  auf Scitc 99),  das cr  in seinen Tcnipcl niitgenornmcn habe. Dann 
verliert sich dic Spur  des Buches in den folgenden Jahren. Die  nieder- 
geschriebene Geschichte des Rondriancrs überstand jedoch der Zeiten 
Last und fand schließlich ihre; Weg nach Pcrricum, u m  dort  von Ayla 
entdeckt zu werden. 
Ihre Erhabcnheit brachte J e n  Bericht mit den Sieben Hciligcn Kcl- 
chcn in Verbindung und handelte ihrerseits. Sie hat die elf übrigen 
Kirchen um Unterstützung hci der Suchc nach dem Buch, das den 
Schlüssel z u m  Versteck eines Iklches weisen könnte. Und es wurde 
tatsächlich mit Hilfe der  Götter im Praiostcmpel zu  Garcth wieder- 
entdeckt. Es ist cincs der  wenigen Dokumente aus den dunklen Zeiten 
und  entsprechend wertvoll. 
Ayla wird den Helden nun  ein Schreiben aushändigen, das ihnen durch 
Unterschrift und  Sicgcl des Rcichsbehüters die Unterstützung der  
Garcthcr Tempel sichern wird. Auch erklärt sie den Hclden, d a ß  der  
I'raiostempel zu Gareth über das Erscheinen einer Gesandtschaft, zum 
Z w e c k  der Einsichtnahme in das besage Buch, informiert worden ist. 

Eine uralte Fährte 

In Gareth 
Mcirrm'n.formationrn: 

I In dcr Hauptstadt des Ncucn Rcichcs angekommen, stehen den Hel- 
den mchrcrc IEpc offcn. Wir  haben die wichtigen Informntioncn 
an Örtlichkeiten p b u n d e n .  R h l c n  den Hcldcn allerdings noch wich- 

tige Mosaiksteine und  wenden die Helden sich an andere, aber ebenso 
sinnvolle Stellen wie dic vorgesehenen, scheuen Sie sich nicht, die 
Informationen umzuvcrteilen. 
P .  Liel ist es, das Grab Hluthars zu  finden und zu  ermitteln, ob und 
wo dort der  Kclch bewahrt wird. Schon in Gareth werden sich die 
Helden zudem folgende Fragen stellen n-iüssen: Wacht der  Heilige 
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im 'liidc übcr den Kelch: Und: 1hrt'in;iii wirklich das Grah  eines 1 Rondrahriligrn schinden. um ;in das hciligr Artefakt zu  kum- 
men? 
Hc<lciiken Sie auch. <lall die 'Iagc vom 6. bis 9. Kondra im gesamten 
Vcucn Reich Natio~ialfcicrta~c bind und an die Ausrufungdis Neuen 
Reiches (8. Roiidraj u n ~ l  tlic Zcrstiirung Bosparans erinnern. Auch 
ujcnn Krieg herrscht, 51)  h:ihcn doch die Nachrichten vom Ausgang 
dcr Schlacht auf dcn \hllii\ani\chcn IWidcii und ein starkes Gcfühl 
dcsgcrncinsarncn ,\ufhegchrciis gegen den Dämoncnmcistcr ("Wir 
wcrdcn rirgen! \Vic d;irn;ilb!") die Hauptst:iclt des licichcs in einen 
Fcsttauiiicl vcrsctzt, tlcr scincsglciclicii sucht. 

Spur der Ahnen 

tcn : 
der ! 
Hor 
GI& 
dcr I 

Träg 

Spaiillc Infonm~ioncti: 
DicEnteI)äm»iieiisclilaclit liegt riunnichr 1589 Jahre zurück. Im Jahre 
I561 vor Ha1 trafen au ldcn  Schlaclitfeltlcrii vor Gnrcth die kaiscrli- 
chen 'kuppen tlcs Kaisers I h n - H o r a s  aus Bosparan ~ i u f  die Bürgcr- 
rirmcv d c ~  Stadt und das tapfere Entsatzhecr des Grafen Hltithar, der  
den Bürgern zu Hilfc eilte. Schon scliicn der  Sieg dcn Garcthern si- 
cher, als Frm-Horas. der Blutige, die Mächte der  Nicdcrliiillen anrief, 
um den Mord an seinem I'atcr Haldur-Horas mit Blut zu  vergelten. 
Mit Hilfc unzähliger jcnscitigcr Kreaturen gelang r s  ihm. die aufstäii- 
dischcnGrircthcr zu vcriiiclitcri. doch die i>ämonen machten zu  Fraii- 
FIorar' Enrsct7.cn vor sciiicn eigenen Truppen nicht Halt. 
DcrPraicisschild erhob >ich am Morgen nach der Schlacht übcr cincm 
hlutgciriinkicri Feld, dcnn von den bcidcn großen Hccren waren wohl 
kaum ein Dut~crid K3mpfcrentkomnicn. Die K r ä h  sowohl des Alten 
Rciches wir auch des aufständischcn Garcth waren vernichtet, und die 
Ihnklrn Zcitcn fielen über die zivilisierten Lande. 
Dort, wodanials die Schlacht tohte, erstrecken sich heute die verfluch- 

Landcdcr Dänioneiibrachc, nahe dem Herzen des Mittclreiches: 
licrrcplc Gareth. Und ein Name ist untrennbar mit dem des Fran- 
as verbunden: Hlfithar. der Heilige der  liondrökirchc, der dem 
ibign 6cgc.n dic finsteren Scharen der Niederhöllcn hcistchcn mag, 
tapfer t'iir Garcth stritt und sein Leben gab - und der der  letzte 
Cr Sicbcnstrcichs war ... 

HI 
ne 
En 
blc 
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mc 
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Ein uralter Feind 
~llciirer-in foi~nnrionrn: 

Meister Veraidis ist der  unangefochtene Historicnkcnnrr der  Zcitcn 
u m  die ~~iimoneiiscl i lacht  und der Dunklcn Zcitcn - waa kein Wun- 
der  ist. hat e r  sie ilocli sclhst miterlcht (siehe 1'crst)nciihe~clircihung 

auf Scitc 28) .  Seit vielen Jahrhunderten wacht dieser M:inii darüber, 
&I>, der Kelch in der Brache vcrschollcn bleibt. um den Arkhcibal weiter 
zu nähren, die Verbindung zur siebten Sphäre aufrcchtzucrhaltcn und 
die blaclit der Zwölfgiittcr zu  schmälern. Die Besch\vörung jenes Mäch- 
tigen unter dcn Dienern Agrimoths kriinte damals die Forschung 
dieses Schwarzniagicrs. Durch fortwährende Seelenwanderung und 
der I'erbundenlicit z u  dem einstmals grrufcncn Sichcngchiirntcn ist 
er nun  selbst ciii 'Eil der Sch\var-/.cn Eiche, ihr meiisclilichcri\gcnt, 
uiid wird ihre Vernichtung zu  verhindern versuchen. 

Wo suchen? 

Nach der  Ankunft dcr  Helden in Garcth wird es sie sicherlich zu-  
nächst in den Rondra- und den I'raiostcmpcl ziehen (welcher Magus 
IäEt sich schon die Gelegenheit entgehen, mit offizieller Erlauhnis 
die Stadt des Lichtes betreten zu dürfen - geführt von zähncknir- 
schcndcn Geweihten ...), die Orte, d i i  ihnen von Ayla von Scliattcn- 
gruiid genannt  u:urdcn. Als wcitcrc logisclic Altcrnativeii hictcn sich 
der Hcsindctcmpel, die Magicrakadcrnie und das Stadtarchiv an (auf 
letztcrcs können Sie Ihre Hcldcn eventuell in cincm tler'lkmpcl oder 
clcr Akademie hinweisen, zusammen niit dem Hinweis, daP> Mci- 
ster Vcraidis die Koryphäe auf dem Gebiet der  altcn Historie ist), 
d c n n  die Untersuchung hcfallt sich ja niit d e r  S tad~geschich tc  
Gareths. Auch der Kahjatempcl hcsitzt eine umfassende Hihliotliek, 
in der nicht nur  rahjaischc Bücher zu  finden sind, sondern auch 
viele andere W r k c  zu  unterschicdlichstcn T h e m e n  - sclhst rnagi- 
schc Bücher. Mit dem Enipfeliluiig~sclircihe~i des Reichsbchütcrs 
sollten sie eigentlich an kcincm der Orte Prohlcnic mit Dienstwegen 
oder widcrspenstigcn Arcliivarcn haben, auch wenn nian sich na- 
türlich wcder im Praios- noch ini Rondratcmpcl aufführen solltc wie 
Rohal persönlich ... 

Der Verlauf der Suche 
'rrit,Joi7nationeiz: 
icr \vollen wir Ihnen die Orte, an denen die Hcldrn  Informatio- 
n hckornmcn kiinncn, und ivichtigc, mit der Suche vcrhundene 
cignissc vorstcllcn. Immer wieder solltcn Sie sich auch der Gotongi 
dienen, dänionischcr, fliegender Augen, die Vcraidis z u m  Bcspit- 
'n der Hcldcn nutzt (sirhc Seite 21), und die Helden Hinweise 
din lassen, dal\ ihnen jemand (Wraidis' Schergen) ztivorgckoin- 
,n bei. Dramatik und untcr.\rhwcllip Paranoia sind während der 
clic {vichtigcr ;ils IVürfcl; Ihre Helden solltcn stets das Gefühl ha- 
i, bic sricri ciricn ,-iugcnhlick zu  spät. 

er Stadt des Lichts 

goldenen Tore hinaus; die ganze Anlage i\t in Pracht und Griillc der 
Neuen  Kcsidenz der  Kaiser des Ncucn  Iicichcs und  der Stadt des 
Schweigcns in AI'Anfa ebenbürtig. 

Mristerin foi~nutiotzetz: 
Mehr noch als das Empfehlungsschrcibcn des Iieiclisbchütcrs hat 
hier das Wort Seiner Erhabenen Wishc i t  Jaricl I'raiotin, der  ja u m  
die Pläne des Schwerter der Schwerter weiß, dafür gcsorg,  daß  sclbst 
den Magiern der  Ciesantltscliaft der Zugang gestartet wird, ohwohl 
natürlich der  Sonncnpalast sclbst nicht hctrctcii \verden niuß - die 
Sammlung mit dem 'weltlichen, praiosgrfälligen ScliriCtcntum' bc- 
findet sich in r incm (;cbäudctrakt unweit dcs Bürgertores. 

Lrchiv Sprziellr lnforn~a~ioneti: 
.Irr Inf i~murionrn:  D i e  Archivarin, E h r w ü r d e n  I'raiowinc (2cschwind (gesprochen 
8i . i i l r  # I r r  1-ichtrs icr dcr  obcrstc I'raiostcmpcl Avcnturicns. Die  G ~ w h - w i n d ,  sie mag es gar nicht, wenn man ihren Nanicn zu Gc- 
ii-',llr Krq+pcI dcr Snnnc ragt wcit übcr die weinen Mauern und schwitid verballhornt ...) ist cinc viclhcscliäitigtc, strenge hdittfünhigc- 



rin mit grauem Haar, jedoch von der Ankunft einiger Kaiserlicher in- 
formiert. Allein das Schriftstück des I<cichsbchütcrs jedoch vermag sie 
davon übcrzcugcn, dall jene ahcntcucrliclicn Gcsellcn vor ihr tatsäch- 
lich die 'kaiserliche Delegation' sind ... 
Sie wird den Heldcn in die halbverkohltrn Ilcste des Buches der Schlan- 
ge der H c ~ i n d c ~ c w c i h t e n  Jadwina 1)orninger Einsicht gewähren. 1)cr 
Text ist allerdings von überaus großer Kostbarkeit und cincns der  weni- 
gen Zeitdokumcntc von vor den Dunklen Zeiten, den Praiowine gcra- 
dezu mit Ehrfurcht präsentieren wird und keinen Augenblick unbc- 
aufsichtigt Iäßt (siehe S. 29 und 99). 

Der Aufbruch 
Sprzicllr Injbrrncrrionrn: 
4 m  Rande sei erwähnt, daPi sich in der Stadt des Lichtes just ein langer 
und prunkvoller Wagenzug mit golden verzierter Sinfte,  getragen von 
vier Goldfüchsen prachtvollster Elcnvincr Zucht, zusammcntindet, um 
den Boten des Lichtes z u m  Schlund und zur  Ncuerschaffung Sieben- 
strcichs zu  geleiten - es wimmelt n u r  so von Ucuriatcn und auch 
Sonnenlegionärcn, die cincn Magus odcr ein Kräuterwciblein sicher- 
lich mehr als n u r  schräg ansehen werden. Bedienstete eilen hin und 
her, Praiosdiencr machen sich z u m  Aufbruch bcreit, Geweihte aller 
Ränge sind z u  crhlickcn. Zumindest ein mulmiges Gefühl sollten die 
Heldcn bekommen, daß  der  obcrstc Diener des I'raios sich eventuell 
umsonst auf den Weg macht, wenn sie nicht tatsächlich jenen Kelch 
wiederfinden ... 
Dem Z u g  könnten die Helden auch bei dcsscn Rcisc durch Gareth 
begegnen, wo der Sänfte des Lichtbotcn cinc zweite. kaum minder 
prächtige folgt - raunende Passanten wollen Hilbcrian, den chemali- 
gen zweiten Lichthotcn in ihr sitzend erkannt haben ... 

"Da ist doch eben schon jemand dagewesen ..." 
Nachdem die Hcldcn beim Praiostempel waren und Veraidis' Scher- 
gen genügend Zeit hatten, ihren Meister z u  informieren (der Auf- 
bruch des Lichthotcn und fast z u r  gleichen Zeit der  Besuch einiger 
bekannter Kecken in kaiserlichem Dienst ist für eincn Zuträger des 
Wraidis natürlich nicht zu  übersehen und wichtig genug für eine 
Meldung), rcagicrt der Damonenknecht. 
Sowohl im Rondra- als auch im Hesindetempel und der Magier- 
akademic sprechen jeweils zwei seiner Gcfolgslrutr vor, u m  den Hel- 
den zuvorzukommen. Sie geben sich in der ~Magicrakadcmie oder 
im Hcsindetempel als wandernder Magier und  dessen Sekretär aus, 
die nach Informationen z u r  Brache (und z u m  Kelch) suchen, und 
lassen dabei fallen, daß  ihnen ihr Geleitbricfdcs Rcichsbehüters von 
cincr Bande dubioser Gestalten geraubt worden sei, die sich n u n  
vermutlich als Gesandtschaft ausgeben wollten ... 
Im Rondratcmpel können sie nach Hliithars Grab  fragen, und na- 
türlich bcrichtct auch hdcistcr Nraidia vom Stadtarchiv, dall kürz- 
lich jemand dagcwcscn sei und sich nach der Dämonenschlacht er- 
kundigt habe ... 
Die Hcldcn >ollen d r n  Eindruck bekommen, daß cinc mindestens 
vierköpfgc Gruppe  ihncn vicllcicht schon cincn Schritt voraus ist, 
so daß sie ihre N.ichforichungen kurz halten und sich bccilcn, mög- 
lichst schncll in die B r x h c  z u  kommen. Genau  das will Vcraidis 
auch errcichcii. 

Rondratempel 
Sprriclle Informuriot~et~: 
Im Ilondratcmpcl zu  Garcth werden die Hcldcn wie jede Gesandt- 
schaft des Reichsbchütcrs zuvorkommend empfangen. Schwcrtbruder 
Radomir, der 'Tcmpclvorstrhvr, ist 'Teilnehmer der  Zwölfgöttcrtjostc, 
ebenso wie die meisten scincr nicht im Feld stehenden Schwestern und 
Brüder, doch Kittsfrau Gwiduhcnna,  Vcrtrcterin Radomirs, stellt ihncn 
aufgrund einer W c i s u n ~ d e s  Schwertes der  Schwerter zusätzlich Quar- 
tiere, Ausrüstung und jede erdenkliche Hilfe z u r  Verfügung. 
Ein Heldenlied über den Untergang von Hliithar und  scincr Frciwil- 
ligcnarmeeenthält mehrere Details z u  dem Stcrheort des Heiligen: Irn Ak: 
Zent rum der Schlacht, auf  dem Fcldhrrrcrihügcl dcs Fran-Horns (der Mric 
schon lange fcigc grflohcn war), habe er unzählige der  dämonischen 
Kreaturen mit dem heiligen Schwert Sicbcristrcich in die Nicdcrhöllcn 
geschickt, bcvor sie ihn ob ihrer Überzahl überwanden. Hier  könncri 
Sie die Karte Knisrrsrndf Carcrh und Utngcbirng aus dem Abenteuer 
Basis-Spie1 als cine uralte Karte aus dem Archiv der  Rondrakirchc 
nutzen. Alle Vermutungen über die Lage des Feldherrenhügels hezic- 
hcn sich auf den größten dunkelrotbraun gezeichneten Fleck im Zen- 
t rum der Brache, a m  wahrscheinlichsten aber noch in dessen nördli- 
chem Teil. 
Hinweise auf  den Verhleih des gesuchten k l c h e s  bietet ein Fragment 
aus dem Brich der Segnrrngm, das GwidGhcnna bei der Suche nach der 
Icartc zufällig - mit dcr Göttin Hilfe - ebenfalls im Archiv finden kann 
(siehe Seite 30 und 99). In dem Buch Die HrldC71 drj Hciligc-n Hlrirliur sind 
all jene Rondragcweihten und hehren Recken verzeichnet, die sich auf- 
machten, das Grab des Heiligen zu suchen. Bei den meisten ist ein 'Ver- 
schollen' eingetragen, bei ein oder zweien aber auch ein 'Zurückgekehrt- 
Noionitcn übergehen' ... Natürlich wcrdcn auch die Helden in einer um- 
ständlichen Zeremonie in das Buch eingetragen und ihre Namen sparer- 
vielleicht - mit dem Eintrag 'Siegreich zurückgekehrt!' versehen. 
D e r  Altardes Tempels enthält zudem eine hliitharheilige Reliquie. das 
Löwinnenamulett. das der  Heilige in dcr  letzten Schlacht getragen hat 
und das zusammen mit Siebenstreich geborgen wurde. 
Schließlich, kurz bevor die Heldrn  dann  tatsächlich in die Brache auf- 
brechen, wird Gwidiihcnna die Geweihten des Kondratcmpcls zusam- 
menrufen und in cincm gemeinsamen Göttinnendienst das Heiligste 
des Tempels, das hciligc Amulctt des Hlfithar, aus dem Altar cntnch- 
mcn und cincm vcrdicnten Streiter (vorzugsweisc cincm Rondra- odcr 
Horongcwcihtcn odcr Krieger) anvertrauen, damit  es die Hcldcn z u m  
Grabe scincs letzten 'liägcrs weise. 

Der Überfall 
Mrirrerinformurionrn: 

Sobald die Hcldcn das Amulett des Hliitliar besitzen, macht Vcraidis 
tatsäclilich seinen ersten ernstzunehmcndcn Schritt: U m  ihncn wen-  
tucllc Hilfe und Mittcl zu  nehmcn und an das hciligc Amulctt zu  
kommen (im Rondratcmpel war es immer unerreichbar), das ihnen 
in der  Brache von großem Nutzen sein könnte, wird er cine Gruppe  
gedungener ~Mcuchlcr auf die Helden ansetzen, die ihncn in den 
Stralkn Garcths auflauern (ein 'Kutschenunfall' wird die Flucht nach 
vorne unmöglich machen, Armbrustbolxcn wcrdcn aus der  Ferne 
geschossen, schließlich der  Träger des Amulettes niedergemacht), 
allerdings nicht' u m  sie z u  töten, sondern u m  ihnen das Amulett 
abzunehmen.  

20 SIEBENSTREICH 

Dic 

dcn  
nacl 
enth 
sich 
runl  
vcrv 
crac 
Dicr 
offe1 

wen 
Ba& 

SIE 



:Iden einen der h~lcuclilcr lebend btcllcn (sic kämpfen 
Tode, vcrsuchcn in1 Gcgcnteil schnell zu tlichcn, w i n n  
3bcrniacht gegenübcrschcn), kann er ihnen nicht viel 
iidis hatte sich ihnen mit einem illusionsmagisch vcr- 
chtgcnäliert und kcincn I i e f f p n k t  z u r  Übergabe des 
inbart. Die Schcrgcri wissrn nur, daP, der  Auftraggeber 
rommcn \\wllc. Einc Falle für diesen hingegen bringt 
rs: \'rraiclis hat aucli den Kampf mit cincm Gotongi 

:r Magischen Rüstung zu Gareth 
IIlCll.~ 
nmcr hochvertlächtig. wenn es u m  Borbaradianerei 
paktcgcht - besonders nach Meinungdcr Praios- und 
In dcr 'h t  werden Ihre Helden hier, aus alter Erfah- 
ten nach cincm Verräter suchen - doch, u m  es hier 
nd klar xu sagen: Die Garethcr Akadcrnic ist sauber! 
:h. 
i dcn Hclilen Informationcn Art über die 
ic geben - aucli unter den Magiern gab es Opfer zu  
ytiker. die versuchten, die Brache zu  erforschen. 
Helden bci der  Akademieleiterin vor, Racalla von 
mund. kiinnen sie lnformationen übcr die Gotongi 
in allem sehr vage, nicht mehr  als cinc Beschreibung 
z dcr\clbcii, und tlaß sie vermutlich aus der  Domäne 
Icrr des Irrsinns und des verbotenen Wissens, oder 
c> Herren der Zwietracht. stammen. 

der Akademie 
ler magischen Rüstung z u  Gareth liegt ein Buch, das 
tige Informationcn licfcrn könnte, wüßten sie, wo- 
nüßten. Einc Abschrift des Arcanrrms von 1540 v. H .  
ilphemors von Punin - in dem Text darunter  findet 
ibung der Gotongi (ohne den korrekten Beschwö- 
vom dämonologischrn Standpunkt allerdings kaum 
sie die Kreaturen nur  kurz darstellt - alles andere 
nals offensichtlich als sclbstvcrstäncllich ... 
nun aus der  Bleikammer der  Akademie entwendet - 
jcmandem, der  gu t  Bcschcid wußtc, wo er  danach 
Buch enthält zudem einige Erläuterungen z u  der  
Arkhobal, weshalb Veraidis rechtzeitig vor dem 

n 'in Sicherheit' bringt. Dieser Diebstahl sollte die 
nervös machen - lösen können sie ihn jedoch erst, 

h gefunden haben und die Verbindung zwischen 
nin und h4eistcr Vcraidis aub dem Stacltarchiv grzo- 

en r 

eliicn im Praiostcmpcl in das Buch drr Sd11u11gr der 
en Jadwina Dorningcr Einsicht genommen haben, 
tucll herausfinden wollen, was damals vorgefallen 
;cwcihtc ums Lcben gekommen ist. 

Der Hcsindctcmpel ist für all dicsc Fragen der  rechte Ort  - auch 
wenn man kaum darauf hoffen dar( nach den I h n k l c n  Zeiten und 
wciteren 1500 Jahren noch originale Quellen zu  finden ... Dic  
Orkcnhcrrschaft übcr Gareth damals hat viclcs vernichtet - jcdoch 
nicht gänzlich alles. Der  stcllvcrtretende Hochgcwcihtc des Tcm- 
pels wird den Hcldcn persönlich bei dieser Suche zur  Seite stehen, 
denn die jahrhundcrte-, wenn nicht gar jahrtauscndcaltcn Katakom- 
ben und Gänge unter dem Tempel beinhalten so  manchen Schatz, 
der  lange in \Icrgesscnheit geraten ist. 
Hier  sind vielerlei Informationen zu  finden: übcr die Gotongi, Un-  
tcrsuchungcn zur  Brache, nachträgliche Bcrichtc zur  Dämonen-  
schlacht, die sich im I'unkt von Hluthars Tod alle einig sind: E r  
starb im Herzen des Gcfcchtcs. 
Näheres z u r  Dämonenbrachc findcn Sie auf den Seiten 30 und 99 
im Auszug a u s  dem Buch der Schlange des Geweihten Tapian. 

Stadtarchiv 
iMri.~rrrinfortnnrionr~~: 

Auf das Stadtarchiv sollten Sic dic Hcldcn ruhig mehrmals hinwci- 
scn: "Mcistcr Vcraidis ist der Kenncr der  alten Garcther Geschichte 
schlechthin, speziell der  Dämoncnschlacht und der Dunklen Zci- 
ten." 
Trotzdem sind im Archiv selbst keine Dokumente z u  dem T h e m a  
z u  finden - die Archive sind sowohl in den Dunklen Zeiten wie 
auch unter den Priestcrkaiscrn mehrmals vernichtet worden. 
Vcraidis kann - und wird - den Hcldcn jcdoch mitteilen, daß  man 
sagt, die Dämonenbrachc sei in ihrer jctzigen Gestalt erst Jahrzehnte, 
wenn nicht Jahrhunderte nach clcr cigcntlichen Schlacht cntstanclcn. 

Die Augen 
Meisterin fnrmatiomn: 

Da die Hcldcn in Gareth von Gebaude zu  Gebäude wandern werden, 
bictct sich genügend Gelegenheit, dicGoto~~gteinzubauen.  Die Hcldcn 
sollten jedoch zumindest in der Stadt des Lichtesge:c\vesen sein und noch 
bei einer wcitcrcn Institution vorgcsprochcn haben, a m  bcstcn natür- 
lich beim Stadtarchii; bevor sie ihnen ein erstes Mal bc-gncn. 
Schildern Sie dem Hcldcn mit dem höchsten Gcfahrcninstinkt ein 
leichtes Kribbeln zwischen den Schulterbliittcrn, ein ungutcs Gc- 
fühl, als beobachte ihn jemand ... Natürlich ist nichts z u  sehen. 1%'- 
nig später sollten sie auf eincn Blutfleck stoßen, der  seltsam dunkles 
Blut a u h e i s t ,  das merkwürdig riecht (für Elfen 'stinkt') und  bei ma- 
g i s c h e r h a l y s c  als dämonisch erkannt werden kann ... Außerordent- 
lich sinncsscharfcCharaktere (Probe + 20) können, wenn sie ab jetzt 
sehr aufmerksam sind und auch nach oben achauen, vielleicht sogar 
eincn Blick auf den Beobachter wcrfcn: cincn flicgcnclcn, wcißli- 
chen, bluttricfcndcn Augapfel mit Flcdcrmausschwingen und roter 
Iris ... (siehe Die Gornngi auf S. 29). Alle anderen werdcn entweder 
gar  nichts sehen oder n u r  eine huschende Bewegung, die sie nicht 
näher zuordnen können, da der  Verfolger immer  just dann  z u  flic- 
hcn scheint, wenn man nähcr hinschaut. 
Das Ziel ist es natürlich, Verfolgungswahn zu  säcn und Meister 
Vcraidis cinc Möglichkeit der  Beobachtung zu  geben. Das Gefühl 
des Bcobachtetseina wird die Helden n u n  bis zur  Brache (und  hin- 
ein) begleiten, nur  in den Tempeln Iäßt es nach ... 



Wo der Schatten das Licht verschlingt 
Grundsätzliches zur Reise 

durch die Dämonenbrache (Meisterinforrnation) 

Die  Schwarze Eiche und  die Brache 
Ein wichtiger Kern der  Entwicklung der  IXnionenbrache z u  ihrer 
heutigen Gestalt wurde im Jahre 1500 V. H .  gclcgt: Dcr finstere Magus 
Balplicmor beschwor auf dem Grabe des HI.  Hluthar ciiicii Arkhobal, 
cine Dämoncncichc; durch die göttliche und magische Kraft Jcs Kcl- 
chcs des H u m u s  gelang es ihm, den IXimoii für immcr an diesen Or t  
zu binden. Scinc Aufgabe sollte es sein, den Kelch zu bewachcn und 
damit zu vcrhiiidcrn, daPi Siebenstreich noch einmal entstehen kann. 
N u r  einmal, vor wenigen Jahrzehnten, verschwand clcr Kelch kurz- 
zeitig aus dem Griff der  IXimonencichc. was Veraidis für einige Wo- 
chen in hellste Aufregung versetzte. Die unvcrniutete Rückkehr des 
Kelchs war ihm unerklärlich und mehrte aeinc Waclisamkcit um so 
mchr. \Vcitcrc 'Nchcncffcktc', dic sich aus dicscm Ritual crg-abcn, cr- 
fülltrn das schwarze Herz Vcraidis' mit einer nicdcrhöllischen Freude, 
waren sie zwar unbeabsichtigt, crmiiglichtcn ihm jcdoch. seine Studi- 
en noch intensiver zu  betreiben. Bei der Bindung tliescs mächtigen 
1)ärnons wurde A U S  den nach der Schlacht sich langsam wicdcr sclilie- 
ficndcn zahlreichen Ü b e r g ~ n ~ c n  zwischen Dämonenbrachc und sieb- 
ter Sphäre zusätzlich eine permanente Verbindung geschaffen, wcs- 
halb die Brachc auch nach anderthalb Jahrtausentlcn noch von dänio- 
nischcm Wirken crfüllt iat, allen voran Manifcstationcn clcs Agrimoth. 
Der  Erzdämon Agrimoth (oder Widharcal) ist tlcr Herr  der  vier Elr-  
mente Feuer, L d t ,  Erz und  H u m u a  in deren d3monischcr Ausprä- 
gung: k u e r ,  das vcrhrcnnt. abcr nicht wärmt, Luft, die stinkt und z u r  
Kurzatmigkeit führt, H u m u s  und Erz bcwclt von unhciligcm Leben. 
Für  Sie als Mcistcr bedeutct das: Falls Sie schon immer cinmal eincn 
bestimmten Dämonen auftauchen lassen wollten und sich bisher cin- 
fach noch keine Gelegenheit dazu fand. könncn Sie dies jetzt nachho- 
len. Bedenken Sic allerdings, daß Dämoncn äußerst mächtige Kriatu- 
rcn sind und viclc von ihnen zu zaubern vermögen. W n n  Sie es nicht 
daraufanlegen, Ihre Spiclcrgruppe in Borons Hallen zu  schicken, dann  
nutzen Sie diese Möglichkeit n u r  sparsam, die Hclden haben auch so 
genug z u  leiden. Außcrdem sollten sich die Erfahrungen der  Spieler 
mit der Dämoncnbrache nicht ausschlicl3lich auf ein gcmcinsamcs 
Niedermctzcln von cinrr  ganzen Armee von Dämonen beschränken. 
Das Wirken Agrinioths in der  Brache ist sehr viel subtiler. Nicht um- 

sonst sind ilic wenigen ühcrlehenden Erforschcr der  1)ämoncnbrachc 
allesamt wahnsinnig gc:vorden ... 
Die dem Kelch inncwohneiidc Macht diciiic in den ersten Jahrcn als 
nicht vcrsicgcndc Kraftquelle für den Arkhobal. 1)iescr Kclch hat cine 
starke Affiiiitit zu  dem Element Humus ,  zudem ist cr  cincr clcr drei 
Kelche, von denen die Sage zu  berichten weiß, dall e r  Wein in tödli- 
ches Gift verwandeln könne. Aus dicsen Eigenschaften des Kclchs cr- 
geben sich intereasaritc Auswirkungen auf die Eigcndynaiiiik der Bra- 
che. Seit ihrer eri.wungenen \krbindung liegen d i r  guten Mächte des 
Kelchs mit den hiiscn Kräften des Dämons  im Streit -wohl ist es dem 
Wirken des Kclchs zu  verdanken, dal: der  Einflufi des Däinons nicht 
schon viel w c i ~ c r  u m  bich grcifcn konnte, uncl es ist wohl auch scin 
\Grk. dall nicht alles untl jcdca ini Eintlul<bcrcich der  Schwarzen Ei- 
chc pervertiert ist. 
Dicscr Kampf zwischen G u t  und Böse gibt Ihnen als Meister cine Rei- 
hc interca\antcr h4öglichkcitcn an die Hand.  Sie könncn die Empfin- 
dungen clcr Hclden von cincm Schritt z u m  nächbtcn von namcnloscni 
Grauen bis z u r  iiatürlichcn Sicherheit eines 'echten' Waldes wcchscln 
lassen. Sie kiinnen I'flanzcn erschaffen, die gleichzeitiggutc und j$fti- 
gc Beeren tragen, diese aber nicht von einander z u  unterscheiden sind. 
Inzwischen, nach tast 1600 Jahrcn, iht der  Dämon jcdoch so starkgc- 
worden, daß er auch ohne den Kelch hcstchen könnte. Die Brachc sclbst 
ist von dämonischem Wirken unterschiedlichster Herkunft  erfüllt - 
dcr  Arkhohal diente hierbei als fortbestehender 'Türöffner' -. so daß 
die gesamte Brachc von dämonischem Eigcnlcbcn erfüllt ist, das nicht 
von1 Wrblcib des Kclchcs abhängig ist. Dies bcdcutct: Selbst wenn der 
Arkhobal gebannt werden sollte, bleibt die Verbindung zur sichten Sphä- 
re und damit  auch die Dämonenbrachc bestehen. U m  dieses Tor zu 
schlielkn, bedarf es zumindest der  Macht eines Halbgottes. 
Die Macht des Arkhobal erstreckt sicli über den zentralen Teil der  Bra- 
che in1 Bereich tlcs Fcldlierrenhügcls. Die Spieler laufen somit zumin- 
dest eincn 'lag lang über die 'Wurzeln' des Dämons! Aber auch der 
Rest der  Brache wird von mutierten Pflanzen, insbcsonderc vollkorn- 
men widernatiirlich veränderten Bäumen beherrscht. Doch je näher 
man der Schwarzen Eiche dabei kommt, dehto unbcrcchcnbarcr vcr- 
hält sicli dic Natur in der  Ambivalenz der  zwei miteinander strcitcn- 
den Prinzipien. 
Gcbtaltcn Sie Ihren Hcldcn zwei (bei mehreren, sich parallel durch 
das Gesamtabcntcucr kämpfcnclen Gruppen durchaus auch mchr) un- 
vergeßliclie, mörderische Tagc, bis sie z u m  Ziel gelangen. 

I St immung der  Szenen: 
Die Därnonenhrache ist ein finsterer und  gefährlicher Ort. der  nicht umsonst von den allermeisten Aventuriern gemieden wird. Die Helden I 
sind einer permanenten Bedrohung ausgesetzt, die sich von einer anfänglichen Beobachtung in  den weniger pervertierten Randgebieten üI 
verschiedene erschreckende und in dic Irrc leitende Geschehnisse bis hin zu  dem Versuch, die Helden zu  töten, steigert. 
Als Vorbild für die iinxichtbarr Redrohung können 2.B. die Alien-Filme herangezogen werden. Für  die unheimliche und lebensfeindlic . .. . . .. . .  - .  . .-. . - . . .  . - . .  . . . - .... . - ,  

< J  C ,  < 

,, k crm.iii[ir. W i c h t i ~  ist. dal: dic Helden eine andauernde Bedrohunl 

:he 
Atmosphäre könncn hic sich a n  divcrccn Uschungcltilmen, wie Z.B. über dcn Vietnamkrieg, oder auch  a n  Crzählungen aus der  Zeit der 
Conquimdores  oricnttcrcn. Bedcn kcn Sie dahei jedoch, daß  die Dämoncnbrache kein tropischer Regenwald ist, sondern aus einem dichten, 
n i~ t tc la \cn~ur i \<-hcn  Wald mtstand.  Das Licht im unnatürlichen Dickicht der  Brachc ist sclbst a m  Tagc düster und  diffus. Braun-grünes Licht 
C-mplii: lilt r i c l i  z u m  Snielcn. als M u 4 k  seirn die Soundtracks zu  den eäneigen Gruselfilmen (z. B. The Fog) und von Cancer Barrücke das Lied 

;erleben, ohne  genau zu  wissen, wovon diese ausgeht. 
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Vegetation in der Brache: 
Die Brachc bcstcht zu grolkii'iGlcri aus cloriiigcm Dickicht und dich- 
[cm U'alil, abcr auch Hcidcgchictcn und Morast. I h r  Boden ist >ehr 
feucht und an manchen Stellen gcfilirlicli sumpfig. Der  Weg der Hcl- 
den führt stets durch unwirtlichcs Gestrüpp und dichtes Unterholz. 
Die Bäume sind alle nicht Iicmiitlcrs hoch. hahcn ahcr dicke, vcrkrup- 
pdtc und weit ausladende \Vurzcln. Sie erinnern ein biRchcn an irdi- 
sche Mangmven, stehen jedoch schr vicl dichter und sind mit Wurzel- 
undAstwcrk\t.eitausvcrschlungeiicr. Die iiste dieser widcrnatürlichcn 
Bäumc bilden cid fast uiidurclidringliclics Blätterdnch, durch clas clü- 
>tcres, difhscs Licht fillt. Zwix-hen den Bäumen wachsen dornige 
Sträucher, von dcncn auch manche Eiüchtc tragen, die ahcr in der  Re- 
gel giftig sind. 
Aufgrund der srcrs achlcchtcn Sicht und der scheinbaren h45glichkcit 
der Pflanzen, sich zu bewegen (in Wirklichkeit ist es  zumeist so, daß  
nichtcin Baum seincn Standort wcchaclt, sondern vielmehr ein ncucr 
gcwachscn ist), ist die Oriciiticrung in der Brachc außcrordcntlich 
schwer. Uni eine cingc.\chlagcnc Richtung zu  halten, sollte schon eine 
Orienriemngpabe +6 gefordert sein. 
Bedenken Sie, daß die H e ~ v c p n g  durch die Brachc nur  schr langsam 
möglich ist. Jcdcn Schritt muh inan sich mühsam freischlagen, und 
ständig wrden die Hcldcn zu  Umwcgcn gezwungen. I h s e  kräftc- 
zehrende Arbcit rctluzicrt das X m p o  der Heldcn auf  klägliche zwei 
bis drei Mcilcn arn 'Irig! 
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:in der Brache: 
-Samte Brachc ist von Magic durchdrungen, hcsonders im direk- 
inllußbcrcich des Arkhobals. Ein Hellsichtmngier hat hier dic 
enheit, seine gesamte Astralenergic in seincn Lieblingsspruch, 
NALÜS, zu investiercn. 
i der Brachc gesprochener O D E M  liefert einc deutlich erkcnn- 
iagischr Aura um die I'tlnnzen und den Boden, ja sogar die Luft 
it magisch durchdrungen zu  sein. Die Intensität ist wechselnd, 
n Bcrcich des gctiffnctcn 'lorcs unübersehbar stark, vom Rande 
nflußbcrcichcs der Dämoneneichc allmählich anwachsend. Dies 
h T a r  cinc Mijglichkcit, mit vicl Geduld und Astralcnergie ei- 
kg in Richtung Dämon und Kelch z u  findcn. 
CULUS enthüllt dem Anwender zwar ein unglaubliches Bild 
rschiedenartigstcr Magic, von der e r  walirschcinlich das wcnig- 
on cinmal gesehen hat, stellt ihn  abcr vor ein ganz  anderes Pro- 
Dicscr Spruch wirkt n u r  auf Sichtweite, so daß  der Anwendcr 
ie interessante Struktur des Dickichts u m  sich herum deutlich 
kann. allerdings auch nicht mehr. Er  sollte jedoch im Bereich 
khobal in der Lage sein (Prohc +5) ,  einc ungeGhre Richtung 
nachcn, in der der  Einfluß und somit die 'magische Dichte' der  
icncichc zunimmt, vorausgesetzt, der  Zaubernde befindet sich 
ollkommen im Dickicht. 
idcm, was Ziel des unvermeidlichen ANALÜS werdcn wird, ist 
isterlichcs Improvisationstalcnt gefordert. Vcrwendcn Sie zur  
.rung dcr arkanen Hintergründe die Beschreibungen weiter 
)ie analysierten Strukturen werdcn in der  Regel dämonischen 
ngs sein und nur  selten tatsächlich natürlich gewachsen. Die  
e Autlistung von Zuschlägen soll Ihncn als ungefahre Richt- 
dienen, u m  die Ergcbnissc. die ein Zauberer  niit c inem 
,'S ctziclcn kann. besser cinschätzcn z u  können: 

t R :  'Dic Pitanzc ist dimonischcn Ursprunga."; "Der Boden 
Irwnc Anomalicn in dcr  arkancn Struktur  der  Elemente H u -  
j !  I- n aut"  ctc. 

Probe +10: "Die dämonischen Komponcntcn wciscn kcinc dirckrc 
Verbindung zu  den Sphären auf."; "I)ie dämonischen Koniponcnrcn 
in dieser Pflanze schcincn irgcndwie nicht vollständig zu sein." ctc. 
Probe +20: "Die Anomalien des Humus/dcr Pflanzc weisen Ähnlich- 
keit mit den Strukturen der  Dämonen aus der Domiinc tlcs Agrimoth 
auc" etc. 
Probe +30: im Bereich der  Dämoncnciche: "Die dämonischen Kom- 
ponenten dieser Pflanze sind nicht vollständig. d a  ist noch etwas ganz  
anderes, fast schon gegcnsätzlichcs beteiligt." 
Probe +40: im Bcrcich der Diimoncneichc: 'Xlle l'tlan7.cn schcincn 
Teil eincs gesamten dämonisrhen Organismus 7.u sein." 
Probe +50: inshcsondere im Bereich der  Dämonencichc: 'Alles u m  
uns herum Iäf5t sich direkt oder indirekt a u f d a s  Wirken eincs einzcl- 
ncn Dämons zurückführcn." 

Aufgrund dcr unnatürlichen Nähc  z u r  sichten Sphäre und der I'crver- 
ticrung dcr Elemente sind noch cinige wcitcrc ßesondcrhcitcn zu bc- 
rücksichtigcn. Zunächst bringt Magie hicr ungewöhnliche Nebenef- 
fektc mit sich, ein Zaubcr gilt auch hri  eincr zwcifachcn 19 odcr ciner 
19 und ciner 20 als verpatzt. Darüber hinaus werfen Sic bei jcdem gc- 
wirkten Zaubcr zusätzlich einen W20: Bei cinem Ergcbnis von 15 bis 
20 erzielt der  Zauhercrcinen ung-cwünschtcn, zusätzlichcn Effekt. Sol- 
ches können z.H. erhöhte oder verminderte I h t e n  sein. der Wirkungs- 
bereich vergrößcrt oder verkleinert sich, dic Wirkung wird leicht ver- 
ändert (ein blauer FLIM FLAM odcr roter W E H E  WALLE NEBULA), 
oder es tritt e ine elementare Vcrschiegung auf (ein IGNIFAXIUS wird 
z u m  AQUAFAXIUS etc.). Das genaue Ergcbnis des W2O-Wurfes ent- 
scheidet darüber, oh die Veränderung zu  Gunstcn des Heldcn oder z u  
scinen Ungunsten ausfällt: Eine 2 0  ist hicrhei einc deutliche Vcrände- 
r u n g z u  scinen Ungunsten, während cinc 15 eine Modifikation z u  sei- 
ncn Gunstcn bedeutct. Die Werte dazwischen sind ein Indikator für 
die Stärke des Effekts. 17 und 18 bedeuten eine relativ milde Verändc- 
r u n g  des Zaubers. 

Die Nähc  zur  Siebten Sphäre bringt noch einc weitere Besonderheit 
mit sich: Der  TRANSVERSALIS wird z u  eincm echten Alptraum. 
Durch die permanente Brücke in die siebte Sphäre ist der  Limbus hier 
fest in der  H a n d  der Dämonen.  Der  Versuch, sich im Zent rum der 
Brache zu  teleportieren, fuhrt mit eincr hohen Wahrscheinlichkeit zu  
eincm Stelldichein mit  Dämonen im Limbus und  im schlimmsten Fall 
direkt in die Domäne  des Agrimoth. E in  Magier, der  bereits cinige der 
grundlegenden I'rinzipicn der  Brache erkannt hat, sollte mittels einer 
~Mugirkrrnde-Prohc vor den moglichcn Gefahren ciner Limbusmani- 
pulation gewarnt werden. Ein Zauberkundiger, der  noch nicht über 
die enge Verbindung von Brachc und Nicdcrhöllen nachgedacht hat, 
darf vor dem Teleport eine Intuitionsprobc ablegen. Wenn ihn seine 
Intuition nicht verläßt, teilen Sie ihm mit, daß  e r  ein ungutes Gefühl 
bei dem Gedanken hat, sich hier durch den Limbus z u  bewegen ... 

Darüber hinaus regenerieren Zaubcrkundige W 6 + 3  ASP pro Nacht, 
empfinden abcr die Energie als 'verunreinigt' odcr 'unrein'. Schildern 
Sie den Helden, wie sie mit Ieichtcn Kopfschmerzen und schwachcr 
Übelkeit z u  kämpfen haben. 
Elcmentaristcn, Sumudicner, Elfen und unvcrderbter Natur  naheste- 
hendc Magier fühlen die Bösartigkeit dieses Ortes: Je nach Ausrich- 
tung machen ihnen die pervertierten Elemente, die dämonischen Pflan- 
zen oder die Vergewaltigung von Sumus  rcincm Leib z u  schaffen. Das 
Lied der  Natur  ist hicr schon seit langem verklungen, und der  ständige 
Geruch  nach Verwesung macht  den Elfen der  G r u p p e  deutlich z u  



schaffen. Druiden,  die tatsächlich versuchen sollten, mittcls ihres Dol- 
ches Lcbenscncrgic z u  regenerieren. erleben hautnah die kranke, gc- 
schundcnr Natur  - der pervcrticrtc H u m u s  dicacs Ortes cntzicht ih- 
nen bei dem Versuch W 6  pcrmanrntcr  Lcbcnapunktc. 

Die Gezeichneten und  die Brache: 
Für  den Marsch durch die Brache interessant sind natürlich dcr erste 
und der dritte Gezeichnete. Der  Alleine Ahnende mir dem ulrnudinen 
Auge ist durch seine Fähigkeit des kombinierten O D E M  und O C U L U S  
ein prädestinierter Führer  durch die Brache. Der dritte Gezeichnete 
kann mittcls scincr Fähigkeit, Konzentrationen astraler Energie z u  
crspürcn, schliclllicli ebenfalls die Kichtung z u m  Zent rum der Schwar- 
zen Eiche erahnen. Für  alle Gczcichnctcn ist die Widcrnatürlichkcit 
und der dämonische Ursprung der Brachc deutlich spürbar. 

Götterwirken in der  Brache: 
Geweihte der Zwölfgöttcr fühlen cinc massive Stijrung im samt ao all- 
gegenwärtigen Wirkcn ihrer Götter. Sie spüren intuitiv die Präsenz 
unheiliger Bcdrohungen. die zudem ühcrall zugleich z u  scin scheint. 
Das Wirkcn von Wuntlcrn und Mirakeln ist hier erschwert (je nach 
Situation, abcr minimal + 10). Falls ein Geweihter trotz der Zuschlägt 
ein Wunder zu wirken vermag, solltc der Effekt auch drutlich spckta- 
kulärcr als bonst üblich aushllcn.  
Der Träger der Reliquie des Heiligen Hlutliar wird schr zii acincm 
Bedauern fcststellcn müsacn, daß  das Amulett ofknsichtlich nicht dazu 
beiträgt, den richtigen Weg zu finden. Das Grab  ist geschändet und 
kcin heiliger Or t  mehr, zudem wird Hluthar  selbst dort erst in Rondras 
Auftrag erscheinen, wcnn  clie Helden  in arge Hcdrängnis geraten. 
Möchten Sie allerdings den gehcuteltcn Hcldcn dennoch einen göttli- 
chen Wink schicken, so können Sie d e m  'Träger clcs Amulet ts  cincn 
Traum odcr cinc Vision zutei l  wcrdcn lassen. Dies solltc inhal t l ich 
e n g  mit d e m  verbunden scin,  waa H l u t h a r  erlchtc. als er noch i m  
Besitz des Amulet ts  war. z .B.  cincn Blick ühcr den von Dämonen  
umzingelten Fcldhcrrcnhügcl kurz vor scincm '1i)d. Dcnkcn Sie dar- 
an. daß  es für die Helden kcinc blöglichkcit giht, 'Heiligkeit' festzu- 
stellen odcr gar z u  analysieren. so dar: sie hci Erklärungen des 'Nicht- 
Funktionicrens' des Amulettes auf\ 'crmuiungrn angcwicscn sein wer- 
den. 
Bei den Heiligen Artcfaktrn der Kirchen (sicheDie Götter  des Schwar- 
zen  Auges) bedcnkCn Sie bitte die angegebenen Eiiischränkungcn! 

Jäger, Waldläufer u n d  Spurenleser: 
Alle sonst so nützlichen Fähigkeiten des klassischen Wildnijlrbrnj sind 
hicr aullcr Kraft gesetzt. S o  ist auch die Ot-tenrirrung schr viel schn;crcr 
als in normalen Wäldern: Moosc und  Schimmelpilze wachsen an al- 
Icn Scitcn der Stämme, der Himmel  ist fast nie direkt zu schcn, und 
Baumstümpfe gibt cs nicht ... Ehcnso ist die P ' n z e n @ n d c  ein schr 
tückisches Gebiet, da es hicr z.B. Pflanzen gihr, dic  nur  so tun ,  als 
scicn sie Wirsclkraut, in  kVirklichkcit abcr  giftig s ind ( u n d  manche  
111ri dies tatsächlich, da sie d h e n i s c h  belebte Pflanzen sind). Davon 
abgcschrn. habcn dic Pflanzcnkundler die meisten Pflanzen definitiv 
noch nie zuvor gesehen. Da ss keine normalen Ticrc in diesem Wald 
zu gebcn schcinr. hilft auch Tirr&irndr nicht weiter. das angeschlagcnc 
Ansehen dcr Jäger wirdcr a u h l m l i e r r n .  Für  dicsc Hcldcn stellt die 
Brache cincwcitcrc. äu4icnt wbt i l c  Furm der Bedrohung dar: Sie kön- 
ncn sich auf  ihm sonst so gu t  funktionicrcndcn Sinne und E r h h r u n -  
gcn nicht mchr vcrlarscn; sic bcfindcn aich in cincr Wildnis, in der sie 
fast nach vcrlorcncr sind a ls  cin dcr  K a t u r  unkundiger  Ritter odcr 
Maicr .  

Flugfahige Helden:  
Flicgcndc Helden hahcn mit zwei Problemen z u  kämpfen: Erstens 
müssen sie, u m  überhaupt starten z u  können, häufig das Bläticrdach 
ühcrwindrn - ein gewagtes Spiel bei dämonisch bclcbtcn Bäumen. 
Zwcitcns, solltcn die flirgcndcn Hcldcn von außen eine Art Luftauf- 
klärungvornchmcn \vollen, schcn sie aich dem hcdcutenden Problem 
gegenüber, daß  durch das dichte Blättcrdach cinfach nichts zu ent- 
decken ist. Z w a r  sieht m a n  gröRcrc, nicht  bewaldete Flcckcn in der 
Dämonenbrachc ,  diese hestehen ahcr zumeis t  nur  a u s  tückischem 
Sumpf.  Der  Arkhobal  ist a u s  der  Luft  jedenfalls nicht  auszuma- 
chen. 
Falls einer Ihrer Hcldcn a u f d i e  Idcc kommt. aufc incn  Baum z u  klet- 
tcrn, dann  schildern Sie ihm, das cb erstaunlich cinfach ist, his kurz 
unter die Krone z u  gelangen. D a n n  abcr gibt plötzlich der  Ast, auf 
dem er gcradc noch Hal t  gefunden hat, nach. und  der, nach dem er in 
letzter Sekunde greifen will, scheint sich scincm Griff-zu entziehen ... 

Die Reise durch die Brache 
~Meijferin forrr~uf ionen: 

Die Rcisc durch die Brachc k6nncn Sie nach Ihren cigcncn Vorstcl- 
lungen gcstaitcn. Die Helden solltcn je nach Vorgchcnswcisc miri- 
dcstcns zwei 'Ggc für den M'cg z u m  Feldhcrrcnhügcl hrauchcn und 
cincn Tag, u m  hinauszugclangcn. 1)ic Ereignisse aufdicscr  Strcckc 
crgrhcn sich aus dem vorangcgangcncn Kapitel. I l cnkcn  Sie a n  den 
Spannungsbogcn, und  sorgen Sie dafür, d a ß  die Hcldcn cincn lang- 
sam, aber stctig wachscndcn Horror  crlchcn, clcr im K a m p f m i t  dem 
Arkhobal kulminiert. 
Während a m  Anfang nur  das schwache, unbestimmte Gcfühl, hc- 
ohachtct z u  wcrden, vorhcrrschcn solltc (und  dicscs Mal ist es kcin 
Gotongi, sondern dic gesamte Brache ...), wissen die Helden gegen 
Ende  gcnau,  daß  sich alles u m  sie hcrum gcgcn sie vcrschworcn hat. 
Die nachfolgenden Szcncn sollcn lediglich cxemplarisch vcranschau- 
lichcn. was den Hcldcn  bevorsteht. E s  hängt viclcs von der gclungc- 
ncn Darstellung dieser graduellen Z u n a h m e  der hcdrohliclicn Phä- 
nomcnc mit stctig wachsender Bösartigkeit ab. Immer, wcnn die Hcl- 
den das Gefühl hckommcn,  d a ß  es jctzt nicht mchr sclilimmcr kom- 
men kann,  solltcn sie cincs Besacren belehrt wcrdcn. Lassen Sie sich 
durch die spärlichen allgcmcincn Informationen nicht ahschrccken, 
und  gestalten Sie die Szenen nach eigenem Gutdünken  aus. 

Allgemeine Informutionen: 
Ihr  steht vor cinem Waldrand. Auf den  ersten Blick sieht alles ganz 
normal aus. Es ist zwar düster im Unterholz und  kcin W g  isi z u  sc- 
hcn,  dennoch schcint es sich u m  r incn  normalen mittelavcnturischcn 
Wald z u  handeln. Doch irgend etruus scheint nicht ganz  so z u  sein, wie 
ihr es von cinem rcgclgcrrchtcn Wald crwartrn würdet. Es  fehlen die 
St immen der Ticrc, die ihn bcwohncn. E s  fehlt das sonst so vertraute 
Lied des Waldes. 

Mögliche Ereignisse in der Brache 
D e r  Verfolger 
Allgemrinr Infortr~utionen: 
Da war es wieder! Ihr  habt es alle gehört. Es schien für einen iMomcnt 
so, als ob schräg hinter euch ein Ast zerbrochen sei. Waren nicht dcut- 
lich Schritte z u  vernehmen? Wie dem auch sei, jctzt ist es totcnstill- 
z u  still für cincn Wald dicscr Größe. Noch während ihr cuch umseht, 
beschleicht cuch wicdcr dicscs Gefühl. nicht allein z u  scin. Ih r  seid 
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:her, bcoliaclitct zu wrdc i i .  Da! 1)aa Gcräuach! Und es 
zu cntfcrncn ... 

~~nriawen: 
existiert kein Wesen, Jas die Helden verfolgt. Die Dämo- 
:hcn lediglich, die Helden durch einen vcrmcintlichen Ver- 
kopflosen Richtungswecliselii zu  animieren. Sollten ilic 
ch trcnncn, koninit das tleni Schwarzen Wald natürlich 
:gen. Ein cvcntucll zurückhlcihendcr Held wird cntwcclcr 
Gchüsch seines Versteckes verschlungen oder stürzt von 
i ,  aufdcn er zu klettrrn versucht. Spiclcn Sie dicsc Solo- 
f jcdcii kll mit dem betroffenen Spieler allcinc, und las- 
I Rest der Gruppe eine W i l c  im Unklaren über das Schick- 
cfihrtcn. 

:eweihte 
nnario~ie~r: 
Finden einen alten liontlrageweihten. der  seit vielen Jah- 
vcrscliolliii in1 Buch der Helden des Heiligen Hlu thar  
Er ibt von Ihrncnrankcn a n  cincn Baum gcfcssclt und 
Ii wirres Zeug. Ein Dämon scheint ihn a m  Leben z u  cr- 
I j  srinc Qual noch cwig\v?ihrc, aulkr, Ihre Helden hcen- 
rn ... 

wacht 
utionen: 
incr N:ichtwachc wird der wachhahcndc Held von den 
i Stück fortgelockt, um iioch im gleichen Moment von 
stcn und Blättern gcfangcn zu  werden. Spiclcn Sie die 
Icm brtroffciien Helden alli-ine aus. Bc\clireiben Sie, wie 
i irnincr stlrkcr an dem Hcldcn ziehen und ihn zu  zcr- 

.... _ . ..cn, wiihrciid eine dickc Staude ihm dem Mund verstopft 
und Hilfcr~if~ unrniiplich macht. Lassen Sie langsam Dornen an den 
\Fiirzeln wnchscii und Maden ühcr scincn Kijrpcr kriechen. Sollte 
der Held (KK- uiid (;F,-l'rohen) noch in der  Lage sein, seine Gc- 
fihrten zu wariicii, mull er crkcniicn. da11 ciiic Pflanze in seinrr Nähe 
aufcinmal die Gestalt verändert und z u  einem Duplikat seiner selbst 
wird, die den Kameraden mitteilt, daR alles in Ordnung ist, so  dar:, 
ii.pnn ul)rrliaupt, erst sehr spät licttung für den gequälten Hcldcn 

. Diesc Szc~ie solltc dem entsprechenden Xrfolgungswahn hin- 
ssrn ... 
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ister der Schlacht 
infonna fionen: 
LIelden bcwegen sich wshrend ihr's X~larsclics ühercin Schlacht- 
auf  dCm einst eine der hrftigstcn Schlacliten dcr  Geschichte 
,. Unzählige ((:ciatcr dcr  viclcn hundert Gcfallcncn sind noch 
:erbst  ... Schildern Sie den Hcldcn Szvncn dcr Schlacht, die 
rist tragisch rndrn .  Achtcn Sie darauf, dar, viclc der Männcr 
Frnucn in dicser grausamen, erbitterten Schlacht fielen, noch 
r Fran-Horaa dic 13ämniicn ricl: Erzählen Sie von Heimtücke, 
crhaltcii, unehrcnhaftem Kampf und den n;icktcn Schrccken 
iittelaltcrlichcn Schlacht. U m  optischr Eindrücke zu sammeln, 
chlrn sich dic populürcn Strcifcri Hrirwirli Ii und L',auc~/icurr. 
n Sic sich zu  avcnturischcn Gcistcrn auch Anregungen in der 
triahrkana, S. I l~K\\ 'c i tcrcGcistcr  könnten z.B. in den sump- 
Gchictcn der  Brache ums I x b c n  gckommcnc Forscher scin, 

r7t 315 Irrlichter vcrwchcn. die FIcldcn in den tödlichen Sumpf 
- k m  ... 

Die Lich tung  
Sprzielle Infonnutionrn: 
Vor den Heldcn licgt im I'raiosglanz cinc wundcrschönc grüne Lich- 
tung mit wcißcn Blumen, Iiiihc und Fricdcn vcrhc iknd .  Doch der 
Schein trügt - die wcißcn Blumen sind Hunderte eiskalter, clämonisch 
verseuchter Schmetterlinge, die aufflattcrn. sohald die Hcldcn die Lich- 
tung betreten, und ihnen niit jeder sanften Flügclhcrührung Wärme 
cntzichcn ... 

Die  G r u b e  
~Meisteri~~forn~arionen: 

Der seltsam fcdcrndc Waldboden heglcitct die Hcldcn schon eine 
ganze W i l c ,  his ihnen das Ganze merkwürdig vorkommen solltc. 
Wcr den Boden prüft, wird entdecken, daß  außerordentlich viele 
Wurzeln die Erdc durchziehen. Es handelt sich uni  eine ticfc G r u -  
be, die sich unter cincm dichten Netz aus Wurzeln und  Sträuchern 
erstreckt. Sobald die Gclcgcnheit günstig ist, werden sich die Wur- 
zeln zurückziehen und  die Helden ihrem Schicksal überlassen ... 

Das Zentrum des Bösen 
A//gemeine Infonnurionen: 
Endlich seid ihr  a m  Ziel. Dort  vor euch scht ihr  das H e r z  des Bösen - 
wie cinc fcttc Spinne in ihrcni N i t z  laucrt hier cinc Icbciide Schwarze 
Eichc, dcrcn Wurxcln sich wie 'Fiusrndr von 'Entakcln in alle Rich- 
tungin mit d rncn  der anderen Bäume und Sträuchcrverflcchten. Auch 
die Äste sind eng  niit den anderen Bäumcn verwohcii, so daR der dickc 
Stamm der Eichc zwar auf einer Art Lichtung atcht, ühcr euch aber 
ein hcdrohlich dichtes Dach aus Laubwerk scliwcht. 
Am Rande dieser Lichtungdcs Grauens scht ihr die Ühcrrcstc von cin- 
fachcn Gehnuden. Zwischen den dicken \Vurzcln a m  FuRe des Stam- 
mcs liegen die geborstenen Fragmente eincr alten Grahplattc. Wie 
magisch angezogcn tlillt eucr Blick auf die wenigen noch erhaltenen 
Boaparano-Schriftzeichen auf ilicsem zerstörten Mtinumcnt: Hlfithar 
von Norclmarkcn. 
Noch gebannt von ilcm ~inglaublichcn Frevel, der  an dic>cni Or t  gc- 
schehcn scin mul:, t2llt eucr Blick aufdas  Ziel curcr Suche - den Hci- 
ligcn Kclch. Schlicht und schön ruht  cr  zwischen den Wurzeln, schon 
halb in dcn Stamm dcr  Eichc verwaciiseii. Aus der  Schale schaunit 
cinc braune. stinkende Flüssigkeit, die von dem schlammigen Boden 
gicrigaufgcsogen wird. Auf halbem Weg zwischen dem Kelch und euch 
scht ihr  cincn verbrannten Fleck auf dem Boden. Dort  liegen ein gro- 
Rcr, in Leder eingeschlagener Foliant und die zerfetzten und schleim- 
bedeckten Reste einer schwarzen liobe. S t u m m  und starr vor Schrck- 
ken stellt ihr  fest, wie plötzlich Bewegung in die Szenerie kommt uiid 
der  Boden sich unter euren Füßen bewegt ... 

~VIt~isto.irfonnafior~en: 

Bei dem Buch handelt es sich um das /irl(untim der Akademie der  
magischen Rüstung z u  Garcth, das von klcister Vcraidia entwcndct 
wurde, u m  den Kelch vor dem Zugriffder Hcldeii zu  bewahren. Er  
versuchte, die Essenz des Kelches durch ein improvisiertes Ritual 
ganz in die dämonische Struktur des Arkhobal zu fügen - waa eincr 
7 x r s t o r u n g d c s  . .' hciligi:n Artefaktes gIc.ichgckommcn \värc, allerdings 
auf dcr anderen Seite auch den likrobhal clcutlich geschwächt hätte. 
Deswegen hat der Dämon das liitual verhindert - und hci drr ühcr- 
stürzten Flucht des h4agiers blieb seine Bcschwörungsrobc in dcn Klaucii 
seines Herren zurück. Der lieh das zerfetzte Kleidungsstück achtlos fal- 
len, und dort licgt es jetzt in dem giftigen Ausfluß des Kelches. 



\Vcriri Sie \vollen, kiiiincii Sie den Spiclcrn ciiic kurze Gclcgcnhcit 
gcl)cn. dLis Bild des B,ilplicmor von Puiiiri mit der auch für Verriidis 
:,o charaktcri:.tischcn I'upillcnform in dem Buch z u  entdecken. bc- 
\.or Sie ilincn dann  die grandiose Ihdschlaclit licfcrri. 
Las:,cn Sie gc\v:igtc Aktionen der  Hcldcn gelingen, u m  aiischliclknd 
dcrcn 2ußcrst niäl{igcn Effekt z u  scliildcrii. Der Arkhohal kämpft 
vorzugsvcisc, indem er  clic Hcldcn mit seinen \Vurzclii iind ,&tcn 
umschlingt und zu zcrrei lkn versucht oder sie eint'ach einige Mctcr 
in die Hiihc hebt und frillen Iälit. Natürlich wachsen aus den Wur- 
zeln gitiigc L>orncn, die gcr;iclc so \liclc 'Iicffcrpuriktc und aolclic 
Wirkungen crziclcn, wie Sie als Mciatcr Kir den A ~ ~ t b a i i  einer Ic- 
bcii:,l)cclrohliclic~i und schier auawcgloscn Sitiiation benötigen. Es 
ist hiniilo:,. W r t c  für cincn Dänion arizugcbcri. der wir 1500 Jahren 
wachsen und gcdcihcri konnte! Ccbcn Sie den 1-Icldcn Iiaiim z u r  
Rettung cirics in Bedrängnis geratenen Gcftihrtcn. und  crmiiglichcn 
Sie viclc Iicldcnhat'tc Aktionen, die jedoch immer mehr  dcri Clia- 
raktcr von Vcmwcitlungstatcn bekommen sollten. Nutzen Sie z u r  
Not  die magi.;clicn Flihigkcitcn des Diinioii:,. Wichtig ist die Lrkcnnt- 
riis, dnC dicscr I l ämon schlicht und crgrcifciid mit den h4ittcln dcr 
Hclclen niclit zii bcsicgcn ist. Wciin die Hcltleii frühcr oder :,pätcr 
dann in .'irg:tcr Bcdrtiiigni:, sind. cr\clicint Hliitlicir, der  dcri Di rnon  
s o  al)lcnkt, dali die I-Icldcri den Kclcli frci\cliiicidcn kiinncn und 
ihncn die Flucht gelingt. 

Der Heilige 
Allgrtnrinr lnfortnationrn: 
I'liitzlich erstrahlt 411 hrllca \\,eilich Licht inniitten des 

Gesicht huschen zii sclien. "Ich käinpt'c schon so lange gcgcn ihn - 
heute isi ca mir  \vicdcr bcatimmt ..." Darin wendet sich die Gestalt mit 
gr immiger h4icric zii clcni D i m o n .  Mit den  Wor t in  " F ü r  A\t:iran, 
'Tliorr.~, Iioniiar iind Zyathacli - t'ür dcii Sturni. den  I h n i i c r  iind den 
Blitz - für die Herrin :iller aufrcchtc~i  Streiter, für clic Lcuin Alvcrans 
- fü r  Iioiidra!" stürzt sich der Mann ai i fdcn Dlimon, dcsscn B c \ \ ~ c g u ~ ~ -  
gcn \\ ' ihrend dicscr machtvollen Schlachtrufcs vollkommen crjtarn 
sind. 

Schildern Sie den Spiclcrn den Kampf z\vischcn Hlu thar  und tlcni 
Arkhobal mögliclist dramatisch und maclicri Sie deutlich, daß  auch 
Hliithar dicscs (kfcclit nichi ge\vinncn wird und die Zeit, die rr 

ihncn vcrschaffcn kann,  gcradc z u r  Hct'rciung dca Kelchs und zur 
Flucht reichen könnte. Sollten die Hclclcii nicht von Hliitliars Scitc 
wcichcii wollen, wird der Heilige ilincn kurz und  knapp bcfehlcii 
(!), den Kclcli zii rcttcri und ihn sciricn cigcncn Kampf kämpfen zu 
lassen. Bei dem unvcrniridlichcn Blick zurück kiinncn die Hcldcn 
erkennen, \vic der  Kampf  in wirren 1,ichtblitzen vrrsch\vimmt und 
schlielllich endet. Der  Triumplischrei der D5nioncncichc gellt über 
die Brache und verursacht allen Helden noch c i n m a l W 6  Schadcns- 
punkte - uncl Hliithar ist vcrschwundcn. 
Dieser Kampf hat den Arkhobal dciitlich sichtbar gcscli\r;icht, wenn 
auch nicht zerstiirt. Die Hcldcn kiinncn aicli angesichts des gcachän- 
tlctcn Grabe:, tlea Heiligen nicht sicher acin. ob Hliithar ihncn hicr 
als der ruhelose Geist cincs Hcldcn oder als ein von Kondra gcschick- 

t rr  Alverariiar b ~ i ~ c t a n d c n  hat. Glauben :,ic an  cincn 
r.5 Gci:,t. ist C:, für icclcn Borongcwcihtcri cincm Frcrcvcl 
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Allgrmcine Itlfirtnurionet~: 
Im H a u s  des alten Mannes sind überall tlic Schubladen und  Schränke 
durchwühlt und tcilwcisc ausgeräumt. Kleidung und alle pcrsiinlichcn 
Klcinodicn fehlen. 
Ein hcsondcrs fester Schrank der Schlafstuhc jecloch zicht curc Auf- 
merksamkeit aufsich: Scinc weit offcnstcheiitlcri'l'ürcn waren mit mch- 
rcrcn Kicgcln und Schlfisscrn gesichert, und doch scheint clarin nichts 
autbcwahrt worden zu sein, inncn sind wcdcr Rcgalhötlin noch Schub- 
laden. Staub sammelt sich a u f d e m  Boden des Schrankes - und Staub 
umrahmt den helle11 Fleck, wo bis vor kurzem noch ein lebcnqroßes 
Hild gehangen haben muß.  
N u n  ist der  Schrank Iccr, das Hild fort, n u r  gähncnde Leerc eriiffiiet 
sirh euch. 

Spezielle Informurionen: 
Bcrncrkcnswcrt sind in diesem Zusammenhang die acht Icbcnsgrolien 
Bildnisse im Salon des Hauses, die Männcr in den hcstcn Jahren ihres 
Lcbcns zeigen. Es gibt kaum Familienähnlichkeit. aber alle Abgebil- 
dctcn besitzen diesen merkwürdigen Blick, den die Helden von Veraidis 
kennen. 

~\.lri~rerit~fvr~nutiorlcrl: 

Ein ANALUS AHCANS'l 'HU~Y'UlI criiffnct dem Spiclcrmagicr 
odcr dem eilig hcrbcigchoitcri Akademiker im Schlatitubcnachrank 
magische Rrststrukturcn unglaublich machtvoller Ausstrahlung aus 
dem Gchict der Satinavbcschwörungcn. Es bedarf nicht viclcr Spc- 
kulationcn - notfalls erkennen die Garcther  Gildcnmngicr den 
Spruch als ZEI'I'EN 1,AS'I' U N D  ZEITEN P E I N ,  eine jcncr Ic- 
gcndärcn Zcitformcln. Allerdings hat Vcraitlis nicbt n u r  mit dieser 
Hilfc die Jahrhunderte überdauert. 
Alle iMänncr der  acht I'ortraits zeigen n u r  eine einzige Gemcinsam- 
keit: die seltsame Form ihrer Pupillen. Dieses Merkmal hat  sich bei 

jeder d r r  von Vcraidis vollzogcncn SEEIAl\nVANT)ERUNCI als 
erstes %eichen der Verdammnis auf den Kijrper seiner jugendliclicn 
Opfer übcrtragcn, die als seine ZiclisOhnc zu  ihm kamen. Auch die 
fortschreitende Virliolzung ist bei sehr cingchcndcr Betrachtung der 
Bilder durchaus 7.u crkeiineii. i)ic I'ortrai~s liclj Vcraidis immcrcrst 
dann anfcrtigcn. wenn er  die ersten Anzciclicn des Alters bemerkte. 
Z u r  Zeit sind kcinc Hinweise auf einen zweiten Bewohner in sci- 

nem Haus  'u finden, da Vcraidis noch ein halbes Jahrhundert in 
seinem aktuillcn Kiirpcr leben wollte. Voraussichtlich wird crallcr- 
dings nun  danach streben, sein Äulkrcs schon vorher mit Hilfc ri- 
ner erneuten SEELENWANDEIIUNG z u  verändern. 

Die Rückreise 
i~Icistrt7tl/omu~ionen: 

 meister Veraidis' Kraft ist ausgclaufl, der  Kelch für ihn verloren, der 
Arkhobal ist geschwächt: Der  uralte hlagus hat  den Kanipf vc:rlo- 
rcn.  Aus dicscn G r ü n d e n  wird d ie  Heisc z u m  H c c r l a g r r  dcr 
Ikmtlrakirchc auch auRcrordcntlich ruhig verlaufen. Machen Sie Ihrc 
Helden aufdcr  licisc trotz aller Eile, die sie drängt, mit den Frcudcn 
des ganz normalen, alltäglichen Lcbcns \vicder vertraut: Wic schön 
ein Soniieriaufgang sein kann,  odcr daa Lichten von Regenschle:icrn, 
und welch ein Scgcn cinc traviagcfalligc Mahlzeit sein kann! 

Conclusio 
iMei~~rerinjor.t?rutio~~~~~i: 

I 
Der Kelch kommt heil bei Ayla von Schattcngrunil an,  cventuell gc- 
fallcnc Helden werden als Märtyrcrgcchrt, die nächste Aufgabe war- 
tet bereits. 
Mcistcr Veraidis hingegen wird scinc Gcgcnspiclcr sclbstvcrständ- 
lich nicht vcrgcsscn, haben sie doch immerhin seinen jahrtausendc- 
aitcn Plan vcrcitelt ... 

Anhang 1: Dramatis Personae 

Meister Veraidis alias Balphemor von Punin 
Mcistcr Vcraidis ist ein recht gut  aussehender, brünetter, dunkcläugi- 
ger Mann Mitte der Vierzig, d r r  mit dem klasaisch geflochtenen und 
gewachs ten  Alchimis tcnbar t ,  d e r  a l t m o d i s c h e n  d u n k c l g r a u c n  
GcIchrtcnrobc und dem flachen Akademikcrhut aussieht, als sei er just 
aus cincm Geschichtsbuch entsprungen. Der aufmerksame Betrachter 
wird zwri  Besondrrheiten bemerken: Z u m  cincn tr.igt der  h'fann im- 
mer eine Lesebrille, die spiegelnd zwar d r n  flüchtigen Blick täuschen 
kann, aber nicbt verbirgt, daß seinc I'upillcn seltsam unrund crschci- 
ncn. H a t  man die Gelegenheit, die Augen von nahem zu  betrachten, 
scheint die hraune Iris u m  die Pupille wie der  hölzerne Wulst u m  ein 
Astloch z u  liegen -das erste Zeichen der  Wrdammnis, das aber durch- 
aus mit cincr Augenkrankheit als harmlos zu  erklären ist. Der  Blick 
des Gclchrtcn wirkt dadurch etwas starr. Die zweite Besonderheit ist 
scinc Haut: uraidis beginnt zu  verholzen. Da dies inzwischen zu- 
mindest a n  den Händen  unüberschbar ist. trägt e r  immer fcinledcrnc 
Handschuhe. 
Scinc Gcschichtcn u m  die Entwicklung Garcths und die Erste Dämo- 
ncnschlacht verstcht e r  den Elcvcn der Magirrakademic und intcrcs- 
sicrtrn Rcsuchcrn dcs Archivs W ausgesprochen lebhaft zu  schildern, 
daß man mcini, dahcigcwrscri zu  sein ... 

Geboren als Balphcmor. absolvicrtc er das Hcsindcnoviziat und die 
von Kronprinz Fran wenige Jahre zuvor gegründete Magicrakadcmie 
in Punin mit Bravour, promovierte mit dcrn 'I'hcma Corrrrtr Inuocutiones 
Elementhurii Iririutiii-ulir und wur& allgemein hoch gcacbtct. 
So  hoch geachtet, daß r r  unter jcncii Magiern war, die an den Bcspre- 
chungen u m  Sicbcnstrcich und der Zertcilung der göttlichen Waffc in 
die Sieben Heiligen Kelche beiwohiicn durfte! Und tatsächlich war er 
es, der den Kelch - wie befohlen - dem Grabe Hluthars übergab, da- 
mit der Heilige cincn 'Li1 seines Schwertes selbst im Tode bewachen 
kiinne. 
Doch Balphemor - bcreits vom Glauben abgefallen und auf  dcrn ge- 
fihrlichcn Grat  des Zuviel-Wissens - verfolgte andere Zielc. E r  legtc 
Hlu thar  den Kelch aufs Grab, doch bereitete e r  sich heimlich auf das 
vor, was n u n  seit mehr  als 1500 Jahren Geschichte ist: die Beschwö- 
rung  und Bindungdes Arkhobals. die pcrn~ancntcVcrbindungzur Sicb- 
ten dort, w o  Fran-Horas tlic Sphären schon vorühcrgchend gespalten 
hatte, die dämonische Vergewaltigung des Heiligen Kclchcs und die 
Bindung der göttlichen Macht, u m  Unhciligcs zu speisen ... Inzwi- 
schen war e r  in scinc dämonologischcn Forschungen so tief verstrickt, 
daß ein Agrimoth-Pakt unausweichlich war, u m  sie fortzusctzcn. Die 
erfolgreiche Bcschwiirung und Bindung dca Arkhobal m u ß  als verderbte 
Meisterleistung erachtet werden. 
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h in Gircth. uni Niiixcn aus seinem M'crk zu  
tudien in der Auahrciturig des Biiiflusscs w n  
udeni wurde cr über die Jahrzehnte immer mchr 
arzcn Iliciic gczogui. sn dal\ er nun  als der  di- 
~c dci 1)9nioncn ;iiigcsclirii werden mull. Nach 
rbulentcn Aushrcitiirig der Dämoncnciclic vcr- 
ichbtuni at>riipt - der Kelch schien nun  nicht 
r. sondern ebenso <;cgcngc:vicht zu  scin. Ein 
icht, uiiil so sclir sich Halphcmor auch mühte,  
nclir M;iclit zu spcibcn, wuchs der Eintliilihc- 
cht mchr. Unnicrklicli begann der Dänion! sci- 
mcr 7.u pcrvcrticrcn, um einmal clämonischcs 
c zu tragen. Da die Hcldcn \icr;iidib nun  aus 
rn. wird man ihn dcmiiächst vicllcicht in den 
:irndi finden. 

agisclicr Untcrsucliung mit cincm :iulkrst star- 
)ELEA'I'UR (siehe Mcistcrinformationen z u  
111SSENHE17: Codex Cantiones, Seite 20) wi- 
x r  Iiiiiaus Sür Hellsichtmagie eine recht hohe 
fügt genewll uI>cr äul;erst machtvolle Zaube- 

rri Mi dereinem heutigen klagicrdcr Zauhcrhut wackelii würde. \Gnn 
nedirekte t<r>nfroiitation mit tlcn Hcldcn nicht vcrmeidcn Iäfit. soll- 
:kmidis.nh\r.cnt angcschlagcn niit Hilfe seiner dämonischen IQnnt- 
,ntkornm-n 1;issc.n. Er \viril dennoch nicht vergcaseii scin! 

Gotongi 
indcrc Diimoncn aus der  1)oniänc Amazcroths besitzen die 
gi nicht vicl kämpferische odcr magische Macht. Sie sind Skla- 
nes Hcrrrn, der 'Eiuschung und Wahn verkörpart, und dienen 
I diesem Sinne - als Augen, deren körperliche Gestalt sir auf  
irien auch annehmen: wcilllich-blaabc, kindskopfgrol<c Augäp- 

fcl niit roter Iris. von denen ständig Blut tricft und tropli. als scicri sic 
gcradc cincm gipntiscl icn Schädel entrissen wordcii ... Z u  allcni Übcr- 
tliiil sitzrn a n  den Scitcn dicscr Kreatur nocli durchsclieiriend Ideichc, 
Icdrigc Flcdcrmaustlügcl -die einzigen <;lic<lnialicn dca IXimonb. 
I>ic Gotongi kämpkii  nicht, ein Schwcrttrcffcr würde vcrniutlicli auch 
genügen. u m  den Augapfel in seine schlciiiiigcn Ucstandtcile zcrtlic- 
ilcn zu lasscn - sie beobachten nur  mit akribischer Geiiaiiigkcit alles, 
was der  Beschwörer ihnrn  aufgetragen hat. 'Tatsächlicli ist es, als scicn 
dic Gotongi die Augen des Magus, durch die er sehen kann, als aci er 
.selbst anwesend. Zweifel zögerlicher Magier, dal: nicht nur  der Be- 
schwörer Selbst, sondern Amazcroth pcrsiinlich cheriso sähe, was die 
Gotongi erblickten, wurden zu  anderen Zeiten von den velicmcnten 
Vertciciigrrn der  Nützlichkeit dieser Dämonen schnell zunichte gc- 
macht ... 
Die BcschwOrung dcr Gotongi ist heutc jcdocli fast in \krgc'sscnheit 
geraten - allcin i m  Ar~anrr tn befinden sich Hinwcisc auf  den Dämon, 
nicht aber auf die Beschwörung odcr den wahren Namen selbst. \'or 
den Dunklen  Zcitcn jedoch zähltcn die Gotongi  z u m  'Standard- 
repcrtoire' der  Dämonologie. 

Werte der Gotongi: 
Voii den Knmpfwerten der Gotongi sind allein der  Au.rwcichen-Wrt 
von 18.dic Sinncsschiirte und J c r  Gcfahrcninstinkt (bciclcauf 18) wich- 
tig. Die  Geschwindigkeit dcs Dämons beträgt 20. Alle dirsc F,igenschaf- 
tcii sorgen dafür, tlal), nur  die autinerksam~tcn der Helden ihn zu  Gc- 
sicht bckommcri: Es ist eine gclungenc I'rohe auf G&llreninstinkt nö- 
tig, u m  ihn z u  crspürcn (das bcrühnitc Kribhcln zwihchen den Schul- 
tern), und eine I'robe+20 aufSinncnscliüij2. um ihn  vollbtändig zu  sc- 

licn (andernfalls huscht e r  immcr  geradc dann  weg, wenn man vcr- 
huclit ihn iiähcr ins Auge zu  fasben ...). 
Ein writcrcr Aspekt der  Gotongi ist der wacliscndc \IcrTolgungswahn. 
den ihre Anwcsenhcit erzeugt - beständiges Beobachtetsein, o h n e  dafi 
man den Gcgncr je sieht ... 

Anhang 2: Dokumente 
iufieichnungen der Jadwina Dorninger, 

iihte der Hesinde 
a Dorninger starb in1 Jahre 1505 v.H. unter mysteriiisen Um- 
1. Ibn einem Zauber mit clcmcntarcm Rucrcffekt 
hrcin junger (;eweihtcr der Ibntlra bei, dcr  ihren Peiniger (na- 
hieistrr Vcraidis) verscheuchte, bevor dicscr ihr Schlimmcrcs 
'M aaiituii koiiiirc. Dennoch erlag Jadwina ihren Verletzungen 
--'unklcn Gasse (hreths.  

ühlcndc Bericht des Kondriancra führte das Schwert der  
ükrliaupt erst auf  die Spur  d r s  teiln.cisc verbrannten Bu- 

khlangc. Wic dirscs Buch -das  traditionell von jedem Gc.- 
cr Hc>in<lekirchc A I S  Ixbens-  und Studiciibcricht geführt 
nach srincrn ?od der Kirchc der  Hcsindc Zeugnis und Wis- 
1t.n - i n  dcn Hoitz der Praioskirchc ist, rvisacn 
die Ciittcr. Es wird ringcnomn-icn. daR während der Wirren 
'rkaisrrzcit das Ruch mit vielen andcrcri i i i  die Blcikammrrn 
iirctie wandrrti. Die FolgcnJcn Scitrn stammen sub Jadwina> 
ichlanqe und \ inJ  das wcnigc, was von dicscni erhalten blich. 
VI in ~ l t r r n  Biispnrmo rrerf:illt (und  r b c n w  wie die anderen 
Iantfoiir !Zr I hrc Spiclcr aufScitc99 noch einmal al~gcdruckt): 

o... und rlrtimrn schrieb ich niedet; currs mir  srl i lrr~nmerr~d wrird zrrteil irn 

surif~en Arme Horoiis r?r/rriid. Gur .irIt.ium inugi fiirs wuclic Ohr klingrn, 

und doch so trug sicl~s ZU i n  ineinem Trrruin der sclztiienlicheii Sehring. 

Und rurnii ich ucich d b s t  iiiclit so rrclit rucqj wtrrrrm, iclifiihle wohl, es ist 

uon gr6pter Wichtigkeit, dir ~Virderschrifl ist incinrr G' i i t~ in Wil le ... 
Ich suh einen Schatten. drrschruiiner nocli iuuruls d i r  d ~ r n ~ r k t c  1Vucht. Ich 

rurr$tc: du) von dicsrrri Schuttrri dus Unheil rrrrsgiiig, und doch schirii es 

rrnmöglich, i/zn zu urrtreibcn. M i r  kam e c  uoc als ob selbst PRAios nrufcn- 

der ßli4 nicllt diesr Schruürzr 211 drirc/idringrri uci-mochfr. ki irschirn, uls 

ob nichti irnd nic~inuiid rs urrniiic/ite, diesen Schatteii zii uertrriben. Wus 

r i ~ i d i c h  luarfdenn diesen Sc/ratten? Wuruin uermoc/~te ich ihn zrr .irhen, 

scliirn d i r ~ r r  Orte doch b u r ~ r d r n  Lichtes? 

Doch nein - CS war OcIt  LicIit i n  d rm  Trurrm. Grrude von rrnter/zulb drs 

Schutteii + n s .  Es iuur von drircltdringntler Kruft und r in r r  Zrrueriiclit, 

dir nur von dcn Göttern .irlb.it stuniiiicn l pn i~ t c .  Wohl ists der Gnu& drs 

H r r rn  BORon zrr uerdai l~rn,  dufl dicjrs Licht iibcrhurrpt Einzug rrhulten 

kennt in i n~ incn  schnwrzcn iriurrin. M i r  srhicns, u l i  ob irgriid ctruu.i bc- 

strebt gr:crucican ruür zrr crs/icl(en dies Jicilig Lrcht. 

Und doch, dr<r i l r i n e  Fiin+%en, duJ drrrch diese Schruiirze zu mir  drung, 

rriclrtr mis, rrni nir i iw Erinnrrzrrigm ruuclizirriittrln. Erinncrrrngrn. die 

ich fuit uergrsscn glarrbte, die sch?nerziic/zrn Erinnerungrn, d i r  mi r  immer 



jo .ichön trnd dbch 2-0 trostlm jchirnrn, so A-ir m i r  unurrtrutrt ruirrdrn von 

dri; die ILitzgsc urrf Gdguris Schwingen d i r j r r  Wrlt entriic&. Ir12 grducl~te 

der Ci4ffe der Hrlc(rn, SirDrnsfretcli, so, w i r  ..eine iMirr11t nnd Prucht mir  

rutirdr bcrichtrt. Und mit dic.ir11 <;rdutSrn Jpnlrn di r  un drn zu i l lrrn 

Zei~en W .iclrnwdich u r rm~~J t rn  Fügcr &J- Sc-I~tuertrs, H l d ~ l ~ u ~  drn Ge- 

lirbten, den sie sterben se11cn in@r. 

011 ßoron, ruurrrm scl~rn~tci i t  i h r  ihr d i r  St~indrn,  in drnrn sir mir  herich- 

trte, bruor D r i n  i l i rner sie mit .iic/l ~ lu l lm? Llunlit ich rnicli jrrst in  solch 

. ichrrc~lic/~rtn Trrrum un ihrr CihrtrgI~+-h Bildrrn erinncw? Hrrn'n H r h d r  - 

.icl~ettlp~ mir Ci4i.d1rit, du11 ich diesen grutr.iumen T r r t~m ztr urrstehcn lenir! 

Wurrrm nrrr lrrrrhtetr mir  dir heilige f i u j  d u  Klinge, Sirbenstreich in  

rncinem Truirm? 

Doch iuriter mit  d r r  Erziilzlirng: Ich sah <;multrn, irnd ullrsging plötzl icl~ 

d i r  scltnell. D i r  Pe,iwarn ~ h i r n r n  vor drrn Scl~uttrn rurgzrrlurrfrn. Olr Ih r  

Hriligen Giirte; tuunim nirrsrrchtrn sir, dujaruldrndr Licl i t  Siebrnstrriclts 

zrr stelzlen? Airf i l i r rm Mhg fo l g~ r  Finarnzis. Und noch ruiil~rend ich i ibrr 

drn Freue1 dirser Diebe t~uclzrkrcl~tr, jrib ich ihn. Ich sull ihn, so wie er mi r  

brschriebrn rrnd lebendigrr ~1sjedr.i Bildsrinrjstolzrn Antlitzrs. Ich spiirte 

den T jd  nullen, so ruirLilich, duJ ,-ich mein Mugrn or~summr~~zog rrnd 72-  
nrn mrinc /irigctl f r i l l t rn.  Doch die Gnutlr dr>- Erwuchrns blicb mir  urr- 

rurhrt. ß r r  dun& H r r r  der Tnirrmr lic$ mir11 ullcin, cillein tnic dem, was 

ich suh. 1t.h ruur urrflircllt z:iztr>-cllen, w i r  ~ i r  clumuls zrrsrhrn mrißtr, und 

nicliu trin air !@~nen, grnuu wie>-ir dcizrr uerdumrnt, seinrn Kumpf hi!flos 

zri brobuchtrn, und ich roiiJtr, duJ er nicht grwinneri fpnntr .  

Undschli~ßlich rrblic&e ich rhs Licht. Nicht ein Schwrrt, ruic ich rrrutrrtet 

hrrttc, trug dir Scllur drr Diebe in  ihren Arrnrn, sondrrn r inrn Pofpl! Es 

ruuq als ob dir Schale Ierichtr~r w i r  dus ScIiuwr~ zrruor in drr  Hund des 

tupferen Minnes. Dunn hob er sein mi ic/~r ig~. j  Schwert, irnd die Diehr.flo- 

Ilen iuie die Huxn ,  u1.i der Schatten rnrinrn Trrrrim urrhiillte irnd ich auf 

meinem Lager ertuachte, innrrlich ur&rwühlr i ind ullein ... U 

Aus dem Buche der Segnungen, 

Garether Fassung von 354 BF 
Aus dem Crcbct seiner Hochwürden Eberhclm von Rallcrsau anläßlich 
der Einschmclxung des legendären Schwertes Sicbcnstrcich (und nun 
im Garethrr Rondratcmpcl zu  iindcn): 

J>... irndso ruurd verloren dus Schwrrt, 

das unserer H o j h r i  ng Nuhrring scllen@e; 

Und so wurd ucrloren für  unx die Sc-hlucht, 

die ubzuschiitteln das Joch rrns crnlöglicht liiittc; 

Und so wurd r rsc l~ lug~n drrgröj3tr Held aller ZritenI 

Und noch qiroll srin Rlirt uus .winrn Cf4rndrn: 

Und noch tobtrn di r  Duinzonen mi t  irrem Krrisclren; 

Und noch ward r i n  Sterben rings rrm dicsrn Plntz drrgr6Jtrn ?i.urre>i 

Und noc /~ f r r l  Frrtrr von drn Himtnr ln;  

Und noch rcgnrtr r j  A.iche irnd Olrrt. 

Docll dunn ward drr ein Lericl~trn uollrr Liebe irnd uoller Zorn i r~rglr ic l~,  

ein Letrchtrn, dus nicht rrc111 pussen ruollt zrr don  Rest dr.i olles u~~r.ic11lin- 

grndrn Wuhn.ii~lns, 

es wur I H R  I , e~~c l~ t rn ,  und SIE war mit ihtn in  seinem letzten A~rgcnb l ic~ ,  

rrndm wur SIE uli t  trn.i. 

Und so w i r  SIE war rntt lrns in dieser scltwcwn Stund, so w i rd  SIE mit 

jenen srin, dir strritrn wider d i r  Duimonen j r t r t  l ind i rn r~ ie rdu~ So i r i  es 

nrin urr j igt ,  duJ dr r  Krlclr, zrr dcssrn Scltutz w i r  brfoldrn jind, uon dem 

briuucht iurrrlc.n $011, dcr srin Lehen itn Krrnlpf grgrn di r  Dnin~onrtr gub 

irnd dr r  g i l t  uls drr  lrtzte Truger Siebenstreiclrr Gruf Hl i i thnr von Nord- 

mur&w. 

Dein Wille, oh Herrin, sei trnsrr Btfi4tl.,* 

Buch der Schlange des Hesindegeweihten Tapian, 

Gareth, 8 Menzel (772 V. Hal), 
Untcr.\uchungzur Dämoncnbrache, aufbewahrt im Hcsindctcmpcl zu  
Garcth: 

L. so lrn@ denn nirmuls drine Fiiß grtl Bruchr, denn der Wuld ist dir 
Feind. Übrrdirs hut rs dortrn Krrcrtrrrrn, dic nirrnuls du.< Antl i tz Dercris 

brschrritrn diirfirn, und so sieht es dort uirch ullerorten uus - i(runk und 

grytig ist du3 Lund. Man tnr~nf+lt, d i r  nirdrrhö1li~-chen Wrsen, die der Blu- 

tige Frun r i r j  srien on jencm rtnsäglichen Ort  gcblirbrn rrnd hiittrn ihn sich 

zrir Heimsrutt r r iorrn,  undrre sagen, du,- C;efigr drr  Wrlt sei scl~wuch, tun 

e i n n d  dr r  Bl i tz  d i r  Sphu r rn~ r rppdg rspuh  rrnd für d u  Unheiligr gröff- 

net. Der Firß rinrs Glüirbigrn jedoch j indrt  ~ r i n r t r  Plutz, um zii riihen 

odrr Heiinde irm hilfeichrn Schrrtz anzr!jlrbrn - zrr wrdorben ist das Lund 

duhrrr ...C 
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Zweiter Zug: 

Hier kommt die Kavallerie 
von Thomas Römer 

:luipl~r rnitni 
Rrwh:' oder' 
Li h m m i  in I 
ulh t  unter 11; 
hrciir errungc 
iiiali mit einig 
sinJ hier ohnc 

Xwcrk und Stimmung der Szenen: 
Ihr i Irlden mußtcn in der Dämoncnhrache den Opfertod eines Heiligen miterleben; sie waren kosmischen Gewalten ausgesetzt und  konnten 
mir kiiappcr Not ihr Minimalziel erreichen - ihr Sieg schmeckt schal. D a  es im dritten Z u g  kaum besser aussehen wird, brauchen sie zwi- 

I icttrnilurch cinifr, Erfolgscrlchnissc und etwas Motivation, und dic sollcn sie hier bekommen. Außcrdcm erfahren dic Helden, daß  ihrc wahre 
chten nur das Einsammeln der  Kelche auf heroischen Einzel-Questen, sondern der  geheime, krlftezehrende Einsatz als 'mobile 
'Rucrwehr' ist. 

i i c  1 

i I 
nc- - Lrtolgc zu  gewähren. Z u  diesem Zweck sollten Sic auch die Spieler ruh ig  etwas unter Druck setzen - Sie können immcr 
: ~ n  Proben nachhelfen, n l l t r n  sic einmal nicht a u f d i e  richtigen Ideen z u m  richtigen Zcitpunkt kommen, aber grundsatzlich 
hin eher Irnprovisariunsgabc und Action gefragt! 

Hintergrun~ 
.bf Bitte dcs Sc 
l i ih  von langer 1 
iMtption dcr 
.\iiicnrtidtsort d 
11 .ir - den Kelch 
?ri bringen. ( C b  
icii, dall dcr Kel 
pd i r . o  auf den 
W S  wahnchcinl 
In  Punin wt in i  
kiirivent anwcsri 
\.r:hk, dem I h  
#in ~ u t  60 Pcrso 

 SN^ bcvor dic 
w H t ,  zum Schli 
, I I - T  ani  kascht^ 
rp.ihcrn von X ~ I  
: I  rruihtcn, sich 
nii. rüngoldenc 
I;! Ichc linndclt, \ 
-Ir,. ich zu krnäcl. 
P I I I  m'lkil d c r k  
l k  lrupp dcr 1 
t ' ! l i r ~  nd clic ~ r i j  

lit.\ern Kapitel a l w  in erster Lir 
ich<tcr Anspannung inimcr nocl - - .  * - 

: darauf an, Tempo xu machen, die Heldcn niemals z u r  Ruhe kommen z u  lassen und  ihner 
corrckte Entscheidungen abzuvcrlangen. uni ihnen d a n n  deutliche - wenn auch u m  Haares 

- - . . . - . . . . - . . . . - .  -. . 

hwcrts der Sch\vcrtrr. das dicsr Situation ofknsicht- 
Hand vorhcrcitct hat. ist aus Kuslik cinc hochrangige 
Hcsindckirclic aiifgchrcichen, um jene Kelche, dcrcn 
c r  Magibicriii der Magister bekannt und zugiinglich 
dcs \Iiisscrh und den &Ich der  Luft -' z u m  Sclilund 
dicsc Kclrlic I;igiii. \\;eil; nur die Göttin; wir vcrmu- 

'ch der I.uft oder der Kelch der Sieben Winde sich ir- 
Zyklopcninsclii befand. wiihrcnd der  Kelch des Was- 
ich von der ETkrclkirche in Hcthnna hiwaclit wurde.) 
gte sicli d i o c  Ik1cg:itioii mil einer dort z u m  X3:igicr- 
nclcii G r ~ i p p r  uiitcr dcni Erstcii Sclil~ngenrlit Vilnar 
:\visscnshcwahrcrdc~ Neueri Iiciches, zu  cineni ' I iupp 
ncn, der dariri aiifdcr Rciclishtr:il:c nach Nordcii zog. 
Gruppe in1 riijrclliclicii Eslarnsgrund auf ilic I'ilgcr- 
~ n d  abbiegen konnte, wurdc sie aus tlcn dichten WäI- 
iI~w:iII Iirraus von cincni 'Iiupp Borharacliaricr - den 
hitloii (;ioc:ircz' (;i-r~ppc Airch1117illir - nufgcspürt. die 
der 'liclicliiicii' (clciiii wlchr  vermuteten sie in den 
m I3rokat ~vc.rli~ingtrii Kutsclicii - dali es sich u m  die 
iulhcn sie zii dicscni Zeitpurikt riocli nicht) in1 I-land- 
itigcn. Zwar koriiiic t l~,r  ,\iigriffabgcwchrt \vcnleii. doch 
Iiwxzcri Schergen gclangdic. Flucht. 
1c~iiitli:iricr hzit sich nach i l tm Ülxrtltll gcspilicri: 
licrc und nichtiger ;ius\cliriiil~. Gruppe  (mit tlcri Kut- 

schen und Schlangenrat Yitskok) weiterhin clcr I'ilgrrbtr;ir>c a m  Fufic 
des Raschtul~walls folgt, cl.ihci :]her imnier noch so tut, .ils besitze sie 
die k l c h e  (sie treihcn die Kutschen in mördcrischcm 'Tempo voran 
und  hcwegrii sich prinzipiell mit  g e z q c n c n  Fnf fcn) ,  hat  die klei- 
ncrc G r u p p e ,  die die Kclchc in Wirkliclikcit transportiert, den dirck- 
tcri. unühcrsichtlicheii und auch ctwaa längeren \Veg durch die 'Täler 
und über die Pässe der  Vorgebirge gcwihlt. ( I la  sicli unter den Magiern 
dcr  Iicsindianischcn Abordnung kein Elcmciitarist befand, war cb ih- 
nen nicht möglich, die Kclchc mittels cincs I>scliinns zu  befördern, 
was wahrschcinlicli auf  kurze Distanz die beste Mctliodc gcwcsen 
wsre.) 
O b ~ . o h l  die I<clchc rnittcla AUIII\IiCANIr\ I>ELI~.I\'TUI< vcrborgcn 
waren, wurtie clie Gruppe  schlicfilich von Xarfaidon (;iovarcz, der  von 
scincn üherlcbcn&n Spähern informiert wurde urid die richtigen 
Sc1ilü~~cgczi)gcri hat, aiiiscincm I<oritrollflug ani i\bciid dc\  12. Iiondra 
entdeckt. 
Zwar  hat (Xovarcz in der  Iicrcinbrcclicri~lc~i I>urikcllieit dcii Kontakt 
verloren, doch ti~cili er den urigcfilircri Bereich, i r i  clcm sicli die Kuslikcr 
aufl ial tci i  u n d  k a n n  iiuii sciiic 1,cutc I icrhcicl ir igicrcn.  I )cn  
Hcsindiancrn ist jedoch auch der  Karakil-Iieitcr nicht verborgen ge- 
hliehen, wcswcgen sie sich ciitsclilosscn h:ibcn. ihre Gruppe  weiter zu 
verkleinern: Atlcpt:~ Erncr:ililirin C.:il\.:izzo von ilcr H;illc der  h1ct;inior- 
plioscn zu  Iiublik vcr \ \w~dcl tc  sicli in cincii Sccailler urid tlog z u m  
Schlund, wo sic nach Ühcrhringung des Hilferufs I)cwufltlos zu.\ani- 
mciibrach. 
Zeit für die Ka\;:illcric ... 

Zum Rapport! 
nut io~ i r~~;  (Iiapport) Hatten wir doch gcstcrn abend schon? ;\cli. ja, die C;chcin- 
.t (;111cl ... Sicclcrhiillcn. ncin! Nicht. tvenii mari sich haltuiig ...) 
rt~ilphcriclitr vrrkneifcn miiß. d a n n  Jcri t1;ila mit Mit einem "Koinrnc!" quSlt ihr cuch aus den I)eckcri, \\.crft cuch eine 
r .  \lprr:ii~mcvon Hluthar und ilcm Arkhohal hat und Handvoll Wasser i ~ i s  Cksiclit und stolpert aus clcm Zelt. Mist! Selbst 
\ i v i  ilicwm rotwcilkm Giir mit seiner Wchrhcirncr Praios ist ja gerade erst aufgmtaridcn ... 
nw crrrrckt wird: ".kdi-tunk! hufgestariilcii, Iiopp! Ibhajzi gelcitct cuch durch ilas cr iwchcndc I.:iger 7.u Ayl;is Zelt. S a ,  

r i i  .incr F.iirh zum liqywrt!" \vciiigbtciis eine poaitivc ~ b e r r a s c l i u n g  - Ilirc F.rhahcnlicit sieht aus. 
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dun hlriticn nur noch wenige Augenblicke, in clcneri sich die Hcl-  
rn crirschcidcn mü>scn,  o b  sie die  hcrangaloppicrcntlcn Bor- 
aradiancr direkt angreifen odcr die Stellung tler Hesindianer ver- 
tärkcn wollen. Im ersten Fall habcn auf jcdrn  Fall Giovarcz und die 
rrkinas frcic Hand ,  die Hclden z u  umgehen ... 

lirrzu ein paar Anmerkungen u n d  Ideen: 
F E S  ist gut möglich, dal$ es mit Giovarcz z u m  Luftkampf kommt.  
i diesem Fall könncn Hcxcn einmal zeigen. was in ihnen steckt, 
nd gcgcn den Karakil-Kcitcr sind auch Flicgcndc Tcppichc odcr 
iiTrdschinric sicherlich ein bfittcl der  Wahl. Da  Luftkämpfe spck- 
ikulir und oftmals tcidlich sind, sollten Sie flicgcndc Heldcn mit  
ichr ~ l lz i i  rchwcrcn Fliegrn-Proben bclastrn (abcr auch Giovarez 
i iht  einfach aufgrund cincr verpatzten I'robc abschmieren lasscn). 
Einc noch hcsserc Methode für den Einsatz eines Luftdschinns ist 
chilrlich, die Hesindiancr und die Kclchc ausflicgcn z u  lasscn, al- 
in. das Herbeirufen cines Dschinna dauert enva cinc halbe Stun- 
:,acnügcnd Zcit, den Kampf  für die eine odcr andere Seite z u  ent-  
hcidcn. Falls die Heldcn jedoch per Dschinn anreisen, ist diese 
l6glichkeit fast ideal. 
Ein Elf mit cincm SOLIDIRID ist ebenfalls recht gu t  geeignet, 
n dic Situation z u  klären. ein TRANSVEIISALIS dagegen weni- 
:r.Ciov;ircz beherrscht sein Handwerk und weiß, dirß der  BEWE- 
UNGEN STOREN weniger Zcit benötigt als der Tclcport und 
iIlcrdcm verflucht weit rcicht ... 
I)ic Fcrkina.; lasscn sich recht leicht mittels Belridigungcn und 
srausfordcrungcn z u  cincm Separatgcfccht abtrennen ... 
Die von Wcsi nach Os t  führ rndc  Klamm ist ' nur '  zehn Schritt 
rir. was cigcntlich aul:crli:ilb der  Sprungdistanz cines gewiihnli- 
cn Pfcrdc.i Eicgt. Eigmtl ich ... 
R h n  cincr Ihrer Hclden ein hochrtufiger Rondragcwcihter ist, 
.rn hcrtirs das Gchet z u m  Herbeirufen des Göttlichen Talismans 
irhü2lz surdc. .  hictct  sich jctzt d ie  einzigart ige h4öglichkeit,  
malim ins Gcschchcii einzubczichcn! (Die  Kelche könncn ohne 

wcitcrcs alr  l<ciiitJr:iliciligtum 
g c l ~ c n ,  da> ca z u  verteidigen 
gi l t .  I)as e inz ige  Proh lcm 
kijnntc Ilirr Erliaheiihcit 11~1- 
hcn, wenn ihr wihrcncl ciiicr 
wichtigen Zcrcmoiiic pliitz- 
lich ihr  Zercmonialschwcrt 
abhanden kommt ... ) 

Falls es den  Hclden gelingt, 
d i e  Kelche ' auazu t l i egen ' ,  
werden  d ie  Borharad ianer  
vcrauchcn sich zurückzuzic- 
hcn.  Wenn die Hcldcn nach- 
setzen - ivas nicht ihre Auf- 
gabe ibt -, sollten Sie ala Mr i -  
ster dic eventuell rcsulticrcn- 
clcn Kämpfe auf  Lebcri und  
'Iid (auch den tler Hr ldcn)  
ausfcchtcn, will heiflcn: In 
cincr solchen Situation gibt 
es  k c i n c  Probencr le ich tc -  
rungcn für die Helden mehr. 
E inr  andcrc Viriantc ist na- 

türlich, daß  Giovarez unter den Hcldcn einen odcr mehrere Gc-  
zeichnete erkennt ( ihr  Ruf rcicht mittlcrwcilc auch bis ins fcindli- 
chc Lager) und sich entschließt, statt der  Kclchc den Kopfcincs Gc-  
zeichneten als Trophäe heimzuführen ... 

Wunden lecken 
iWcütcrit~fo~-tnutioticn: 

Natürlich besteht nach dem Kampf noch das I'roblem mit der  zer- 
stiirten Brücke, aber hier Iälh sich sichcrlich improvisieren oder  der  
Iängcre Weg durch das Tal nach Westen (das irgendwann aus den 
Bergen herausführt) nehmen.  
Außerdem müssen natürlich Vcrwundctc versorgt und Zaubcr gc- 
brochcn werden - immerhin sagte Ihre Erhabenheit: "... so sclincll 
wie miiglich, so viele wie möglich, so Icbcnd wic möglich. U n d  bci- 
dc  Kelche!" 
Wenn die Hcldcn im Lager ankommen, ist das 'T'hcma Kelchc na-  
türlich tabu (irgendcine I'hantasicgeichichtc wird dcn Hcldcn schon 
einfallen), abcr daran werden sie sich gcwöhncn müssen ... 
Die Kelchc selbst wcrden sie kaum z u  Gesicht bekommen,  allcr- 
höchstcns auf  ausdrückliches Bitten beim Schwert der  Schwerter. 
Es handelt sich u m  den Kclch des Wassers (zwischen zwei cingra- 
vierten Wellenbändern tummeln sich springende Delphine, dcrcn 
Augen wunderbar  geschliffene Aquamarine sind) und  den der  Luft  
(übcr  und übcr bedeckt von ineinander vcrschlungcncn Spiralen, 
keine Edelsteine). 
Während die Helden unterwegs waren, kam die Gesandtschaft aus 
Lorgolosch im Lager an und übergab dem Schwert der Schwerter 
den Kelch des Erzes (ein Kclch o h n e  Edclstcinc, bcdeckt mit einem 
verwirrenden Musterband aus ineinandergcfügten Kauten). 
Übrigens: Eventuell übcrlcbcndc Borbar;idiancr habcn ebenfalls Zcit, 
ihre Wunden z u  und zu Kräften z u  kommen: Sie können 
die Schurken cvcntucll im Abschlußszenario noch einmal als As aus 
dcm Ärmel zichcn ... 
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Caeditis Personae 

Eipntlichc Aufgabe dicser horbaradianischcn Spezialtruppc ist cs, im 
V 

komme Euch auf 7+ 
araniwh-niittclrcichischtln Grcnzgcbiet für Unruhe zu sorgen, Bascn Artefaktelmagische und alchimislische Ausrüstung: Zauberstab und 
ini Hintrrland anzulcgcn, den feindlichen Nachschub zu störcn und Kristalikugel (jeweils alle möglichen Zauber), Beschwörerdolch, ein WIDER 
d ~ r ~ l t i c h c n  mehr. Dic gcsamtc Gruppe ibt mit struppigrn crprobtcn HELLSICHT-AmuleH (2x MR+101+13, aktiviert zu Beginn des Kampfes), 
F c r k i n a p ~ n ~ ~  hcrittcn und für jcwcils etwa cinc Woche verprorianticrt nach Maßgabe des Meisters ein Zauberlrank und ein Heiltrank, falls er 

und a u c p r ü ~ t c t .  insgesamt zu erfolglos erscheint ... 
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iaidon Giovarez ist ein Beihalhar-Paktierer des Zweiten Kreises. was sich 
ihm vornehmlich in der hohen Selbstbeherrschung und seinen ZF- 

srten für bestimmte, ausgefallene Kampfzauber äußert. Sein Dämonenmal 
wegen maßangefeitigter Stiefel nicht zu erkennen: Seine Beine verwan- 
n sich langsam in die eines Shruuf ... 

mpaq-Te, Diener Belhalhars, Verdammter des 2. Kreises, persönliche 
bwache Xarfaidons, Borbaradianer: 
117 AT19 PA14 LE82 AE- RS1 
2Wt6 (Kriegshammer) GST 1 AU 100 MR 12 

muskelbcpacktc Tschopuliikuha (s. D e r  Tiefe Süden,  S. 82) ist 
yeits seit vielen Jahren so  etwas wie ein Lcibdicncr und -\vächter für 
warez und hat ihn getreulich in allen borbaradianischcn Schlach- 
I begleitet. E r  ist blutgierig, uerwcndct o h n e  z u  Zögern Gifte aller 
t (er führt außer scincm Kricgshammcr auch cincii mit Kukris ver- 
teteri Schwcrcn Dolch mit sich), ist nicht sonderlich hcsindcgcscgnct 
d riicht in die I'läne seines h4cistcrs eingeweiht. Als I'akticrcr vcr- 
;t cr übcr eine verbessertcn r\T-\Vcrt und eine unglaubliche Sclbst- 
icrrschung, als Borbaradianer übcr den HÖLLENPEIN. 
Iiii Ceferhr weicht cr  n u r  dann  von der  Seite scincs Herrn,  wenn 
sscrden Karakil reitet. Dann allerdings stürzt e r  sich blutdürstig mit- 
I ins dickste Gewühl ... 

Drego d'Almanyosa, Borbaradianer, Anführer der Söldner: 
MU18 AT18 PA17 LEI01 AE- RS6 
TP 2Wt6 (Gr. Sklaventod) GST 1 AU 1 18 MR 18 
Der Al'Anfancr Siildncrhauptinann ibt ein Profi in seinem Gcwcrbc, 
der schon so manche ~ \ns te l lung  hinter sich hat. E r  besitzt genügend 
Vrfolgungswahn, um sich aus irgendwclchcn Pakten oder Verzaubc- 
rungen herauszuhalten, \veiP> ahcr schr wohl die Magie als taktisches 
Miitcl zu schätzen. E r  erledigt die 'wcltlichcn' Organisationsaufgabcn 
der Gruppe Nachtmahr und kann als Beispiel für cincn hartgcsotte- 
ncn Söldner gelten, d r m  es verdammt egal ist, fiur wen er arbeitct, so 

langc die Bezahlung stimmt. 
0 fi17 C+C/IC versucht er aus mittlerer Ibsition heraus die ~ b r r s i c h t  
zu brhalten, weswegen e r  die meiste Zeit a u f d c m  Pfcrdcrücken bleibt; 
gerät sein Haufcn in Bedrängnis, stürzt e r  sich allerdings auch ins 
Gctünimel. 

Silpijico Muridijian, Diener Blakharaz', Verdammter des 2. Kreises, 
Sergeant der Söldner: 
MU16 AT18 PA17 LE61 AE- RS3  
TP 1Wt5 (Nachtwind) GST 1 AU 74 MR 10 
Dcrvcrschlagene Maraskancr in seiner grcllcn rot-gelhcn Kleidung ist 
vor allem wegen seiner Schwcrtkünste und  scincs hiisartigen Huniors 
als Scrgcant anerkannt (anderer Qualifikationen Iiättc e r  auch nicht). 
Dan i r  zielstrebig a n  der  Untcrgrahung von d'Almanyosas Autorität 
arhcitct, mag in diesem Kampf nicht intcrcssiercn. Als Biakharaz- 
Pakricrcr ist er zum cincn ausgespri~chcii racli~üclitig uiid nachtragend, 
rum aridcren i t k r  auch in vcrschicdcnstcn l~lcuclilcr-1:ertigkcitcn übcr- 
aus txuanderr - nicht, dar> ihm das im utkncii  Kampf viel nützen 
würde. Er war jcdoch auch vorlicr schon r in  wahrer Meister im U m -  
p n g  mit dem Nnchtwind. 
@ l m  Ccfichr b c w m u , q  Cr spektakulärc Aktionen, um 'seinen Haufen' 
7 u  nir~tivirren; vor allcm nrristischc KampimmOvcr (angesagte Attak- 
krnI sind winc Spezialität. 

Hafiz Tscha'arai, Diener Belhalhars, Verdammter des Ersten Kreises, 
Anführer der Ferkinas: 
MU17 AT16 PA15 LE63 AE- RS2  
TP 1 W+6 (Säbel) GST 1 AU 78 MR 12 
Hafiz ist mit seinen Kricpcrn mit clcm Versprechen auf  Kampf  und 
Bcutc \.on Gio\;clrcz angeworben ttwrclen, u d x i  Hafiz noch eine ' 1 ) ~ -  
sondere I<ricgerclirc' zuteil wurde - ein Blakharaz-Pakt, dcsscn ncga- 
tive Auswirkungen ihm noch gar nicht be\\:ul>it geworden sind. Aber 

momentan intcrcssiercn ihn Gio\:arczl \vcitcrgchende PIä- 
nc auch nicht, so langc e r  morden und plündcrii kann. Sein Gewinn 
aus dem Pakt mit Xarfai ist die Fähigkeit z u r  I<cgencration: E r  ge- 
winnt pro KR 1W6 L P  zurück ... 

Iin Gefechrh versucht e r  vor allem, seine Häuptlingsposition durch 
spektakuläre Rciterkunststückc und gcwagtc Attacken zu  dcmonsrric- 
reii, Iälit sich aber auch b iswdci i  zurückfiillen, uni aus der  Entfcr- 
nung  seine drei Wurkpcerc. (\Vurfwafkn: 22) ins Ziel zu  bringen. 

Acht Borbaradianische Armbrustschützen: 
MU13 AT15 PA14 LE60 AE- RS4 
TP 1 W+6 (Einhandwaffen) GST 1 AU 75 MR 10+ 
Schußwaffen: 21 (Leichte Armbrust, 2W+2, je 10 Bolzen) 
Die Söldncr, zwei R a u e n  und sechs Männcr, von dcncn die Hälfte 
Vetcrancn der borbaradianischcn Invasion sind, werden als Gruppc  
zwar in crstcr Linie von der Gier  nach Blut und Gold zusamniciige- 
halten, habcn sich aber hinreichend zusammengerauft, u m  :ils militä- 
rische Einheit zu  agieren. Sie \visscn, was die grundsätzliche Aufgabe 
ihrcr Gruppe  ist, jcdoch nicht. auf  welch wichtige Gegenstände sie es 
momentan abgesehen habcn. 

Itn C;efecht wcrdcn sic vcrsuchcn, mit ihren Armbrüsten zuerst aus  
ctwa sechzig, dann  aus dreißig Schritt Entfernung dem Ckgncr Scha- 
den zuzufügen, u m  schließlich in I ialbwcp gcschlosscncr Formation 
auf dicscn zuzuatürmcri. Sic wissen schr wohl, daß  cs ihre wichtigste 
Aufgabe ist, zuerst die 'Kobcnträgcr' z u  erledigen ... 

Elf Ferkinas: 
MU16 AT16 PA12 LE50 AE- RS1  
TP 1 W+4 (Säbel) GST 1 AU 65 MR 10+ 
Schußwaffen: 20 (Kurzbogen, 1W+3, je 10 Pfeile) 
Die wcgcn ihrcr Wildheit auspwähl ten  Ferkiiias gehören erst seit kur- 
zem z u r  G'ruppr iVuchrn~u/li~, und ihrc l iuppcnmora l  ist chcr zwcifcl- 
haft. Sollte Hafiz 'Iicha'arai sterben. wcrdcn sie wahrschcinlicli die 
Flucht ergreifen und nicht \viederkommcn. i\ndcrcrscits sind sie als 
quasi Ortskundige und  als berittene I'länkler ideal für Giovarcz' Grup-  
pe gwignet. Sie wissen zwar, dal), es  u m  irgenclwelchc Kelche geht, 
sind ahcr in keine weiteren Ylänc cingewciht. 

Im  G'efech~ wird ihrc Kolk an1 chcstcn die von 'Armbrustfuttcr' sein, 
da sie wcdcr Tod noch Dämonen fürchten und schir lknd und schrci- 
end a u f d i e  Hcsindianer zugaloppicren werden. 

Ein Karakil: 
MU30 AT10 PA3 LEI50 AE- RS4' 
TP 3W+3 (Zahne) GS 1W1 AU unendlich MR 25" 
I h r  Karakil dient Giovarcz n u r  als Flug-g-erät. von dcsscn liückcn aus 
e r  scine Waffen und Zaubersprüche einsetzt. Wird der Beschwörer jc- 
doch in den Nahkampfgczwungcn,  so bcillt der  Kar:ikil auch zu .  
') gegen Kampfzauber, magische und geweihte Waffen 
") gegen Hellsichts- und Verstandigungszauber; MR gegen 
Beherrschungen: 50; immun gegen Verwandlungen und Illusionen (siehe 
Mysteria Arcana, S. 147). Die Flugfähigkeit des Karakil ist größtenteils 



immun gegen BEWEGUNGEN STÖREN; sollte ein Spieler jedoch trotzdem 
auf eine entsprechende Idee kommen, honorieren Sie dies damit, daß Sie 
Giovarez' Flugmanöver erschweren. 

Die Hesindianer 
Die Gruppc ist durch die Eilmärsche bereits am Rande ihrer Ausdauer 
angelangt und wird praktisch nur noch durch den Gedanken an die 
heilige Mission vorangctrichcn. Von Burpvard, eincm der Draconitcr 
und den Arbalcttieri abgesehen, ist kein Mitglied der Gruppe kampf- 
odcr gar wildniserfahrcn. Das heißt vor allem, dali die Gruppe ver- 
sucht: zusammenzubleiben und in erster Linic defrnsiv agicrt. Bei sol- 
chen dicht gedrängten Gruppen gibt es jcdoch ein Problem, und das 
heißt IGNISPHAERO ... 
Alle Mitglieder der Delegation sind mit (gebirgs-)erfahrenen Warun- 
kcrn beritten, die Arbalctticri sogar mit G»ldfclser Strcitrössern. 
Bedenken Sie auch, daR der Hcsindeheilige Argelion der Schutzpa- 
tron dcr Antimagic ist - ein entsprcchendcs Mirakel mag die Magie- 
rcsistenz der gesamten Delcgation anheben oder Xarfaidon einmal ei- 
nen Zauber niißlingen lassen. Große Wunder, also ein direktes Ein- 
greifen der Alvcraniarc oder Heiligen, sollten jedoch nicht vorkom- 
men - die Rettung der Delegation ist schließlich Aufgabe der Helden. 
Die angcgcbcncn Werte sind diejenigen, die die Dclcgationsmitglicder 
zum Zeitpunkt des Eintrcffens der Helden haben. Das Seelenticr der 
meisten folgend genannten ist die Schlangt. 

Madaion SphjMtis, Hesindegeweihter, Prätor des Argelianischen 
Gerichts: 
MU13 AT13 PA13 LE47 KE31 RS1 
TP 1 W+3 (Degen) GST 1 AU 65 MR 17 
Prätor Sphjkitis, ein älterer Herr mit grauem Kinnbart und strengem 
Blick. wird in der Tat versuchen, den HI. Argelion anzurufen, damit 
dieser die Magicrcsistenz seinrr Gruppc steigert (was dramaturgisch 
in Ordnung ist) oder den gegnerischen Zauberer behindert (was dra- 
maturgisch besser nicht geschchcn sollte). Sphyritis trägt in einer 
Umhängetasche die Kelche stcts bei sich und wird sie bis zum letzten 
Blutstropfcn vcrteidigen, ist allerdinp wirklich keine Kämpfernatur ... 

Zwei Hesindegeweihte: 
MU12 AT12 PA12 LE39 KE25 RS1 
TP 1W+1 (Kampfstäbe) GST 1 AU 65 MR 14 
Seine Gnaden Lomaryon und Ihre Hochwürden Linara sind, mit Ver- 
laub, eine schlechte Wihl für dicsen Einsatz gewesen, abcr da die bei- 
den als Geographen zumindcst Teile des Kaschtulswalls kennen, wur- 
den sie als 'Ortskundige' ausgewählt - eine Aufgabe, der sie bislang 
auch gut nachgekommen sind, wäre da nicht diese zerstörte Hange- 
brücke gewesen ... 

Im GrfrcJ~t werden die Geweihten versuchcn, sich zu verkriechen 
odcr zumindest vor den Pfeilen der Gcgncr zu schützen. Vielleicht 
stochern sie das ein odcr andere Mal mit dem Kampfstab zu, um Hcl- 
den oder Gefihrten zu unterstützen, wenn's eng wird ... 

Lanena ya Terdilion, Antirnagierin aus Kuslik: 
MU 14 AT 11 PA 14 LE 39 AE 71 RS 1 
TP 1W+2 (Magierstab) GST 1 AU 55 MR 18 
Magisterin 'hdi l ion  (die Tochter der bekannten Iiecdcrin) ist cigcnt- 
lich die besonnenste Person der Gruppe und wird, so lange ihre Kräfte 
reichen (sie besitzt zusätzlich einen Zaubertrank mit 2W20 ASP) vor- 
nchmlich  mi t  den  Zaube rn  W I D E R  HELLSICH?'  und  
GARDIANUM ihre Gefahrtcn schützen, beherrscht aber auch den 
INVERCARNO und ktinntc so Giovarcz eine böse Überraschung br- 
reiten ... 

Itn Gefecht versucht sie, nicht in Nahkampfe zu geratcn, setzt abcr 
im Notfall ihr flammendes Rapier (5. Stahzauher) ein. 

Dirion Burgward, Kampfrnagier aus Bethana: 
MU15 AT13 PA15 LE27 AE88 RS2 
TP 1 W+3 (Magierflorett) GST 1 AU 60 MR 15 
Magister Burgward ist chenblls ruhig und besonnen, allerdings am 
Ende seiner (körpcrlichen) Kräfte angelangt und daher leicht gereizt; 
CS könnte geschehen, daß er dic Ncrven verliert und spr~rukrrlür wird. 

Im Gefecht versucht er, mit seinen Kräften hauszuhalten und mög- 
lichst Giovarcz odcr cincn der Anführer 'vor den IGNIFAXIUS' zu 
bekommen. 

Drei Draconiter, hesindegefällige Ordensritter: 
MU 14 AT 15 PA 14 LE41 KE um 20 RS 3 
TP 1W+4 (Streitkolben) GST 1 AU 57 MR 10+ 
Die Draconiter vom Theguner Haupthaus des Oidcns sind zwar auch 
für Kämpfe ausgebildet. jcdoch mit einer Ausnahme noch nicht in ern- 
ste Gefechte verwickelt gewesen, und auch an ein Stoßgebet im Kampf 
haben sie noch nicht gedacht. 'I'ja, sclbst in dicsen schweren Zeiten 
kann man als 22jährigr noch in Panik geraten. 

In1 Gefecht werden die Draconitcr in erster Linic beten, was das Zeug 
hält, sich um Prätor Sphyritis scharen und nur zu den Waffen greifen, 
wenn sie sclbst angegriffen werden. Ihre Gebete sollten dann Wirkung 
zeigen, wenn es wirklich schlccht für die Helden steht ... 

Fünf Arbalettien der Horasgarde: 
MU 15 AT 17 PA 16 LE 65 AE- RS4 
TP 1W+5 (Kusliker Stibel) GST 1 AU 80 MR 10t 
Schußwaffen: 24 (Repetier-Balestra, 2W+2) 
Stolz, ein wenig arrogant, abcr stets guten Mutes - so stellt man sich 
die horasischen Herrn und Damcn Lcutcnants vor, und so sind sie 
auch. Nach gewonnenem Kampf werden sie die ersten sein, die den 
Weinschlauch auspacken ... 

Itn Gefecht werden die Arbalctticri der 7. Schwadron drs Hora+. 
Eliteprdriritrrrrgimrnü Buliiriso gut es geht den Rcichweitenvortcil ihrer 
Fernwaffen auszuspielen versuchcn -sie vcr6gen über drei Bolzen in ih- 
ren Balestras und weitere 12 im Köcher - und dann beritten in den 
Nahkampf gehen. Einer der Arbalcttieri wird jedoch als Leibwache 
immcr in der Nähe von Prätor Sphyritis bleiben (und eignet sich daher 
zusammen mit eincm der Draconitcr als heldenhaftes Opfer). 
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Dritter Zug: 

Rohezals Tod 
von Hadmar Freiherr von Wieser 

Das Abenteuer (Meisterinformationen) 

I Der Erzmagus Rohczal. den die Helden im lctztcn Ahenteucr näher kennengelcrnt hahen. gelangt mit dem Kelch des Eises von Notmark bis 
zur Zwcrgcninsel Ilderasch, ehe er von dem untoten Drachen Rhazzazor gestellt wird. Von Rohezals Kaiserdrachen Faldegorn auf magische 

1 Weise um Hilfegerufen (eventuell übcr den Umweg des Schwerts der Schwcrtcr), segeln die Hcfdcn zur Insel und ciner von Borbarads Horde 
I eroberten Festung. Sir bergen den Kelch und entkommen durch die Bcilunker l i innel der Urillantzwerge. 

Dir Stimmungdicser ctwa sechs Tage beanspruchenden Questc ist tragisch-episch. Die gcfahrlichcn, aber durchaus mit Entschlossenheit zu  
rnei,ternclcn Gcschchnissc führen die Hcldcn über Meer, durch Wildnis und umkämpfte Zwcrgenstollen. 

Die Nachricht 
d,!eleir~ri1lf;,ni7tr1ionrn: 

Unabhängig davon, wro die Hcldcn sich gerade befinden, beginnt 
dicseEpisodc mit einer Nachricht von Faldegorn. Kaiserdrachen sind 
hervorragende Verständigungsmagier, und so erhält der Adressat ei- 
nige Gedankenbildcr von einer mediterranen Insel in eineni Meer 
(Einzclhritcn können Sie der Beschreibung der Insel entnehmen). 
Falla unter den Hcldcn jcncr ist, der in Die Scelcn der Magier das 
Signalhorn erhalten hat, so wird dieses zu spiclcn bcginnen - und 
der Hcld hört es, selbst wenn es Hunderte Mcilcn entfernt aufbc- 
wahrt\vird, und er fillt in cine'liance, in der er die Ccdankenbildcr 
sicht. Andernfalls ist dcr Adressat der Träger des Zweiten Zeichens. 
Ukauch irnmcr, der Hörer erkennt die Nachricht als dfingend und 
heiriahe angstvoll, und da die Hclden wissen. in welcher Mission 
Rohezdl unterwegs ist ... 
Falls dic Heldcn im Heerlager sind, kann auch das Schwcrt der 
Schwerter Kenntnis von der Notlage Iliohezals und des Drachens 
erhalren und den Helden dcn - sehr dringenden -Auftrag erteilen. 

Spnicllr Iil/ormutionrn: 

Zu den folgcndcn Informationen kiiiineii die Heldcn bereits auf ver- 
gangenen Questen gelangt acin, sie aber auch durch den Hilferuf er- 
lahm odcr von dcr Erhabcncn erhalten: Die Insel in den Gedanken- 
bildern ist durch eine gelungene Geographie-Probe +5 als eine der 

Efkrdsträncn im Golfvon Perricum zu idciitifizierrn, mit cincr Prot 
+9 sogar als Ildcrasch. Wenn dir Helden dies nicht selbst hcrausfir 
den können, kann ihncn d;is Schwert der Schwerter oder eine andcr 
weitgereiste Person weiterhelfen. 
Wo ist Faldegorn? "Rohezal hat den Kelch von Notmark mit eine1 
Schwarzen Auge lokalisiert. E r  ist auf Faldegorn, dem goldenen Dr; 
chen, losgeflogen, uni ihn zu erobern. So wie ich die Fcstc Grauzali 
kenne, hat ein einzelner h4agicr die besten Aussichten. Über eine 
Erfolg odcr Mißerfolg ist mir nichts bckannt, aher die Effcrdsträne 
könnten durchaus auf seinem Rückweg gelrgen hahcn." 
Sollten die Helden nicht zu denjenigen gchiircn, die Rohezal im Aber 
teuer Rohals Versprechen kcnnengelernt haben, können sie natürlic 
auch übcr den legendären Magier noch allerlei erfragen. Details kör 
ncn Sie in dem genannten Abenteuer nachlrsen. 

~ML.is!rtinforsnu!ionenr 

I 
Das Schwcrt der Schwerter Iälk den Heldcn einen kaiserlichen Ge- 
leitbrief ausstellen, damit sie in Pcrricum schncllstc Behandlung er- 
fahren. Der schnellste Weg vom Schlund zum iMccr ist zu Pferd bis 
zum Darpat innerhalb eines Drcivicrtcltages und dort mit einer Fluß- 
barke noch einmal einen halben Tag bis I'erricum. (Selbst mit aller- 
besten Heldcnpfcrden ist ein Gcwaltritt von fast 200 Meilen auf bc- 
sten Straßen nur in der gleichen Zeit zu schaffen.) 

Perricum 
Allgmwinc Itz forinationen: 

Esist ein drückend heiRer und schwüler Sommertag, als ihr Perricum 
erreicht: cinc große, schon südländisch anmutende Stadt, der bcdcu- 
tendstr Kriegshafen des Kaiserreiches. Jeder Dritte hicr trägt Uniform. 
Überall werden Lampions und Talglichter verkauft, Vorbereitung für 
das Fest der bunten Lichtcr am 1.  Efferd. Wcr allerdings zu diesem 
hohcn Fcirrtag schon cinnial in I'crricum gewesen ist, kann deutlich 
rpiircn, daß die Stimmung deutlich verhaltener ist als in anderen Jah- 
rrn: Drr Tod dcs Grafen von Pcrricum auf den Vallusanischen Wcidcn 
11ru crxt Jrci W'ochcn zurück. 

Sprzirllc Infortnutiotzen: 

Grs~Aicht~ruiken oder Götter und K d t r :  Ehemals trug Pcrricum dcn 
Namen Nebachot, und damals hingen die hicr residierenden Emire 
des Diamanten Sultanates zunehmend unheiligcn Kulten an. Doch 
dann wirkte Rondra das 'Wunder der Posaunen von Perricum', und 
der Held Lcomar fuhr mit dem Streitwagen, mit dem t-r zwölf Jahre 
später Kondra zur SVcttfahrt herausfordern sollte, als einer der ersten 
durch die Bresche in den iMnuern, in den Sagen hcilit es, er habe dabei 
Siebenstreich triumphicrcnd emporgereckt. Später wurde die Stadt 
dann unter ihrem jetzigen Namen wiederaufgebaut. 
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i\4herin forntuti~tnet~: 

I 
Miigliclic Bcsuchsziele sind: Iieichsvop Willgriii von I'crricum. dem 
zur  Zeit ranghöchstcii I'ertrctcr des Kaiserreiches nach dem 'Ibd Gra f  
'I'imslial 1)aliganh; clic lioiiclraliciligtümcr, insbcsondcrc  d e r  
Rondr:itcmpcl. Sitz des Schwertes der  Scliwcrter, die 1,ijwcnburg - 
mit dem Rondratcmpcl durch die Langen Mauern verbunden - u n d  
die O r d c ~ i s b u r ~ d c r  Ardaritcn aowic die Schule der  Austreibung. cinc 

antimagische Kapazität des Iicichcs. Sie kiinncn das Abcntcuer hier 
mit Informationen über Borbarad, den Kricg, Iiohczal und Sieben- 
streich aussclimücken. Allenfalls die Angabcri übcr Ilderasch und 
die Brillantzwcrgc (siehe un ten)  s ind wirklich von Bedeutung.  
Falls die Helden  noch nicht ganz sicher sind, u m  wclchc Insel cs 
aich in dem 'liaumbild handelt, werden sie es spätcstcns jetzt crfah- 
rcn. 

Die Überfahrt (I) 
Allgcnwinc I t ~ i ~ i i n u t i r ~ n r t ~ :  
Mit curcm Geleitbrief crhaltct ihr sofort Sonderpassage auf einem der  
berühmtesten Schiffc Avcnturicns: Seiner iMajestät GaleereSceudIcruon 
ßeiluni. Kapitänin Deirde ni Sanin, cine rotgelockte Hünin ,  begrüßt 
euch, wie es Otfizicrcn der  kaiserlichen Armee zusteht, stellt keine Fra- 
gen, aber sagt euch ihre volle Unterstützung zu.  

Spcsiclle In/'nrtnutionen: 
Einer der niodcrnstcn Trireinen der I'erricum-Klasse, berühmt gcwor- 
den mit Admiral Sanins Erkundungdes östlichen Ozeans ('ßus Prrken- 
inecr: Uirrndlic./~r 14i~itrn. D i a  I,-[ dus Logbrrr.11 drr ...') gleicht cincm 
raubvogclartigcn liicacn: drci Mastcri mit Drciccksscgcln mit dem kai- 
serlichen Wappen, 44 Schritt lang. 6 Schritt breit, kcinc 2 Schritt Tief- 
p n g ,  der Bug in Form ciiicr goldenen Adlers mit drohendem Schna- 
bel und ausgcbrcitcten Flügeln, Ranimsporn, zwei gepanzerte Türme,  
7 Kotzen ( ' lbrsi~ns~cschützc)  und 4 Ikpetierarmbrüstc, 5 Ofizicrc,  30 
Matrosen, 144 freie Rojcr, 37 Mann für Geschütze. I Banner Scekrieger. 
(Dic Bcsclircibung und ein Bild der stolzen, dreimastigen 'Iiircmc Finden 
Sie in Die Seefahrt des Schwarzen Auges, S. 4 1/42.) 

Allgerncine Infirtnutionerr: 
Ein atarkcr Südwest treibt schwcrc, scliwarz,e Wolken heran. Mit gc- 

blähten Segeln scl i ieh die Sccadlcr von Bcilunk vor dem Wind in  dcn 

Golf von 1)erricum. Nach fast genau cincm halbcn Tag passiert ih r  die 
Effcrdstränen. D i e  inzwischen nach Nordcn  z iehenden  Wolkcn- 
giganten türmen sich immer höher. E s  bcginnt z u  regnen, so warm 
und so dicht, daß  man kaum noch Luft bckommt. Irgcndwo im Osten 
bl i tzt  Wetterleuchten,  u n d  i h r  ki innt  Rondras Strei twagen,  d e n  
Donncrstiirm, übcr den Himmel  rollcn hören. 

Spezielle Ii~forinutionen: 
M'ahlweiseGcogrnpliicodcrGrsc.hic.l~tsrt~i~~~~n + 12: Im Golfvon Perricum 
soll c in  versunkene. \  Zauber re ich  l iegen,  dcsacn Gipfel  als  die 
Effcrdsträncn und Zwcrgcninscln herausragen. Zusätzlich Gerchich 
wificn oder Gri'ttrr rrnd Krrltr f 14: Die  Riesin Chalwcn, dic größte al 
Seherinnen,  soll hier  von1 Drachenkiinig Pyrdacor mitsamt ihn  
T h r o n  auf  den iMeeresgrund gcstollcn worden sein, und  erst sei td~ 
ist ~Maraskan vom Festland getrennt. 

~Mei~tcrinformutionen: 

I 
iMachen Sie mit  dem Wettercinbruch klar, d a ß  sich die P-'-'-- 
Mccrcsgcbietcn nähern, in denen hcutzutagc jcden iMonat ein 
whiffvon gehörnten Seeschlangen oder \vaffcnstarrc.ndcn Dä.r 
archcii zerstört wird. 

Ilderasch 
Allgtmriiie Injoimittionen: 
Etwa ein Dutzend Meilen vor der  Küste liegen die drei Insel 
rasch, Kibrom und Olrong  als Kcttc, d ie  in  d e n  Gol f  h ina  
Ilderasch, die küstennächstc, ist annähernd quadratisch, mit  
Durchmesser von maximal zehn  iMcilen. Sie ist z u r  Hälf te  bc 
und mit  Ausnahnlc einiger kleinerer Höhenzüge  flach. Selbst E 
anhaltenden Regcn\vettcr kann man im Norden die Küstenlani 
des Flusses Vildrom und dahinter d i r  Bcrgc von Bcilunk srhcr  
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on den I ! Spezielle ItEforinutioncii: 

GeogrupAic/Pf7rrnz~~n~trnde: Die Inseln haben offciisichtlich, VI 

Bcilunkcr Bergen vor der  Tobrischcn Brise gcschützt, bereits da 
time Klima der aranischen Küatc: Ihrc Fauna besteht aus fei 
Laulxvald, sogar Palmen; derzeit gchcn die starken Niederschl 
ncr Regenzeit nieder. 
Stuut~~trndc +8: Olrong, Kibrom und Ilderasch gehören als sogt 
re Ucrgfrciheiten z u m  Königreich der  13rillantzwerge von Lorg 
D e r  Rogmarok (Bergkönig) ist laut der  Lex Zu~crgia nominell 
tan des Kaisers im Rang cincs frcicn Grafen. Nur in der  Vcrw 
gcltcn die Inseln daher als Baronien der  Markgrafschaft Beilun 
Sinnrfichärjk + 12: Adleraugen können durch die wehenden 
schlcicr im Zcnt rum eine Art Burg erkennen, übcr der  cine scLtw.lA- 
rote Flagge im Sturm tlattcrt. 
O C U L U S  ASTRALIS: keine iicnricns\vcrtcn magischen Kraftlinien. 
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!rinfonnu/ionrn: 
t Insclri wurtlcn vor cttva aclithunclrrt Jahren - für zwcrgisclic 
hälrniiw ;ilro clicn erst - kolonisicrt. als die \krhältnissc mit dem 
iserrcich . ~ k l 3 r t  waren und die cigenhtäncligc Rittcrkultur der  
Ilantzwcrge zur Zucht niaraikaiii~chcr Pony5 führte. Irgcndwann 
jen letzten Mon:itcn setzte cinc der  1)iimnncn;irchen Borharads 
cn Stolltrupp von I.an<l- und Sccstrciikräftcn (etwa 100 X4aiiii) 
1lder:isch ab; aus strategischen Intcrcsscn (Sicherung der Scc\vcge 
Maraskan nach 'lihrieii. Blockade der kaiserlichen Kriegshäfen 

luiik und Rrricum) wie auch andcrcn (wie etwa a m  legcndärcn 
-on dcr Chalwcn). h m i t  warcn die zwei andcrcn Inseln abgcschnit- 
allc drci gelten seither als borharadianischcs Gebiet. Aber dicsc In- 

i wurden nicht übers Mccr, sondern durch tlic Erde kolonisiert - 
I so werden sie auch verteidigt. 

Landung 
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xinc In fonnutiorrr~i: 
rradlcr von Brilrrnk steuert die Südwestspitze a n  und wirft nur  
g Srhritt vor cler flachen Landzunge  Ankcr - der Golf  von 
Jm hllt inshcsondcreim Norden steil in dic 'l'icfc. Elf Gcschüt-  
d 25 Bogcnschützcn decken eure Landung. Ein Beiboot wird 

zu wassrrgelwcn, und ihr steigt ein. Dann Iegcn die acht Rojcr los - 
I jcdcr von euch, der  das Boot auf H ö c h ~ t ~ c s c h w i n d i g k r i t  bringen 
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watet an Land. Die Brandung des Mccres spült u m  eure Hüften. 
-me Regcnschlcier strömen auf  euch  herah. Fern donnert  auch  
idra. Vor euch liegen fünfzehn Schritt Klippen und Kiesstrand - 
I dann der Küstenwald mit seinem Unterholz aus Stechpalmen, 
langnbast und Sichcldorn. Erste Zuflucht - oder schon eine Stel- 

lung des Feindes? 

,Uti~tcnnjormario~ie~~: 
Jawhl, hcutc ist Der Langjte Tag. Landung im Angesicht des Fein- 
des! Tun Sie alles, u m  die Spannung und die Unsicherheit der  Spie- 
Icrzu steigern, dic Ihre Hcldcn direkt in die Arme und Tentakel des 
Rindes waten sehen. In Wirklichkeit beschränkt die Rcgenflut dic 
Patrouillen der Borbaradiancr auf das Nonvendigstc. Die Seeudlcr 
uon Brilrtnl( wird laut Vereinbarung im Golf kreuzen, bis sie durch 
das Zwcitc Zeichen odcr \krständigunpmagie gerufen wird. 

ndschaften 
~tcrinfortinu~ionen: 
er von Faldcgorn kontaktierte Hcld kann jede Spielrunde mit ei- 
:r einfache IN-Probe die Richtung z u  ihm feststellen (er hcfindet 
:h auf &r Südscitc dcr Insel), andcrcrifalls bleihcn den Hcltleii 
Ir dic üblichen Erkundungsrnethoden und  die Hoffnung auf ei- 
:n Wink des Schickaals. Ehc  die Gruppe  den Drachen erreicht, 
uh sie drci  Mcilcn \V.ld und  Hcidc durchqucrcii und sollte min- 
< s t m  rincr I'atrouille begegnen - odcr dies vermeiden. Spielen 
C dit. Ühc-rlcpnen Sinne und Erfahrungen unserer Veteranen aus, 
imit dicse dcn Feind zuerst entdecken, bei eincm Getahreninstinkt 

ah TaW 110 warncn Sie den hctreffendcn Heldcn auch ohne eine 
I'mbc. Lnsten Sie Jic Heldcn ins nasse Gras hcchten. Spieler lieben 
n, ucnn aii.inahrnsweiw sie im Hinterhalt licgcn können! Die  bci 
.'rn Bcgtpungcn cingetragenc Anzahl der Gcjincr ist nur  als i h r -  

'11,ic iu wnichcn.  variieren Sic sic je nach Zustand Ihrer Helden 
8-nwi uic dic Hiiufigkcit solchcr Bcgcgnungcn. 

Landschaft: Wald 
Dic Wälder, in denen die Brillaiiizwcrgc gerne auf die Jagd gingen, 
bc>tchcn vor .illcni aus Libcn, Zyprcbscn, Zwcrgpalnicm und hlagno- 
licn mit rnäfhgern Unterholz und Bodciihcwuclis. Mit etwas Glück ist 
etwas crntcrcifcs Conchirric gcgcn Brandwuridcn i.u t~i idci i .  Hiiutigc 
'I'icrc s ind liehhock, liicsenlöfflcr u n d  Rotpübchrl ,  gclrgciitlicli 
taucht  ein Warzenschwein odcr Iicgcnhogcnfasan a u c  und in scltc- 
neii Fällen begegnet man cincm mißmutigcn Stinktier odcr ciner \b- 
gelspinne. 

Landschaft: Heide  
Das grünes Grasland auf rotbrauner Erdc tvird von Hecken durchzo- 
gen (Ginster, Hartriegel, Flieder, Hibiskus), weiterhin finden sich 
Flat terhinse,  Dommelgras ,  blutrote H e i d e n e l k e n ,  Kratzdisteln,  
Famcrlorsblütcn, Gainantler, Flammcnblumrn und Wrjclkrar~t .  Sehr 
häufig z u  finden sind Pfcithascn und Rotpüschcl sowie freigelassene 
Zwergenpongs aus dcn Gcstütcn, freilaufcndc Langohrschafc und gc- 
Icgciitlich Enten und Ncssclvipern. Auf jeden Fall sollten Sie die Hcl- 
dcn über einige Portionen Schlangcnuiinglcin stolpern lassen: cinc Ra- 
rität, deren milchiger I'tlanzcnsaft sich bei Kontakt mit Magie blutrot 
vcrfarbt (siche Herbar ium Aventuricum, S.  54). D e r  Bcsitz dieser sehr 
seltenen Pflanze ist im Interesse der  Handlung  günstig, daniit auch 
Laien nach magischen Artefakten und Orten suchen k ihnen .  

Begegnungen 

Sechs Krakonier, davon zwei Veteranen 
Allgemeine Informationoz: 
Ihr  duckt euch zwischen tropfnasse Farne, Halfagras und Aralien, als 
sich die schweren Gestalten aus  dem liegen schälen. ,Mit plumpen 
Schritten ihrer mit Schwimmhäuten versehenen Füße  nähern sie sich 
eurem Versteck. Feiste Kr6tcnschädel sit./.cn aufgeschuppten nackten, 
fcucht glänzenden Leibern, gelbe Glupschaugen lassen ihren starren 
Blick hierhin und dorthin wandern. I n  ihren Krallcnhändcn haltcw sie 
seltsame Lweizackc, Fischheinspieße, IZnochcndolchc und Netze. Auf 
den Schultern tragen sie Kragenplattcn aus I'crlmutt. 

Sie sind wiedcr da! Borharad hat sich crncut zunutze gemacht, dari 
die Krakonicr offen Charyb'Yzz anbeten, die man auch Charyp- 
toroth nennt, dic Ersäuferin, die Herxogin dcr  Nachtblauen Tiefen, 
eine Erzdämonin.  Angesichts der  enormen Feuchtigkeit sind die 
Echsenwcscn mit Begcistcrungan der frischen 1,uft unterwegs. Falls 
sich ein Hcld an den Trick mit dem Nrrvcnknotcn erinnert, der  die 
Luftatmung steucrt, darfcr  ihn anwcnden (siche unten!); sonst kön- 
nen Sie ihn nach ciner gelungenen 7rer~undc-Probe + I5 verraten. 
lhcr lehende  versuchen ziicrst,gchllenc Laichhrüdcr zu  bergen und 
dann  in der  Burg Alarm zu  schlagen (weitere Informationen siehe 
Bestiarium Aventuricum, S. 23). 

Ein erfahrener Krakonier: 
M U 1 2 A T 1 2  PA11 LE41 RS3 
TP 1 Wt3 (Säbel) GST 2 AU 63 MR 12 

Ein Krakonier-Veteran: 
MU15AT14 PA13 LE62 RS5 
TP 1Wt4 (Säbel) GST2 AU78 MR 15 
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I 
Br.rondc.i-llcirerr itn Kun~pJ 
\Vird der  Ncrvcnpuiikt eincs Krakoniers mit einer ang-csagten AT 
+ I 0  getroKcn und der Ilüstiingsschutz tliirchhrochen, i a t  dicscr für 
die Aiizalil der  SI' in KR kampfunEiliig. Bei mehr als 10 Si' tritt der  
P .  Iod durch Ersticken innerhalb von W20 KR ein. 

Sechs Piraten der  Schwarzen Schlange 
~Clcistrritzfon~iatione~~: 

I 
Der Gchcimbiind des I'iratcn Vrak, der  x i t  Jahren die Schwarze 
Schlange von Cliarypso anhctct, hat sich nach der Zerstiirung Altaias 
mit Hegcistcriing dem I>5monenmcistcr als Mannschaft der  Dämo- 
nenarchcn angcschlosscn. Längst gchiircn ihm nicht mehr  n u r  

Charyptcr an,  und sic alle tragen Sclilaiigcntätowicrung und  ein 
schwarzes Kopftuch. Mitglied der  Schwarzen Schlange wird nur, 
wer das warme Blut eincs Opfcrticrrs trinkt - und was ursprünglich 
'nur 'ein unheiligcs Ilitual war, hat heute sehr häufig hcrcits diever- 
dammnis des ersten Kreises z u r  Folgc. 
Das Blut dicscr Verdammten hrodelt schwarz, dafür können sie übcr 
IClingcn gehen, Geachossc mit der  H a n d  fangen, unter Wasser at- 
men oder Vergleichharcs. 

Ein Pirat I ein Verdammter: 
MU 12/14 AT 12/14 PA 10112 LE 35/40 RS 2 
TP 1Wt3 (Säbel) GST 1 AU 48/55 MR 4/14 

Faldegorn 
Al/gtnleirrc Infortncrtionrr~: 
lmmcr untrüglicher führt dicli dein Instinkt durch den \V~ld .  Es d i i f  
tet nach Eiben, I'hexcns Baum. Irgcnd\vo hier mul: Faldcgorn *ein. 
I l c r  Boden steigt leicht an. \'or cuch ragen wcißc Kalkfclsen aut; drei 
Türme,  die cinc Kluft hilden. D e r  Wald lichtet sich; Akazien, Weiß- 
dorn und Oleander hilden einen dornigen Iling. 

114ei~terirlfonnc1ti01zen: 

I 
Bestehen Sie darauf, dali die Spieler hiarschformation und Sicher- 
hcitsvorkehrungen beschreiben. Sie wollen c inrn  Kaiserdrachcn su- 
chen, sie arbeiten sich durch dichtes Dorniclit, es regnet, und dcr 
Feind sucht nach ihnen. 

A//pncine Itlfortnutioncn: 
Plötzlich ein Fauchen. das von den Felstürmcn widerhallt. Ein urtüm- 
liches Schnaufen. Da und dort zcigt der  w e i h  Kalk schwarze Ruß- 
flecken. Dic Golddisteln sind stellcnwrisc nicdergewnlzt, dazwischrn 
liegcn goldcne Schuppen, glanxcnd in llegrn und Sonnr.  
Dann kannst d u  ihn sehen. Ühcrmannshoch licgt sein Leih z\visclien 
den Felsen. Scinc Pratze istgrölkr als ein Lcdcrschild, die Krallen lang 
wie Dolche. \Yieder t>hrt fauchend sein Atcm aus, einc Wolke von 
Dampf und kochendem Blut. Zwei tcllcrgrolk rote Augen blicken dir 
entgegen. Die Wunden sind grauenerregend. Zwei Schritt weit klaffen 
sie zwischen gesprengten Schuppcn, übcr die hroclclnclcs Blut quillt. 

~Mrislrrin fornzurioncn: 

I 
Spielen Sie Faldcgorns Bcgrüßungschr persönlich. Ein Drachc kcnnt 
nur wcnigc andere Wesen. Er  hat im Laufe seincs Lehens vielleicht 
mit einem Dutzend Menschen gesprochen. Auch falls e r  die Helden 
nicht kcnnt, kann  das Zweite Zcichcn eventuell Vertrauen schaf- 
fen -vor  allem aber Faldegorns Lage. Denn er  licgt im Sterben. 

Allgctneinc Informufionet~: 
Seine Stimme ist wie das Klirren von Messing und das Knarren von 
Leder, aher d u  kannst seinen Schmerz fühlen: "Er hat mich niederge- 
worfen. E r  war so vicl größer ... so vicl stärker. Scin ECucr ist kalt wic 
die Niedcrhöllcn. Und er i>t schon so lange tot." 
D u  weißt nicht, ob F a l d c p r n  dicli überhaupt hören kann. "Wir ka- 
rncn.von Notmark. I)cr Nagrach streckte scinc eisigen Klauen aus, ahcr 
wir  waren schneller. Wir  flogcn übcr das hfeer, die ganze Nacht. Als 
ich irn W s t e n  &der Land sah. wartete e r  schon auf uns." 
Dcr Drachc schweigt, tlic Augrn gcschlossen. D a n n  stößt e r  wieder 
R-ucr und Rlut aus. d a ß  d u  zurückspringen m u h .  "llhazzazor, der 

Schwarm Drache von Warunk. E r  versperrte uns den Weg z u m  Land. 
Wir wollten dcn Kelch nicht hergehen. E r  ist nicht schnell mit aeinen 
untotcn Schwingen, ahcr ich war müde vom Flug. Ühcr der  Inscl muß- 
tcn wir iins stellcn. Rohezal nahm den Kelch mit - ich blich." 

Falls die Helden in Goldene Blüten auf  Blauem G r u n d  bereits den  
'rod Smardura erleben mullten, müssen Sie dicsc Szene untcrschcid- 
bar spielen: Dicscr Drache ist nicht unnahbar, sondern vcrzwcifclt. 
E r  ist sehr jung (etwa 50 Jahre) und  hat überhaupt n u r  von Men- 
schen Nähe  erfahren. Scin Stolz ist gehrochcn. E r  braucht die Hoff- 
nung,  daP, sein Opfer nicht umsonst war, u m  in Frieden sterben zu  
kiinnen. 
Lassen Sie sich und den Spielern Zeit. Dcnkcn Sie an Sterheszenen 
im Film, a n  Ahschicd, a n  Traurigkeit. 
Falls Sie noch etwas X x t  hrauchcn: Faldegorn ist ein Enkel  Shafirs 
des I'rächtigcii. Vater und Mutter wurden im Kampf  mit anderen 
Drachen grtiitct; u m  dem gleichen Schicksal z u  cntgchen (auch 
Sliatir schßtzt keine Konkurrcntcn), frcundctc Faldegorn sich mit 
Rohezal an,  der  im i h h o ß g e h i r g e  wohnte. Sein letzter Wunsch ist 
das, was cin Drache untcr einer Bestattung versteht - aher Kür Ma- 
gier eine gro lk  Wrsuchung: das Herausschneiden und Bergen sei- 
nes Karfunkels. 

Allgrtncitze Itl/ormafionen: 
"Ihr mülh  Rohezal finden", waren scinc letzten Wortc. Seitherschwcigt 
er. Der  liegen rinnt cuch ühers Gesicht. Noch einmal öffnet der  Dra- 
che matt die roten Augen. Die Stirnmc ist nur  noch ein Zischen: "Laßt 
mrinen Karfunkel nicht hier. Bringt ihn nach Khunchom, in die Dr: 
chenci-Akademie." 
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Mrisferin f o r m ~  fionm: 
Wenn die Helden dem stcrhenden Drachen scinc letzte Bitte iiicl 
ausschlagen wollen (und das hätte zur  Folgc, daß  die Borbaradiantr 
sehr bald seinen Karfunkel in Händen  halten), hepinnt für sic jetzt 
eine reichlich unangenehme Arbeit: E s  gilt, den S 
chen zu  öffnen und dcn etwa kirschgroßen Karfur 
fernen. Dies wird durch mchrcrc Faktoren erschwc 
nen allerhöchstens erfahrene Anatomen oder mci 
oder'I'ierkundige die gcnauc Position cincs solchen 
der Stirnrnittc, knapp unterhalb des Schädelknoche 
sen sich in dem doch beachtlich großen Drachengch 
unappetitliche Suche machen; zweitens ist das BIL 
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I storbcncn Drachen immer noch kochcntl heil:; und drittens droht I nach in die Nähe des Drachen wagen und irgcndwann hcrausfin- 
jedcrzcitcin Angrillvon lcindlichcn Fulltruppen, die sich nach und den werden, daR er nicht mehr lebt. 

Die Festung 

I durchqueren: beidc Gcländearieii lassen sich auch mit Umwcgcn 
nicht vermeiden. 

Mgemeine Inji,rtnci/iot~ei~: 
i Dir Fcstiingist in den Südliang clcs etwa dreil5ig Schritt hohen Hügels 

hincingbaut. Sichtbar sind nur cinigc \Granden ( I ) ,  dcrcii Wände  aus 
durchschcincndcrn A~lilcliquarz hcstclicri (2); cinc dieser Stcinplattcn 
ist gcbontcn, so tlal: sich zehn Schritt über dem Boden ein Zugang 
anhictci. Grkrönt wird der Hügcl von ciiicr 'Ii.rrassc mit blühenden 
Büschrn,;tufdcr Borharadh Banner mit dcr  Dämoncnkronc flattert. 

Mcislc~t~orniori«nei~: 
Die rinxigartigc H;iu\\x4sc tlcr Brillantz\vcrgc und die 
gcndcrFctungdurch die Horbaradiancr sind leider nichi 
themadicirs Ahcntcucrs. so dalj auf'cine audührl iche B, 
vcrzichtct wird. Verwenden Sie clic u n t e n  angegc 
hcsclircihuiig un;ihh.irigig d;ivoii, ob die Hcldcn über 
cinsteigcii (Klerrcipt~obr: ISR), den Hügcl i.ur Dachtcrr 
men (drci Klrtrcq~roben +4; 3 SR) oder andcrc M(iglic 

Vcrwüstuii- 
t das Haupt-  
cschrcibung 
hene  Wcg- 
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assc crklim- 
hkcitcn fin- 

I den. W g c n  des Unwetters und der Kämpfe in dcn C;cwölbcn ist 
auch die Terrasse nicht bewacht. 

Allgetnrinr In formutionrn: 
Nachdem ihr  euch Einlal'> verschafft habt, findct ihr  euch in den be- 
engten, dber reichen I'rivaträumen einec Zwcrgcnbarons wieder. Ge- 
schwungene Waffen, die länger al.; ein Schritt sind. können hier nicht 
ci i igcetzt  werden. Offensichtlich wurde die Festung geplündert: Au- 
ßer einigen Kclicfs aus 800 Jahren Sicdluiigsgeschichte findct sich nur  
wrnig an Einrichtungsgcgcnstän<lcn. Die Veranda hat Zugang z u m  
D a c h ,  d a n e b e n  g ib t  e s  ~ . w e i  karge 
S c h l a f r ä u m e  (3) u n d  e i n e n  E i n -  ' 

phngssaal(4) mit Steinstuhl. aus dcni 
Unmengen von cdelsteineriien Einle- 
gcarl 
Artel 
a u q  
müb 
n ~ a r r  
pc a t  
dort 
weilt 
riuw 

ncitcn, Pclxcn und anderen 
Lkten rücksichtslos her- 
.crissen worden scin , j 
sen. I h r  findet eine . 11. -/. 

Rohezal 
Die  Barrikade 
Allgcweinc I t f onnu t io t~e~~:  
Dic\.\'cndcltrcppe fiihrt z u  einer von eurer Seite aufgebrochenen Eisrn- 
tiir aufeincn Korridor in west-östlicher Richtung. Einige h r c h g i i n g c  
(6) führen nach Süden, von w o  milchiges Licht Iiereinfillt. rZuffillig 
ist ein Gang,  der  direkt ncbcn rurcr  T ü r  nach Norden in den Berg 
hineinführt (7) und in dem die Reste cincr verlassenen Barrikade lic- 
gen: halbierte Fässer und kurze Brcttcr, wie mit cincm scharfen Mcs- 
ser von ihren oberen Teilen getrennt, liegen in einem wirren Haufen. 
Auch der  G a n g d a v o r  ist mit  halben Waffen übersät, Krummsäbeln,  
Lcdcrrüstungen,  Trümmern  mi t  sauberen,  wenn auch  nicht  immcr  
geraden Schnittkanten. Ein Köcher stcht a n  der  Wand, scin gcfloch- 
tenes liohrgewebe und die Bolzen wirken allesamt wieglatt abgcschnit- 
tcn. 
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Ij ir  Reste der B3rrik;idc und der (;ang dort wird von feinem Staub 
bedeckt. durch tlcn zitilrcichc Fulispurcn führen. 

Iiohcml gelangte aufdcr Suche nach Hilfe !ihnlicli wie die Heltlcn 
in die Festung. Von zwci IJatrouilleii glciclizcitig bedrängt, zog er 
sich in dieacn Gang hintcr die Barrikade zurück. die clic Zwerge 
vorher bei einem ihrcr Rückzugsgcfechtc dort angelegt hatten. Hier 
vcrtcidigtc cr sich ciiicn 'lhg lang grgcn die Übermacht. Ein 
ANALÜS kann ncbcn den Spuren zahlreicher Kampfzauber vor 
allem Hin\vcise auf cincn DESIN'EGRATUS IJULVERS'IIIUB 
und einen rcversalisiertcn BAND U N D  FESSEL tinden. I h r  
DESIN'iEGRti'IWS hat die oberr Hrilftc der Barrikade in Stiiub 
vrrwandclt, cbcnso :illcs andere nichtlcbcndc und nichtmagische - 
solche '<;cgcnständc' werfen 'Schatten' in den Wirkungsbereich des 
Zaubers, was die gcbogcnen Schnittkanten crklärt. Mit dem Zauber 
entwaffncti und demoralisierte Roheznl die Borharadianer. Der 
BAND U N D  FESSEL. hingcgcn crschuf cinc nur schwer zu bctrc- 
tcnde Zirne innerhalb des Gangs. 
Rohezal wäre niemals ohne den Krlch geflohen, und der Weg durch 
den Limbus in solcher Nähe zu borharadianischcm Gebiet verbot 
sich, also opferte er sich für Siebcnstrcich, als cr einsehen mulhe, 
daß die Borbaradianer mehr Widerstand boten, als er  überwinden 
konnte. Durch den HAND U N D  FESSEL einige Zeit geschützt, 
öffnete er die Verbotenen Pforten und ließ seine Lebenskraft in die 
Zaubcr fließen, die den Kelch für die zu crwartcnde Entsatztruppe 
bewahren sollten. 

Rohezals Zuflucht (8) 
Allgrmrine In fnrma L ionen: 
Der quadratische Raum hat einc Seitenlängc von acht und eine Höhe 
von zwci Schritt. In der Mitte liegt ein Altarblock, über und über mit 
Rogolan-Runen bedcckt. Auch dieser Raum ist sichtlich geplündert 
worden. Allerdings finden sich nur in der vorderen Hälfte Trümmer 
und Splitter hcrausgcbrochcner Artefakte sowie Flecken roten und 
schwarzen Blutes und nahe dem Eingang ein schwarzes Samttuch. 
An der Rückwand sitzt ein Magierin meditativer Haltung, in dcr Hand 
eine loderndc Fackel. 

Sprziellr Informa f i own:  
Da die Helden Rohezal kennen, werden sie ihn sehr schnell erkennen, 
aber feststellen müssen, daß er versteinert ist. Die Statue ist so verkeilt, 
daß sie nicht zu  bewegen ist. 
iMrrgirkrrndr: Die Haltung ist die der zweiten Meditation, bczeichnen- 
dcrweise 'Madas Verhüllung' genannt - abgesehen von der eindeutig 
störenden Fackel. 

Mei.i~rrinfonnufionrnr 
Um nicht in die HAndc des Feindcs zu fallen, benutzte Rohezal sei- 
ne lcrzte Lebenskraft, um dcn GRANIT U N D  MARMOR auf sich 
selbzt zu rvirkcn; cr  starb im Augcnhlick der endgültigen Erstarrung. 
Die Fackel ist scin vcrwandcltcr Zauberstab - und sie zeigt, wohin 
dcr 'Schatten Rohals' tlillt. Rohczals Kristallkugel wurde von dem 
Samttuch geraubt. cbcnso wie das Schwert für Antimagic und  
Exnr7irmen von seinem Sclioli. 

Die Botschaft 
Sprzidlr. In/i~rrnrifionrr~: 
An der Nordwand Iiintcrlicß Rohezal mit sciiicrn Zaubcrstab, zur Fak- 
kcl vcrwa~icl~lt, cinc Inschrift. D:is rußlosc Feuer hintcrliel: keine Buch- 
staben, ober die magische Spur Iißt sich mit cincm OI>EiM ARCANUM 
crkcnncn und mit Schlangenzünglcinsaft :iuch Iiingcr lesbar machen 
(falls kcin Spieler auf den <;edaiikrn kommt. ncbcn cincm Verhüllten 
Meister ii:ich einem niagischcn Verniächtnis zu suchen, wird Jas 
Almadinc Auge aktiv): 

Das Versteck (9) 
Mrij~rrit~forn~utionen: 

Hinter  acincm jetzigen Sitzplatz crzcugtc Rohczal mit  DES-  
INTEGRATUS IJULVERSTAUB ein Loch, in das er den Kelch rol- 
len licß. Das Versteck tarntc er mit WIDERWILLE UNGEMACH. 
Wie teilt man den Spielern mit, daß etwas ausdrücklich ihrcr Neu- 
gier entgeht, ohne selbigc zu wecken? Erwähnen Sie das - an und 
für sich ziemlich gut sichtbare - Loch nicht, solange die Helden die 
Stelle nicht ausdrücklich millimctergenau absuchen. Stimmungs- 
voller ist es, wenn das Vcrsteck wahrnehmbar wird, weil man sich - 
wie in der Botschaft beschrieben - gcfühlsmäl 
Faldegorn einstellt und so den Widerwillen gt  
windet. In bciden Fällen muß der Sucher eine 
bestehen; für die empathischc Lösung könner 
Rollenspiel heranziehen: Wer zeigte oder zeig 
thie für den Erzmagus? 
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Spezielle Infomuf io t~e t~:  
Genau hinter dem Nacken der Statue ist in der V 
Loch von einem Spann Durchmesser. Wenn ma 
kennt man, daß es sich kcgelförmig verbreitert unc 
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Meisterin fomationen: 
Nun müssen sich die Helden etwas einfallen la: 
lichkciten (ctwa ein MOTORICUS) liegen na 
das Loch aber auch mit etwas Gewalt so vergröl 
ker Held hineinkriechen kann. Allerdings wart 
terer Schutzzauber: Rohezal hatte die ARCANd 
rciche Schutz- und Tarnzaubcr im Kopc dah 
einer Nacht den Schacht so bezaubern, daß e 
entstand. Der Astralgeist nennt sich crnstha'ft Rr 
ten des Schattens; Loyalität: 19) und spricht r 
bcstimmten Art der Rohaiistcn. Sohald jemand 
oder andere Anstalten macht, den Kelch zu  ber 
geist: "Willst du den Kelch im Namcn der C&[.-. -,... -,....-.. „. 
Schwerter bringen?" 
Dies ist seine Art, den komplexen Auslöser des Zau I ci- 
nem SENSIBAR, auszuführen. Empfangt cr ein ncgarivcs urrühl,  

rsen. Magische M6g- 
he, notfalls Iäßt sich 
Rem, daA cin schlan- 
ct hier noch ein wei- 
DVi-Thcsis f i r  zahl- 
cr konnte cr binnen 
in bcsccltcs Artefakt 
shezazal (also Schat- 
nit der sanften, aber 
in den Schacht greift 
gcn, f r a g  dcr Astral- 
t ~ t  w l n m  Srhwprt Jer 
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nri liist cr ein AUGE D E S  LIMKUS aus (nur  I Schritt r h r c l i -  

I 
[>er Ik lch  des Eises hat die glciclic G r u i i d h r m  fvic die aiidcrcii, die 

isscr. jcdoch gcnau dort. wo J c r  Frcvlcr kniet, und es gibt nichts, d i r  Helden I ishcr  iinden konnten, dariibcr hinaus hcdcckeri filigran 
) nun sich festhalten kiinntc). %\vci d;r drei Ladungcii wurden ciiigravicrtc Eiskristalle die I(clch6Sfnurig und den Fuli und schei- 
n klugui, abcrgicrigcii Uorl)ar:4diaiicrn bereits vc.rhraucht, die jctzi ncii ühcr die grsaintc Kclchöffnung zu scbivclicii, clurclisctzt mit 
rt sind, wo ihr Herr  die letzten 400 Jahre verbrachte. cincr Unzahl von hlinkcndcri Hcrgkkristallsl)littcrn. 

Aufgesoürt 
mcinr Injbrinutioncn: 
ittc! Mfknklirrcn und Bcfchlc! Draußen auf den Gängen nähert 
:inc gröllcre Gruppe. Und dicbcr Raum iat, wic auch Koliczal er- 
n mul'itc, ciiic ' Ibdc~hl lc .  

t ru  

dc I 
wa 

Ihi 
scl 
sch 
Gu 
, ,' 

erinfonnutioncn: 
iii schlägt die Suche in eine Vcrfolgungsjagcl um. Sohald die Hel- 
n dcn Iiclcli iii Händcii haltcn, dürfen Sie iliiicn kcinc Atcmpau- 
nichrliiwn. Je nachdem. wie selbsthc\\;ulit Ihre Spieler sind, wer- 
i Sir ihnen zunächst nur  ciiic I'atrouillc odcr gleich cincn StolL 
pp cntgcgen. Ihr  (crzählcrisclicr) Z iwck ist es, die Hcldcn aus 
r'Todcsfallc zu  scheuchen. I'crhindcrii Sie. dali  die Spieler irgencl- 
nn Sich I/er~~ec& für cinc sinnvolle Lösung halten. 

Aufgabe ist es, den Spielern solange \krhlger, Hindernisse und 
icinharc i\ua\vcgc anzubieten, bis die Hcldcn ciiic gewisse Er- 
iripfung und ,.\uswcglosigkcit fühlen. ~ h c r t r c i l > c n  Sie da\  nicht: 
ircVcrfulgungsjagdI.n dauern selbst in1 Kino nicht länger als zclin 

mciiutcri. Allfilligc Zcitcn fur Scharmützel bind dabei jedoch niclit 
mitgcrcchnct. 
Wir hahcn darauf verzichtet und  raten davon auch ab, unifangrei- 
chcPlänc für ein liiniic1system aiizulcgcn, das die Heldcn im Durch- 
laufen nur als Abfolge von Ahz\vcigungcn wahrnehmen. Statt des- 
icn listrn wir hier cinc I.istc typischer Situationen auf; die die S m -  
ncneiner urfolguiigsjagd rrgchcii und die sie in der  vorgcgcbcnen 
d e r  auch einer anderen Rcihcnfolgc durchspiclcn können. Verste- 
hcn Sie diew Liste auch als Anrcgung z u  einen1 Rollenspiel, das 
wniger korrekt-beschrcihcnd als dramaturgisch arbeitet. 

ficinrinr lnforinahr~rn: 
tkr Feind im Nacken: Dic M.rfoigcr haben cuch gesehen und toben 
:h hinterher. Links cin Durchgang zu  cincr geschlossenen Veranda. 
bbcrrascht: Einc Abzweigung. Kcchts ein halbdunkler Lagerraum, 
in cinc I'iratin mir ~ c h w a r z c m  Kopftuch, die Arme voller Bcutc. 
radcaus cinr Engstcllc durch acht aufg~brochene  Fässer. 
Iieihjagd: Abzweigung nach rcclrrs, u m  dort  bellen dic Bcfchlc ei- 
.zweiten Parrouillc u m  cine weitcre Kurvi .  
langenangriff: Einc Kreuzung. Von rechts trampeln bereits fünf 
dncr mit Lcderrüstungen und Äxten heran. Hin tc r  cuch sind die 
folger noch immer z u  hörrn. Vor euch eine Rampe bergab. Links 
it es zu mehrercn Wrkstät ten entlang des Korridors. 
qoch mehr Werkstätten: Lcdcr, Holz ,  Tiipfcrwaren, flackerndes 
htaus Ruergruhcn. Dcr Hoden i s t \ d l  zenchlagcncr Ware und Werk- 
ig. Geradeaus cine Wcndcltrcppc abwärts. Drci Durchgänge links, 
i rtrhts, aber alle in Werkstätten. dic n u r  mitcinandcr vcrhundcn 
d. Nein, halt, da ist r in Schacht mit  cincm Flaschenzug abwärts. 
\hpsrhüttelt' Die RuFc hintcr euch, inzwischen aus drci Richtuii- 
i,rcrrcilcn sich. Hnlbdunkcl. dcr Gcruch von Lcdcr, Urin, Säucrnis. 

und Gcstcllc mit Häuten  und  -%ilcn. N u r  ein u*citercrAusgang 
. c i t i  ~ l c <  I a ~ r r s .  

Verlassene Stellung: Korridor. z u r  Linken ein l h r c h s a n g ,  dariri IG- 
sten, Fässer, Bretter, eilig z u  eincr Barrikade vernagelt - und zwcrgcn- 
haft profcssioncll. Arnibrustbolzcn. Im Dunkel  dahinter  z\vci tote 
Zwerge, von zahllosen Sähclhichcn nicdcrgcstrcckt. 

%usaniiiieiistoß: Zwei \i'iichpostcn niit Sprcrcii, dahinter ein 1i;illics 
1)utzeiicI I 'ctcranc~i. 1,angc Kcttcnlic~rndcii, uiischcinh;ircr 1:üntlagen- 
harnisch, tulamidischc I(egclhclrnc, ' li~zakmcsscr. hlaraskaiicr! Sie 
gehen Alarm und ~ l i e i i  sofort gernciiisam gegen cuch vor. 

Rückzug: Eine Beinvcrlctzung zwingt euch. entweder langsamer zu  
laufcn odcr cuch 7.u trennen (wobei Ictztcrcs gcnau das Ziel aller ist, 
die irn Rudel jagen, ob Wölfe odcr h4ciisclicn). 

Es wird eng: Ahi.\vc.igiing nach links ins I>unkcl. Vor euch trainpclii 
Stiefel eine 'licppc herunter. 

Schmiede: L'nheimliclies Glühen  aus clcr Esse. Kcttcii von der  I k k -  
kc, dariin ein toter Zwerg, voii Arnihrustt>olzcn durc-hbohrt. In der  
I<ückwancl i,wei Durchgänge. Hintcr  cuch zwei \'zrfolgcrgruppcn. 

Sackg:i.\sc: Z u r ü c k  durch  die Schmiede.  h4ar:iakancr, Piraten! 
ICrakonicr drängen herein. Ein anderer Lhrcligaiig. Laiigcr dunkler 
Ibrr idor.  

Zwischen den Fronten: Eine Zwcrgmbarrikadc. FRsscr mit Kupfer- 
platten davor. in denen Salven vim Bolzen häng.cn. Spccre und Arm- 
brüste in den Händen  grimmig eiitsclilosscner Zwcrgr, dahinter war- 
tet ciii SpicRgcspann mit cincm Drachciitötcr aufsciricn Einsatz. Hinter 
euch ein urtümliches Brüllen, das durch die Rcilicn der \'crfolger drängt. 

Die Beilunker Tunnel 
iMricmin forinu/io~~c~z:  

I 
Die Helden haben nur  wenige Kampfrundeii Zeit, den Zwergen 
klar zu  machen, d a ß  sie nicht wcitcrc blutrünstige Borbaradiancr 
sind. Dann müssen Sie über die Barrikade, durch Schilde und I.an- 
zen, hinter sich die Angreifer. Jetzt ist die Zeit für Schwergcrüstetc 
und Kampfmagier gekommen! 

Die Tunnelkämpfer 
Allgemtinc Infoimationcn: 
Ein Dutzend Brillantzwerge, teils in blinkendcn Rüstungen, teils in 
speckigem Lcdcr, bcäugt euch. Ein schwarzbärtiger Veteran mit platten- 
verstärkter Brünne und blauem k p f t u c h  bcgrüRt euch: 'Ramhosch, 
Sohn des \'andarnasch, heiße ich. Haben  dic Großlinge erkannt ,  daß  
noch immer Kricg ist?" 
Auf eurc  Rückfragen antwortet er: "Zwerge sind immcr  im Krieg. 
Manchnial gibt es längere Waffcnpauscn. Aber der  Krieg cndct  nie." 
Die anderen brummen etwas wie: "Barobarahba." 
Irn Hintergrund seht ihr einen Saal, in dem vierzig, fiinfzig Z w c r p  
liegen, wobei ihr  zunächst nicht entscheiden könnt. o b  es ein Lazarett 
odcr eine 'htenhalle ist. 
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X~lri.if~~riirfon~zutio~~c~z: 

Spielen Sie Zwcrgc in ih rem Elcn icn t ,  u n d  präsentieren S ie  
I<amhosch knallhart, aber sympathisch. Die Zwerge erklären sich - 
wenn sie von Siebenstreich rrhhrcri  - sofijrt hcrcit, die Flucht der 
Hcldcn his zuni letzten Zwerg zu dcckcn. 1,assc.n Sie den Spielern 
kurz Zcit, Atem z u  scliGpfen und Gcmciiischaft zu  fühlen. 
Spätestens d a n n  ist CS Zcit, den  'Rammbock' cinzusctzcn:  e in  
Hclhalhar-Berserker, dcrdurch jcdc Vxtridigunghricht und den Hcl- 
den von nun  an bis z u r  letzten Szciic im Yackrn sitzen wird. 

i l l lg~ineinr  Inforinutioi~~~i: 
"Unter uns", Ramhosch deutet :ihw.irts. "ihr clcnkt doch nicht, da(>> die 
Angroschim ühers Mccr :iufdicsc Insel gckommcii s ind? Da ,  die Tun- 
nel nach 1.orgolosch." 
In dicscm ~iiigeiiblickcrtiiiit wicdcrclas Brüllcn. Einigc der Maraakancr 
wcrdcn wie Strohpuppen hciscitc gcschohcn. Ihr  seht cinc Standarte 
mit vier gekreuzten blutigen Axten. E i n i g  bullige Gestalten drängen 
sich tlurch die Reihen, und vor ihnen ein H ü n e  im IGttcnhcmd, der  
kaum noch Mcnsclilichcs hat: Zähne  und Fingerii3gel sind zu  Klauen 
gewachsen, aus Schädel, Schultern, Knie und Fingcrknöchcln hrcchcn 
ihm Hiirner. In seiner H a n d  haurnclt wie cinc licitgcrtc eine Ochscii- 
hcrdc. 
"Die Blutsöldner des Belhalhar", knurrt Iiamhosch ncl)cn cuch. "Der 
EcrScrkcr da vorne Iint dcn Vogt der  Bcrgfrcihcit, Ygcn, Sohn des 
Yandcrim, erschlagen und noch drei unserer Hcldcn. 
f L L * I "  . . .  ~ ,,$&$?$?&& 

Die  Wcrte des Belhalhar-Berserkers: 
Sie folgen allein dramaturgisclier Notwendigkeit. E r  sollrc Ihren Hel- 
den das Wasscr reichen und ist durcli den I'nkt mit dein Erzdäinonen 
Bclhalh:ir ein fast unübcr\\;indharcr Grgncr. Uelhalhar ist der  Meistcr 
des gnadcnlosrn ICampfes, der  H e r r  der  Schnndcr und  Mordbrenner 
und kennt weder Gnade  noch Anstand noch Kampfesehrc. S o  wird 
sein GescliiipTvon ihm vor LXimoncn, Elcincntarkräften und s e h t  giitt- 
lichem Eingreifen grschützt. Seine Waffen brennen in schwarzem Feu- 
er, sciii Mut  vcrsicgt nie. Der  H ü n e  im dritten Kreis der  Vcrdanimnis, 
der im Kampf  kaum zu  tijtcn ist! scliciiit mehr 1)ärnoii als Mensch zu 
sein, und das sollten die Heldrn  zu  spüren hckornnicn! Vor ihm da- 
vonzuloufcn, uni ein hchrcs Zicl zu  erreichen, ist \vahrlich kciiie Sclian- 
de, auch wenn so mancher der Helden eine t i ck  Hittcrkcit verspüren 
wird, sollte er hcreits in dcr  IXiinoncnhrachc sein Heil in der  Flucht 
gesucht haben. 

Die Grubenbahn 
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clllgrmeine Infur-mufionen: 
Ihr  folgt einem jungcn kurzhärtigrn Zwrrg  durch den Iiaurn mit d r n  
Verwuiidctcn. Hinter  einer \vcitcrcii Barrikade führt wcndclartig cinc 
li;impc ahwärts. Als ihr hinahstcigt, hraust ühcr cuch I<ainpflärm auE 
Drri  Unirundungcn tiefer crrciclit ih r  cinc Tropfsteinhöhle. In hciden 
Riclitungen führt je ciii grüGcrcr Stollen in Sumus  Reich. Irn Licht 



eines cinzcinrri (;wen-l'ctryl-Steines seht ihr Iiiilzcrnc Scliiciicn, clic 
durch den Stollcri vcrlaufcii. 1);iraut'~tclicii vier Wligclchcn mit cincm 
Hcbelhalkcn ührr die ganze I.ängc, der  an einen I'un~pcnschwcngcl 
crinncrt. Beidcrscits jedes Wigens hängen \4kiclcnkörhc, in clcncii al- 
lcnfalls~inc I'enon I'latz nehmen kann. 

Meütcrinfiri17utionrn: 
Fast wchzig Mcilcn bind es von tlcr äulkrstcri Iiiscl his z u  den Wur- 
zeln dcr Berge: I)ic-sc Strcckc Iegcii sclbht Z w r g c  lirhcr mit cineni 
Fahrzcugzurück. Der Hehclbalkcn der  I>raisiiic versetzt ühcr c inr  
Zahnstange die Hinterachse in r k h u n g .  Ein odcr zwei Mann kiin- 
ncn an dun Hchcl pumpen. i\ls (;cscliuintligkcitswcrt errechnen 
Sie den Durchschnitt der  KK-Wrtc (wobei die allcr Passagiere als 
Null zählt). 
Die Helden wcrcleii vermutlich bis z u  drei \4!igcn brauchen. Hicr- 
bei ist die \krtcilungclcr Hrlclcn sehr cntschciclrncl, je n:ichclcm, ob clic 
Wgcn &ich sclincll scin sollen oder ein einzelner cntkommen soll. 

Allgemeine In for~na t io~~c ,~~:  
Ihr habt gerade begonnen, euch und eure \%ffcii auf  die \.Vägelclicn 
zuvencilen,ala der Kamptlärm in ciii Gchcul übergeht. Ühcr tlic Ram- 
pe rollen zwci stcrhcndc Zwcrgc herab. Üher sie stürmt mit dem (;C- 

brüll cincs Nashornes der gcliiirnte Bcrscrkcr. gelolgt von einigen ari- 
dcren ßluts~ltlricrn. 

der die clramaturgisclic (;cstaltuiig vor. Die I-Ic-Iden \verden crfah- 
rungsgcmiI>, nichrfiicli I'liitzc tau\clicri. sol)altl sie I>cgrcifcii, tl;il\ sie 
Iiintcngutc Rüstungen und Frriikamptivaffcii hrauchcn und, je nach 
(;ruppc, vorne dcii zchnellstcn \Vagen oder drei gleich schnciic. Ho- 
noriercn Sie Iicl<lenhafte Stunts mit spannenden I'rohen a u i  Ki'iir- 
perbd~erfic; l t l~~~g U ncl /l/<,nhoti/~. 
Am spanncntlstt~n vcrläuti der  I<:iiiipf, wenn der  Kcllialliar-Berscr- 
kcr mehrfach autholt, angrciit, verletzt wird. zurückt?illt und tlniin 
auf uriliciligc Wcisc wicrlcr aus clcm Halhclüstcr hcranstiillt. Lassen 
Sic ihn untcr  Sclimerzgebrüll enorme \Vundcn wegstecken und erst 
sterben. \vcnn die Situation brc.nzlig wird; ani besten durch c-ine clra- 
matisclic und spektakuläre Aktion der  Helden, z.B. indem einer von 
ihnen rlcii Grgncr  in rascndcr Fahrt anspringt uritl vom \V~gcii rcilk. 
Heldcn. die vom \Vagen stürzcii (Stunt odcr >chwcrcr'Iiet-fer -cmp- 
fchlcnswcrt!), müssen sich vor den l<ädcrn retten, I)lcit)cn d a n n  aber 
unhcliclligt licgcn. D e r  Bcrscrkcr wcili, dali e r  etwas! u m  das  
IUiazzazorgekämpft hat, auf  jcdcn Fall zurückbringen muß.  Lassen 
Sie einen solchen Hcldcn nllcin durch dic Dunkclhcit wandern, bis 
dann  von hinten cin wcitcrcr \Vagen auftaucht: für Schwächcrc mit 
Zwergen, für Stärkcrc mit Borbaradiancrn, dcncn man den \Vagen 
erst abnehmen muA. 

Meijtcrinforw7uti«11c,r: 

In Sicherheit 

, 

: 

iMeictc~ri~$vfor~nr~tio~~(~~~: 

Nach zehn i\~lcilcri crrciclicn clic Hclclcri wicdcr cincri 'Daliiiliot~' 
mit einer \+'achmanriscliaft. Die 'lunncll>a hn fiilirt über 150 Mcilcii 
ivcitcr nach Srharvdor, wo die Sruhlzii;idcllc gcli:iur \virtl. I)ic Hel-  
den sollten aller hier ins Rcic  gehen, wicdcr in cinc typischc Hang- 
t'cstuiig tlcr Urillnnti.wcrgc. T<rinncrn Sie h~)3tcsiciis jcii.t clcn 'liägcr 
des Zwcitcii Zeichens daran, die Secudiwuon Heilrrnk z u m  Festland 
zu dirigieren. 

Den Hcldcn rnuli k l x  scin. dal\ sie nicht einmal mehr  Zeit hal>cn, 
dic \%p, clic sie nicht benutzen. unbr.iurlihar zu  niacticii. I k r  
Bcrscrkcrgrcili sich sofort einen solchcn \Vagcii. wihrcritl zwei Siild- 
ncr Armhrüsrc ;il>ki.iicrri. Er  pumpt mit bc5ngstigcritlcr Kr:it-C los, s o  

daß nur iiticli ein Scliüizc aulipriiigcii k ~ i i i i .  I b n  nun  311 kiiniicn 
Sic die Krtdgungsjagtl penibel I)crcchiicn. aber wir sclilagen wie- 

Die Überfahrt (11) 

Rhazzazor 
IWpwne /nfbr~nu!iot~en: 
U;i.Rückfalirt\virkt :iufcucli fast critspaniicnd. I>icScrurllcrv»~i Ik , i / r~r i~  

I 
I.iuft niit Iialbcni Wiiici gcri Whicri uiicl liilit clic tlii~tcrc,ri IVolkcri i u -  

iiinds hinrcrsicli. 1)crstriinicndc Rcgcii Iilit nach, I'raios'ersrc Sirah- 
I L n  driiigcn warm zu iluch. Da gilii der  ~ \ u \ ~ u c k  i\l.iriii. \bri Nortl- 
' ~r-n nähert sich knapp uhcr dcm Wasser ein richigcr .\ch\varzcr Schat- 
1' :i.\Vcit ausholcndc Schlage zrrschlih.\cricr I'lügcln trcihcn die Moli- 
mirit heran.\i7o ronst Schuppen clic Brust bcclci-kcn. pfcit't clcr Mrincl 
hrch blanke liippcn. Lccrc Aujirnliiihlcii .\tarrrri au t  da5 Schift: 
I I , , , .  bcstc Kricgsscliift'tler kaiscrlicl-icii Fliiiic ri:igicrt wie ciii 14:irin. 
I', ! Iilc~dlcn. Rotzen und Aale t\crtlcri Iitichgckurl->clt. Scl i leu~lc~scilc  
.ll.8iincri ,ich, a r n i l ~ n s  Fi~olzcn wcrclcn cingclcgt, Kugeln voller Fiylailcr 

Feuer hcrcitgclialtcri, cin IiaIbcs Iiarincr Schützen legt nu id ic  iialicntlc 
Ecstic ;in - d:i\ I-'lagg\tliiff clcr I'crlcriniccrilottc i s t  durcliaus in der 
Lage, sich mit ciricm uritotcn K:iiscrdrachcn anzulcgcn, und das \\.eil: 
Rhnzz;izor :iucli: 
Vierzig Schritt critt'cint Eichcrt clcr 1)rnchc tlic Sch\viiigcn \\.eil :ius uiicl 
zicht hoch. Scinc kriorlicril>lciclic~i I<laucn sclilcuclern ciri 1:üri~lcl vvri 
sich, w3lirc,ntl er immer hiilicr sicigt. In holicni I>iogcii koiiirni die I.:ist 
grtlogcn und schlagt untcr ncucn Alarmrufeii aufI>cck auL 
I )u  tiist als crhtcr tlori. 1-s gilii kciiicii Zweifel: clns hintl die zcrhcliun- 
clciicn Üticrrcstc voii Kaml)o\ch, Soliii des \Ltiitlamasch. I >a tlrdiiit von 
ohrri cinc cigcntünilich Iiolilc Srininic: 'Kurli SicI>cii\trcicli wird dem 
Iicicli iiiclita riutzcii. I ) ; i b  ncuc Zcitalicr isi uriscr!" 
1)arin wendet clcr 1)r:ichc und eiiibchwiiidct in der  1)üsicrnis. clic über 
den1 Ohten clch Konii~icntcs liingi. 



Zwischenspiel: 

Die Eröffnung der Heiligen Zwölfgöttertj oste 
von Susi Michels 

~Meizrerinformurionen: 

I 
Wahrscheinlich wcrdcn die Hcldcn, so sie mit cincr Gruppe  alle 
Questen spielen, an clcm crstcn 'IRg ricr Heiligen Z~i i l f~ i i t t c r t jos te  
nicht in1 Hccrlrigcr anwesend scin. Hci anderer Planung ist es hin- 
gegrn miiglich. so tlaß wir Ihnen die ErBffnungsredc dc\  Schwcrtcs 
der Scli\vcrtcr, Ihrer Erhabcnhcit Ayla von Schattcngrund, nicht vor- 
enthalten miichtcn: 

Allgrn~rinr fnfonnutionrn: 

Für  einige Augcnblickc lcgt sich atemloses Schweigen über den I'latz, 
bis Ihre Erliahciihcit endlich mit klarer. lauter St immc die Anwcscii- 
den auffordert, sich zu crhcbcn. Gcdänipftcs Klirren von R'riffcn und 
Kcttcngctlcclit und Rascheln von schweren Stoffrn ibt zii hören, nls 
sich die Versammrltcn aufrichten.  und  allc Hlickc liegen auf dem 
Schwcrt der Schwerter. Als sic zu  sprechen beginnt, sind ihre Worte 
auf wundersame Weise bis z u r  letzten Reihe deutlich zu  vc-rnehmen: 
"Willkommen euch allen, Brüder und Schwcstcrn im Glauben! Will- 
kommen dem Bund des Schwcrtcs und seinen ehrwürdigen Meistern, 
der Gcwcihtcnschaft und  den Ilicnern Unserer Hcrrin liondra! Mit 
großcr Ficudc hegrül3e ich auch Euch,  geweihte Vertreter der  Kirchen 
der %\völfc. Mcincn innigen Dank zolle ich dabci meinem erhabenen 
Hrudcr Hilperton Asgarrol, dem Hüter  der  Flarnrnc, und Ihrer Emi- 
nenz Khorcna h4ondreios, der Meisterin der  Brandung zu  Llanka, Tür 
ihr Kommen. Ich grüße Scine Eminenz Hilbcrian Praiofold 111. Ich 
freue mich ebenso über die Anwesenheit Scincr Eminenz  Luceo d e  
CruhnC. Einen bcsondcren Willkommcnsgruß will ich auch a n  den 
erlauchtm Cendrasch,  Sohn des Odmar?  den  Gesandten der  Berg- 
frcihcit Lorgolosch richten. sowie an Erlaucht  Raidri Conchobair, 
den Schwcrtkönig und Markgrafen von Winhall, und Scine Hoch- 
wohlgeboren Ingrarnrn, Sohn des Ilkor, Graf von Schlund, unsercn 
geschätzten Gastgeber in dicbcn Landen. Und schließlich, von gan- 
ztm H c n r h ,  hcißc ich Euch, tapfere licckcn, willkommen, die Ihr  vicle 
M c i k n  z u u c k l ~ ~ t c t .  u m  hcutc hier anwrsend z u  scin, Euch  Würden- 
t rägr ,  Soldaten, Kricgcr und Bedienstete aus ganz  Avcnturien. 

In Ihrer allcsumfasscnden Weisheit haben J i c  Zwälfc cincr jeden Ihrer 
Kirchcn eine hehre Aufgabc zugcwicscn, auf dafl die Gcwcihtcnachaft 
die zwiilfgiittlichcn Aspcktc auf Dcrc vcrwirkliclie und so einst einc 
Welt schaffe, die wir  Alvcran gut  und vollkornrncn sei. Die Aufgabe, 
die Uiiscrc Hcrrin Rondra den1 Bund <Ich Schwcrtcs in dicscr Gemein- 
schaft der Kirchcn übertrug, ist Schutz und \Vehr zu  scin für allc zwiilf- 
göttliclicn Lande. 
Seit dieser Zeit stählen sowohl Brüder als auch Schwcstcrn des Schwcrt- 
bundes in täglichem Kampf  Leib und  Geist, u m  gewappnet z u  sein 
für den 'Iag, a n  dcni das Schwert der  Schwerter ihrer Herrrncistcrin 
befiehlt. das Hccr  der  Gläubigen zu sammeln und das Kricgsbanncr 
auf  clcm 'lkmpcl zu  I'crricum zu  entrollen. Wohlgctaii hat  Hauka 
Wölfintochtcr dabei in ihrem Amte, und wenn wir sie auch schmcrz- 
lich vermissen, s o  sind wir doch glücklicli mit dem 'Trost, da[>> sir nun 
:In Rondras Langcr'l3fcl weilt. 
Doch darf dc  r Rund des Schwertes in diesen Zcitcn nicht lange ohnc 
Hcermeister blcihcn, und  so folgen wir hiermit der  alten Tradition je- 
ner, die vor uns waren: Der Hund des Schwcrtcs hat sich versammelt, 
u m  in heiligster zwölftägiger Tjoatc d e n  Willen unserer  Her r in  
Rondra z u  crgründcn und  den ncuen Hcerrneistcr z u  erkennen und 
zu  küren.  S o  spreche ich d e n n ,  hcutc,  a n  diesem ersten l ä g e  r 
Heiligen Tjoste, dcn von unsercn Vorfahren ubcrlicfcrtcn Scgen Llt 
euch allc." 
Mi t  diesen Worten streckt Ihre  Erhabcnhci t  das  heilige Schwc 
Armalion gen Alvcran, während das Heer  der  Gcwcihtcn auf  die iG 
sinkt, uni  den Segen zu  empfangen. D a n n  donnert Aylas Stimme: 
"Hrrrin rles Krirgcs, Beherrscherin drs Sturmrs, segne rrnsrr Tun. 

Zwölf Tagr rrnd zwölf Nüclitr ~uollrn wir Di r  weilwn, rrrn Deinen Will 

zrr rrgriinrlrn, 

Zwölf Tugr und zwöIfNuclrtesollrn Di r  ullciri unser H r n  und unsrr Ge 
gehören. 

An zwölf Tagen soll Rlrrt fliepen, und zwöIf~VÜcI~te lang ulollen wir  bctl 
denn Dein Willr ist unser ß~frld,  11rrrtr und in Ewigkrit. 

wie D u  es tuillst, so gescl~el~c rs!" 
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Vierter Zug: 

Worte in Finsternis 
von Gun-Britt Tödter 

litische Hintergrund sowie Zweck und Stimmung der Szenen: 
Iden haben gerade mit großem kämpferiscliem Einsatz ihr Lehen und einen Kelch retten können und so am eigenen Leib erfahren, daß 

""""L "'6L"y""."" ".y.",.."""""' "'""""'& "U", ' ""U' ....U. L,"..."". "." " 8 .  " ""'"..'.L.' .""..L. .'""B L.. '""'L" U"" . . .,.L.. ""B ' . ' - Y -  

hängigkeit und dem Schulterschluß gegen den Bethanier. Zudem ist Dimiona, die Tochter der Fürstin selbst, wegen übler Schwarzmagie in 
Perricum interniert und besitzt dennoch im Osten Aranicns, insbesondcrc um Llanka und Elburum. mächtige Symphatisantinnen. Somit sind 
Diplomatie und Fingcrspitzenpcfihl sowohl irn Umgang mit Adligen und Beamten als auch dem aranischcn Volk von den Heldcn gefordert, 
umnichr den Tropicn zu  liefern, der das aranische Faß zum Überlaufen bringen könntc - und die Fremden ertränkt. Denn darin sind sich alle 
Aranier einig: Das Üble ist von außen einjicschlcppt, egal wie es sich kleidet! 
n9.. L-J- r-r ---- .... A-.-..:-... n.." r ..-.-I J..- C A  ...----- A ..-..- C ~7 C I-..I:.:-A ..-P- I*-.! nAe i -..:L..- A - ~ C - I .  .....-..-- A ..--- 

1 Snchworte Aranren, Sybia, Zorgan, Aventurischer Bote ab Nr. 68. 
)hl in Klima, Vegetation als auch Bevölkerung zeigt, sind helles, warmes Licht und Musik 
iftwquenz hingegen eignen sich Kerzenschein und düstere, bedrohliche Stücke, eventuell 
ientalischen' Stücke von Dead Can Dance. 

Da Aranien deutlich tulamidischen Charakter sowc 
mit mediterranen Klängen angebracht. Für dic Gr i  
mit ciner klagenden Frauenstimmc wie z.B. dic 'ori 

. ,L„,;hichte (Meisterinformationen) 
Indiesem Abenteuer wird nicht ein Kelch im Mittelpunkt stehen, son- 
dernein Gebet, das für das Wicdererstchung Siebenstrrichs unverzicht- 
bar ist 
DicHüterin der Worie der Krlche ist Orewana zu Elburum. Sie hatte 
sich, dcrweisung der Magisterin der Magistcr der Hesindckirchc fol- 
gcnd,allcin aufdern Landwege aufdie Reise von Elburum nach Zorgan 
gtmacht, um dort ein Schiff nach Pcrricum zu besteigen. Kurz vor 
Zorgan wurde sie von maraskanischen Templern aufgegriffen, beim 
Ynuch eincr Göttlichen Verständigung ertappt und schwer verletzt. 
Dieabrrünnigcn Jcrganer Tempelritter setzten sie, mit der heimlichen 
Billigung ihrer Gastgeberin Baronin Iphcrnia von Narhuabad, in der 
Gruft des barönlichen Sommersitzcs fest. Im feuchten Gewölbe sie- 
rhend, den Tod vor Augen, blieb der Gcweihten nur eines, um die 
Heiligen Worte zu bewahren: Sie lehrte sie der gleich ihr gefangen 
c;haltenen Boroni Donna Fiorella Salmorancs y Comio, den Helden 
~iilleicht aus Pforte des Grauens bekannt. In eincr langen Nacht gab 
tlic Haindegeweihte Wort um Wort wcitcr und verstarb gegen Mor- 
;n Dic Leiche, zu  unseligem Lehen wiedererweckt, gab den 
1:nrbaradianern keine brauchbarc Auskunft mehr. so daß diese die 
S~chricht vom Tod der Geweihten an ihren Herrn sandten und nun 
i!ituvitere Anweisungen warten. 
l i l ~ h d r r  Hilferufdcr Hcsindcgcweihten blieb im Tempel der Schlan- 
:#: zu Zorgan nicht ungehört ... 

I Die Queste: 
I [ t i c  Helden erhalten bercits bei ihrer Xnkunti in Perricum von einer 

I !' ,'in des Schwertes der Schwerter den Auftrag, nach Zorgan zu se- 
) . I r i  unll dort den Hesindetempcl aufzusuckn. Nachdcm die Srrad- 

I . , , n  Bcilimkdic strenge Kontrolle durch cincn Teil dcs 2. Aranischcn 

Galecrcngeschwaders hinter sich gebracht hat, werden die Helden in 
Zorgan von der Entführung der Geweihten in Kenntnis gesetzt und 
gebeten, sie zu befreien. Die besonderen Umstände des Vcrbrcchcns 
verlangen ein sehr taktvolles und eher listiges Vorgehen - sowohl das 
Zweite als auch das Vierte Zeichen sind gefragt. Die Befreiung der 
überlebenden Boroni schließlich sollte ein eher phexgcfilliges als 
rondrianisches Unternehmen sein. 

Das Gebet: 
Die Magisterin der Magister, Ihre Erhnbcnhcit Haldana von Ilmen- 
stcin, höchste Geweihte der Hesinde, könnte folgendcs berichten: 
"Zu jener Zcit, als Siebenstrcich eingeschmolzen ward, lchrtc Hcsinde 
selbst uns die Heiligen Worte. Ein Er\vähltcr Ihrer Kirchc erfuhr die 
Worte eines Gebctes, damit man zu  der Zeit, in der Sicbenstrcicb 
wiederentstehen müsse, die Namen der Kelche, ihre Bewandtnis 
und ihre Kräfte kcnne. Das Gebet, ein 'Teil des Rituals, ist in der 
Heiligcn Kirchc der Hcsinde von Geweihtem zu Gewcihtcm gege- 
ben worden, ohne daß sich in den Jahrhunderten ein Wort gcän- 
dert, ohne daß eine Silbe verloren gegangen wäre. Und nur  cin ein- 
ziger Geweihter des Immerwährenden Hortes der Hesindianischcn 
Gaben kennt jeweils die Wortc und gibt sie in Gewißheit um den na- 
henden Flügelschlags Golgaris an den nächsten Auserwählten weitcr. 
Nun aber ist es an der Zcit, daß der Geweihte selbst die Wortc an jenen 
Ort bringt, an dem das Schwert wieder wird." 
Das Gebet ist, da von Hesinde so bestimmt, niemals schriftlich nieder- 
gelegtworden, auch wenn es einen unvcrzichtbarcn'Teil des Sclimicdc- 
rituals darstellt. In der Zeit der Helden ist die Hüterin des Gebetes die 
Hesindegewcihtc Orcwana zu Elburum, die am Sterbebett ihres Groß- 
vaters die Wortc der Kelche lernte. 



Im Hafen von Perricum 
Allgrmeitic Infonnrrtioi~r~r: 
M e p t a  Emeraldina Calvazzo sieht fast genauso blaß und crschiipft aus 
wie an dem 'Ihg, als sie den Hilfcrufdcr Kuslikcr Gcsandtschaft über- 
brachte. Zudem ist der  klcincii Frau das wciHc, einfache Gewand dcut- 
lich zu  groß; auch die hüncnhaftc. rotgclocktc Kapitänin Dcirdrc ni 
Sanin a n  ihrer Seite Iäßt die Rlagicrin kleiner und hilfloser erscheinen, 
als sie eigentlich ist. Sie reicht euch eine kleine Pergamentrolle mit 
dem Sicgcl Ihrer Erhabenheit. 
"Das Schwert der Schwerter hat mich geschickt, u m  Euch zu  bitten, nach 
Zorgan zu segeln. Nureinersoll mich zurückgclcitcn. Geht in Zorgan in 
den 7ernpc~l der S~hIutig~! Dort werdet Ihr alles weitere erfahren." 
Und Kapitänin ni Sanin setzt hinzu: "Die Seeadler von Beiluiik steht 
zu  eurer Verfügung." 

Das Sicgcl ist unzweifelhaft echt, und n ~ i f  der Pcrganirntrollc steht 
in Aylas cigcncr, klnrcr Handschrift: 

Der Lurrncnl~ufie ist r in Bcinamc Effcrds, dessen Aspekte ehcnso 
Wind wie Wasser sind. I k r  Srrudlei. hcziclit sich z u m  cincn auf die 
Sccadlrr uoir ßeiirrti/( uiid ihre zwcitr Rcisc. z u m  zwcitcn aber cbcri- 
so auf den zwcimaligcn Flug der Magicrin in Gcbtalt cinch Sccad- 
Icrs. Jeglicher Hcllsichtzaiibcr wird zudem oSfcnharcn, dall die 
Magicrin die Wahrheit spricht und auch nicht mclir ivcill. 
\Venn Sie die Questen mit einer einzigen At>cntcuergruppc spielen, 
kommt jetzt der Augenblick, in dem Sie zumindest cincn Cliaraktcr 

austauschen müsscn. Da die Helden nicmandcm außerdem Schwert 
der  Schwerter den Kclch ühcrgchcn dürfen. bleibt ihnen nichts an- 
deres übrig, als der  versteckten Aufforderung nachzukommen und 
cincn der  Gefährten mit dem Kclch und der  Magicrin zurückzu- 
schicken. Entweder wählen Sie den angcschlagcnstcn der  Gruppe 
oder aber den besten Kämpfer, u m  ein sicheres Geleit z u  gewährlei- 
sten. Von den Zeichen ist das 1)rittc wohl jenes, das für die Queste 
a m  entbehrlichsten wäre. Sie können diese kleine G r u p p e  dann  mit 
wenigen Worten sicher z u m  Schlund geleiten odcr nbcr daraus ein 
eigenes Ahcntcucr machen, in dem der Held  sich weiteren Beistan- 
des (befreundctcr Hcldcn) wrsichcrn m u h ,  u m  hcil anzukommen. 
Wenn die Helden jedoch dar:iufbcstehcn, den Kelch lieber niit nach 
Aranicn z u  nehmen,  als sich zu  teilen, solltc er zumindest einmal in 
Gefahr geraten, dort vcrlorcnzugchcn! 
Spielen Sie die Questen mit vcrschicdcncn Hcldcngruppcii, kön- 
nen die Hcldcn cntwcdcr von Ayla selbst mit ctwas mehr  Informa- 
tionen auf den Weg geschickt wcrdcn: "Eine Hcsindcgcwcihtc, die 
zur  Wiedererschaffung Siebcnstrcichs unbedingt zugegen sein muß, 
ist vor Z o g a n  entführt worden." 
Möglich ist aber auch cinc Anwerbung in I'erricum oder in Zorga 
durch den jeweiligen Hcsindctcmpcl. Ilanii werden die Hcldcn en 
in den Plan dcr Wicdcrcrschaffung-Sicbcnstreichs cingrwciht, wen 
sie das Heerlager nach erfülltem Auftragerrcichcn. Für  dicsc Quest 
eignen sich neben dem Zweiten und Vierten Zeichen inshcsondcr 
Hcsindc-, Boroii- odcr I'hcxgcwcihtc, Mcxcn, Streuner und Schal 
latanc. Kcincr der Hclclcn solltc selbst aus Aranicn stammen. Rondra 
geweihte uiid aufrechte Krieger kiinnten mit einem diplomatischci 
Vorgeheil gcwissc I'rohlcmc bekommen - und der  Gruppe  bcrcitei 
-, sobald der  Betrug der  Jcrgancr 'Scmpclrittcr ofknsichtlich wird. 

Die Überfahrt 
AIfgtmeiire Infortnutiw7en: 
N u r  wenige Stunden hat das stolze Schiffirn Kriegshafen von I'crricum 
gelegen, und schon schießt es wieder vor dem Wind dahin,  diesmal a n  
der  Küste nach Süden entlang. Das fruchtbare Land Aranicris liegt 
friedlich unter den Strahlen der  Praiosscheibe. Kleine Dörfer und Kü- 
stcnfischer lassen die Gefahren des östlichen Golfes von I'erricum ver- 
gessen. Semaphore zieren die Küsten wie hölzerne Kiesen, dcrcn Arme 
zu  euch herüherwinken. 

Die Scmapliorc, Signalmastcn niit bcncglichcn Armen' als optische 
'Tclegraphcn (deren Zeichen man nur  lcscn kann. wenn man den 
gerade gültigen Ckhcimschlüsscl kennt), sind a n  den  östlichen Kü- 
sten erst in den letzten Jahren erriclitct wordcn - z u m  cincn, u m  vor 
einer Sccstrcitmacht aus  dcm Ncucn Kcich z u  warricn. z u m  andc- 
ren, u m  die Sichtungeincr Därnoncriarchc odcr cincs Schiffes untcr 
borbaradianischer P l a ~ c  schncllscens nach Zorgari mcldcn zu  kön- 
nen. Kapitänin ni Sanin geht Javori aus. dal: ihr Kurs cbcnso gc- 
meldet wird, und erwartet, noch vor Zorgan von arnnischcn Kricgs- 
schiffrn cnipfzngrn zu  wcrdcn. 

Allgcmcinr Informarioncn: 
Ihr scid kaum rnchrdrei Stunden von Zorgnn entfernt, als drci Schiffe 
dcs 2. Aranischcn G a l c c r e n p c h w a d c r s  mit halber Fahrt auf  die Sre- 

udler uon Heilunk zuhalten. Das mittlere Schiff refft seine Segel uni 
legt bei. iim in clcgantcni B o g n  und schnell Geschwindigkeit verlie 
rend wenige hundert  Schritt vor dem Bug der  kaiserlichen Galcer 
durch kräftige IRudersclilägc z u m  Vcrharrcn gebracht z u  wcrdcn. Di 
anderen beiden Schiffe halten sich in ctwas griißcrcr Entfernung hc 
reit. Geschäftige Bewegungen sind a n  Bord dcrScr&izi&ir uoii Zorgu, 
auszumachen. Während die Scgcl dcrSeeud/rr aus dem Wind genom 
men werden und die Ruderer sich mühen,  Fahrt vus d e m  Schiff zi 

nehmen, steht Kapitänin ni Sanin mit dem Fernrohr aufdcm Kapitäns 
deck. Ihre Lippen bewegen sich wie buchstahierrnd und  ini Gleich 
takt mit den Flaggcnzcichen eines h4atroscn auf  der  Seekijnigin. "Si 
verlangen, dnß wir Ziel und  Absicht unserer Reise bekanntgeben", CI  

klärt die Kapitsnin schlielilich. 'Andernfalls werden sie uns an de 
W i t c r h h r t  hindern." 

iWisreriirfi,rrrrurionc~n: 

Ein Bild der  Galccrcn f inden Sie im Lexikon des Schwarzen Au 
ges untcr  dcni Stichwort Aruiiien. Dicsc Schiffe sind die 'kleine) 
Schwestern' der  Seeudler - vor wenigen Jahren  segelten sie nocl 
unter  gleicher Flagge. Dalicr kennt Kapitänin ni Sanin auch J i  
Kapitänin der Ser@irigiir, Alisana von Rcvennis, Schwiegertochte 
des Landgrafen von Baburin (und  damit  Schwägerin der zukünfti 
gcn Fürst in) .  e ine  strenge u n d  Fürst in Sybia unhcdingt  t reu 
OLfizierin. 
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DieVerhandlungen wcrdcn sich ziehen, da die Flaggensignale nicht 
gcndc die schnell.;te Ki)mmunikaticin crmiiglichcn. Hier  sollte den 
Helden deutlich werden, wie es um die Beziehungen der hciden sich 
mißtrauisch beiugenden Nachharstaatcn steht. Erst der pcrsönlichc 
Einsatz der Heldcn bringt überhaupt cinc Einigung. Die Auflagen 
fiircin Einlaufen in den Hafen von Zorgan sind .\treng: I)icSec~~tlk~r. 
wird noch auf See von einem Banner Sccsoldatcn durchsucht, m u ß  
dann innerhalb der Hcfcstigungdes Zorganer Hafens im freien Was- 

ser ankern. die ~Mannschaft bekommt keinerlei Landgang, die Hel- 
den wcrden von Kapitänin von I k w n n i s  und Kapitänin ni Saniii 
z u m  Hcsindetcmpcl geleitet. wobei letztere auf Ehrenwort für de- 
ren Verhalten einstehen mulL 
Erst wenn die Einladung dcs ' l tmpels  bestätigt ist, wcrden die Hel- 
den sich frei in Zorgan und Aranicn hcwcgcn dürfen. Zudem ist der  
Aufenthalt dcrSreudlciauf vicr'lige bcachränkt. Bcsscrc Bedingun- 
gen gibt es  auf keinen Fall. 

Zorgan 

Dic Helden werdcn sich vermutlich nicht lange in Zurgan aufhal- 
ten und auch kaum zu einer Audienz bei Fürstin Sybia im Fürstin- 
nenpalast geladen werden, ro daß  sie wenig von Zorgan sehen dürf- 
ten. Die 2000 Jahre alte Stadt mutet bereit5 tulamidisch an,  hcrr- 
schen doch in der Architektur quadratische Bauten mit Innenhof: 
weißgekalkte Zirgclmauern und rote Dächer aus gebranntem 'Iim 
vor. Auffillig ist die hohe Zahl  an Militärs, deren Offiziersränge in 
Aranien fast clurchwcg Frauen innehaben. Magier wcrden aufgrund 
dcr klicheltcn Zorgancr 'Gauklcrakadcmic' S ~ h i ~ l e  clcs Seienden 
Sctirinti nicht wirklich ernst genommen - ganz im Gegensatz zu  
Wkisrn Frauen, seien es n u n  Gelehrte, Hcileriniirn odcr Hcxcn. Es 
giht'Empcl aller zwölf Götter. darunter das Höchhtc H a u s  der  Göt- 
tin Pcrainc unter dem uralten Diener des Lebens, Leatmon l'liraisop. 
Erwähnenswert sind noch die Schrciberschulc, daa Thcatcr  und dic 
vielcn halb verfallenen StraRenzügc in der  Altstadt, die. cntvölkcrt 
und verrufen seit der  Zorgan-l'ockcn-Epidcmie im Jahre 70 v.H., 
nun durch Flüchtlinge aus Maraakan wicderhcrgerichtct wcrden. 

sie keine Schwester vor sich hat, sondern 'nur' eine Liebhaberin der 
Schlangen. 
Nachdem sie die Einladung der Helden bestätigt hat, ziehen sich 
die hciden Knpitäiiinncn zurück, und Yathili berichtet: 

A l l g ~ ~ t n r i i ~ r  Itfirinu~ionen: 
"Es war vvr zwei 'Tagen, clrei Stunden vor Sonnenunterping,  als mich 
die Stimme Orcwanas aus meinen Studien riß. 'Hilfmir!'  riefsie. 'Ich 
m u ß  nach Perricum!' Ich konnte durch ihre Augen e inrn  Hain  von 
~ \ rangcnbäumcn schcn und cinen Pcraineschrein, d a n n  durchflutete 
mich von Kopf bis Fuß ein grauenhafter Schmerz und ich verlor das 
Bewul%tsein. Als ich wieder z u  mir kam und sie meinerseits z u  errci- 
chcri versuchte, spürte ich nichts aull i r  ciner grollen Lecrc. Entweder 
war sie ebenso bewuP>tlos, odcr sie ist tot ... oder aber die Göttin versag- 
te mir  ihre Hilfe. Aber dies glaube ich nicht, denn  es gelang mir. die 
H o h c  Lchrmeistcrin in Perricum zu  vcrständigen. Soldaten haben nach 
Orewana gcsucht und den Schrcin gefunden - aber keinen Hinweis 
auf ihren l'crbleih." 
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Der Tempel der Schlange zu Zorgan 
Meij~erinfirnirrtioneß 

I 
Dcr Tcmpel ist a m  Rande der Altstadt in cincm im Zorgancr Stil 
gchalrenen Gcbäudekomplcx untergebracht: ein in1 Grundrill recht- 
cckigcr, xweistöckiger B i u  mit drei Innenhöfen, von dcncn nur  der 

tlrrc tlurch einen Säulengang von dcr  S t r a k  selbst z u  brtrcten 
Um diesen Hofgruppiercn sich die öffentlich zugänglichen Be- 
.hc, um den östlichen Innenhof die Xmpelschule  und  u m  den 
.tlichcri die Gemächer der  Geweihten, z u r  Zeit ein gutes Dut-  
d, und die Stuben der Tempcldiener. 
rnittkre Hof  wird von einem Steingarten eingenommen, durch 
I grkic%te, vcrschlurageiic Wege z u  Tempclhalle, Bibliothek, dem 
scurn, öffrntlichen Gelchrtenstuhcn und  den zwei Durchgän- 
zu dcn äußeren Höfen führen. Die ein oder andere Sclilangc, 

unter durchaus giftige Exemplare, wird die Frcnidcn beäugen, 
helnd, abwartend, fragend, aber ohne anzugreifen, außer cin Held 
M t  der Idee, eines Jcr'ltmpclriere hedmhcn zu  müssen. 
Hohc Lehrmeistcrin s e h t ,  Yuthilu s a h  Yejhimu, empfingt  die 

Iden und ihre Begleiterinncn. b t h i l a  ist mir 39 Jahren eine recht 
gc Hochgcweihte, dic, vor zwei lahrcn aus Elhurum kommend, 
Führungdcs Zorgancr'I'cmpcls ü lx . rnommn hat. U m  sogrößcr 
hre Bcsorgnis u m  den Verbleib dcr  JugcndgcCihrtin Orcwana zu  
ururn. deren vcn.wcifeltcr H i l k r u f  sie crreichtc. Stcllcn Sie Yathila 
rinc %ehr gchildctc. schr sclhatbcwulltc, aber auch etwas welt- 
niicFrau dar. Zwischcn ihrcm langcn, wallenden schwarxm H a a r  
i r l r  richcinc (unRiftipc) P c c h n a t t c r , e i n c y p i ~ h c  Hcxenticr. Ein 
'iEPBLICK wird cincr T c ~ h t c r  Satuarian jedoch offcnharcn, daR 

D a  der Pcrricumer'lkrnpel gcbcten worden war, für cinc I'assagc der  
Geweihten z u  sorgen, dauerte es kaum cincn 'lag, bis die Nachricht 
von1 Verschwinden 0rca;anas das Hcerlagercrreichtc. D a ß  die Stadt- 
soldaten keine Hinweise finden konnten, licgt z u m  cinen a n  dem 
schlampigen Vorgehen dcr Lcutnantin, die aich etwas besseres vor- 
stellen konnte, als mitten in der  Nacht  einen Arangenhain zu  durch- 
forsten, als auch an der 'Gcwißhcit', dall die Gruppe  Templer mit 
dem Vcrbrechcn wohl kaum cnvas z u  tun hätten. Daher hat  man sie 
gegenüber Yathila erst gar  nicht erwähnt. 

Yathilas Informationen: 
Der Schrcin befindet sich zwei Wcgstuiidcn westlich von Zorgan 

a m  Rande der  Straße von Zorgan nach Elburum. 
Das iiiichstc Dorf dort hcillt Chcl'gan und ist recht klein. 
Ihr  ist nichts von weiteren Überfallen bekannt. 
Orewana war auf Geheili der  Magistcrin der  Magister auf  dem 

W g  von Elburum nach Pcrricum. 
Orewana war immer schr in sich gekehrt und  galt als H i i t e ~ i n  (so 

nennt  man in Aranien allgemein die Hewahrer alter 'Gcheimnissc'), 
aber freundlich lind Hcsindc schr zugewandt. 

Orewana ist J3 Jahre alt, groß und schlank, braunhaarig und  grau- 
äugig. 

Yathila hcauftragt die Helden,  Orcwana zu  auchcn und sie nach 
Pcrricum (!) z u  bringen. Sollte sie tot sein, sollen ihr  Leichnam und 
ihr Buch der Schlange ebenso dorthin überführt wcrden. Die Mohc 
Lchrmcisterin versieht die Heldcn mit ciner kleinen Tmtafcl mit 
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I 
dem Schlangensiegcl des 'Ikmpcls, mit der sie sich als Tcmpil- 

I 
Hcsindctcmpcl angeheuert, wird ihnen dic Gastfreundschaft des jc- 

beauftragte ausweisen können. wciligen Tcmpcls mit Zugang zur Bibliothek und individuelle Un- 
Ist die Hcldcngruppc von Ayla gcschickt wordrn, verbietet sich jede terweisung zugesagt. A u k r  einem selbstvcrständlichcn Handgeld 
Frage nach iincr Belohnung! Wcrdcn sie allerdings von einem der ist kein Gold zu holen. 

Die Suche nach einer Verschollenen 

Der Peraineschrein 
Spezief fe Informutionen: 
Der Schrein, eine kleine, gcmauerte Grotte, die einen hölzernen und 
hübsch bemalten Storch birgt, ist vom Jlorf aus nicht sichtbar. Frische 
Blumen und Feldfrüchtc zeugen von der Pflege des Schreines. Der Hain 
ist eine durch Winstöcke zweifach genutzte Arangenplantage, die dcr 
Dorfgerncinschaft von Chel'gan gehört und südlich der Straße von 
Zorgan nach Elburum liegt. Dir Straße ist nachts kaum und tagsüber 
durchaus belebt und gut befestigt. Die Häuser von Chel'gan liegen in 
Sichtweite eine Mcilc nördlich. Es sind keine Spuren mehr zu finden, 
außer den frischen Fußabdrückcn von spielenden Kindern und einem 
halb zerrissenen Wimpel. Das schmutzige Stück ehemals weilkn Stof- 
fes zeigt eine rote Löwin auf gelbem Grund. 

Das Dorf Chel'gan 
Spezielle In formutionen: 
Obwohl das Dorf Sommersitz der Baronin von Narhuabad ist, zählt es 
kaum mehr als siebzig Einwohner. Es ist eine der kleinsten Ortschaf- 
ten der Baronie Narhuabad, aber am nächsten an der S t r a k  nach 
Zorgan gelegen und mit dem schattenspendendsten Anwesen der Ba- 
ronin gesegnet, so daR diese sich im Sommer zumeist hier aufhält. 
Weiße Häuser mit Innenhöfen und roten Ziegeldächern umstehen in 
lockerem Kreis einen Wiesengrund. Im Zentrum der mit Obstbäumen 
bestandenen Weiden speist ein schmaler Bach e inen See. E in  
Perainetempel und die Schenke zum Storch samt gemeinsamer Schcu- 
ne liegen am Seeufer unter einigen Pappeln. Ein karrcnbreiter Weg 
führt von der Straßc herauf, einmal um die Wiesen und aufder  östli- 
chen Seite zu einem ein wenig außerhalb liegenden, umfriedeten Her- 
rinncnhaus, dem Anwesen der Baronin. Je nach Tageszeit kann man 
Männer aufdcn Feldern, bei der Hausarbeit oder handwerklichen und 
kunstvollen Verrichtungen, Kinder beim Spielen odcr dem Versorgen 
dcr Rinder, Gänse und Escl, Frauen aufden Weizcnfeldern und in den 
Obstplantagcn oder beim Müßiggang antreffen. Gesprochen wird ein 
vcrwirrrndes Gemisch aus Garethi und Tulamidya. Gcklcidct sind 
beide Geschlechter gleichermaßen in farhcnfrohe Wickelröckc und 
weite Blusen. 

Die Dorfbewohner - Meisterinformationen 
"Ihr seid fremd hier, werte Frau." 
Wenn die meisten Hcldcn offenbichtlich Mittclrcichrr sind, wird man 
ihnen auf jeden Fall mit Mißtraucn begegnen. Andernfalls behandelt 
man die Frauen respektvoll und die Männcr vorsichtig - man weiß ja 
nie, was so wandernde Mannsleute von ihrem Herd vertrieben hat. 
Eine reine Männcrgruppe wird es schwer haben, das Vertrauen der 
weiblichen Dorfbevölkerung zu gewinnen und die Männcrn aus ih- 
rem beschaulichen, meist mehr der Kunst als der Welt zugewandten 
Leben zu reißen. Um eines vorwcgzunehmcn: Auch in Aranien gelten 
Mann und Frau als gleichwertig, nur ihre Aufgaben im Leben schcn 
die Aranier eben völlig anders. Da allerdings der Grundbesitz von der 
Mutter auf die Tochter odcr Schwiegertochter übergeht, sind die mei- 
sten Männer von Frauen finanziell abhängig. 

"Die Baronin?" 
Grundsätzlich verehren die Menschen ihre Baronin, die erst vor! 
Jahren als Scndgräfin die Baronie Narhuabad übernahm und dcm D 
als ihrem Sommersitz Bedeutung und spürbar mehr Wohlstand bracl 
Niemand ahnt bisher, daß die Baronin eher mit dcr'lbchrer Dimi< 
als mit der Mutter, Fürstin Sybia, sympathisiert, und wenn es denn 
bekannt würde, wärc es den Leuten auch recht. Elf Meilen scheinen 
nicht viel, aber für die Dörfler ist es weit genug, um dic Stadt Zorgan 
und seine Fürstin als weit entfernt und unbcdcutcnd für ihr persönli- 
ches Lehen zu betrachten. Daß die Baronin jemals mit dem unheimli- 
chen Bcthanier gemeinsame Sache machcn könne, wird schlichtweg 
nicht geglaubt. Das äuRerstc, zu dem sich die Dörfler cventucll bcwe- 
gcn ließen, wärc eine Aussage ähnlich: "Wenn dic Ritter dcnn i i h~ I  
sind, so muß man der Frau Baronin wohl helfen, sie z u  verjagen 

&'Die Tempelritter?" 
Die Dorfbewohner halten die Templer für aufrcchtc Männer und ,  1,"- 

en, die den Schreckcn Maraskans und der Verfolgung des Bet 
cntkommen sind und nun den alten'Traviatempel für dieGöttin 
herrichten. Da die Tcmpler vor einigen Wochen einen Warzenn, 
bullen erlegten, der bereits beträchtliche Schäden auf den Feld1 
ursacht hatte, ist man aufdie  Rittcr gut zu  sprechen. 

I 
I iläßlich der Eroberung Mara 
I rste östlich und oberhalb Jcrgans 

I skanischcn Geschichte. Das Wap- 
pen des urdens zc ig  cinc rote Lowin aut goldenem b rund .  u i e  etwa XN Kitter galten als die ranatiscnsten Gcweihten der Rondra, ihr 
Si-neschall Lund Mennin<voii Simmingcnm als rondratreu, scharfer Prediger und ausgesprochen unbarmherzig. Als Fürst Helme Haffax für 
Borbarad Maraskan im Hiinllstrcich übernahm, liefen die meisten maraskanischen Templer zum Feind über, zuvor bereits durch die feindli- 
chc U m u 4  ~iarasLari 5 .  die unverständliche Phi loso~hie  der Maraskaner selbst und den wenig rondrianischen aber sehr effektiven Widcr- 
s t . 1 4  i1r.r 1 
I I , I ~ I <  f l r - r l i  
I 11, Icr:.iri< 
I!, Q,q ~ ~ n ( l t : r ~  

rnhcimischcn zt-rmürbt. Wenigc nur verweigerten sich, und kaum einer Handvoll gelang die Flucht, um Aufnahme im Ordens- 
inpl'r zu U;.lirhcim zu finden. Das Schicksal des Seneschalls ist ungcwiß. 
r ' I iriiylr~r hii r gcbcn sich als Flüchtlinge aus, sind jedoch Überläufer, die sich unter dem Deckmantel standhafter Helden der 

iiii: iiiitl ili r i w  li:ii/ung 1lr.r fürstinnentreuen Aranirr sicher sein können. 
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Wtm Infom~urionen: 
@ Dic Templer kamen im Iiahja letzten Jahres zusammen mit der  Ba- 
ronin von cincm Jagdausflug der Fürstin aus Elhuruni. 
@ Es sind drei Frauen und vicr Männer, Jk  Namen kcnnt man nicht. 
@ Sie sind grundsätzlich gewappnet. 
@ Sie d e n  mit den Dortlcutcn nicht viel. 
@ Dic Baronin reitet manchmal mit ihncn z u r  Jagd oder auch weiter 
fort. 

Die Baronin versteht sich gu t  mit den Gästen; 
* Bisher hat es kcinc Göttinnciidicnstc gcgebcn, abcr der  'Tempel des 
Gutshofes ist halt auch schon lange nirht  mchr genutzt \vorden. 

"Eincdurchreisende Hesindegeweihte, sagt ihr?" 
Bei dcrart viel vorheizichcndcm Volk hat man daraufeinfach nicht gc- 
achict. Den Üherfall hcohachtct hat  nur  ein Mensch: 

Arkos Perainekind 
Dervicrjährigc Arkos hat heim Krstcckspiclen im Ar;ingcnhnin p s e -  
hen, wic die Männer mit rotcn Umhängen und Schwertern cine rc- 
gunplosc Prau in grünen Kleidern in einen Sack gesteckt und fortgc- 
Tragen habcn. Da Arkus ein sehr stilles, sclicues Findelkind ist, wird e r  
den Hcldcri kaum von sich aus davon erzählen. Allerdings träumt cr 
nachts davon. von bösen ~Menschen in einem Sack von Zuhause fort- 
geschleppt zu werden. Seine Zichmuttcrls1iu~-ubu Sulinrc, die Hcbam- 
rnc des Dorfes, bcohachtct die Alpträume mit Sorge, weil; sich a t x r  
darauf keinen Reim zu machen. Die etwa vierzigjährige, rotgclockrc 

;fau ist die einzige Magicbcgabtc des I h r f r s :  Sie ist r)ilctt:intin, deren 
(räfte vollständig in die Hcilkunst Hießcn. Sie ist auch die einzige, die 
nanchnial ein ungutes Gcfühl in der N5he der ICmpler verspürt und 
iaher für Nnchforschungcn der  Hclden etwas aufgeschlossener als ihre 
Vachharn sein \vird. Bcidc wohnen im'li.mpcl hci der hfluttrr Esmalda. 
X e  Pcrainegcweihtc ~Mcrttrr Esmuldu ist eine Institution in Chcl'gan. 
Vicmarid kann sich mchr an ihre\/i>rgängcriii erinnern. Allerdings ruht 
Icr Geist der, obschon immer noch von I'eraine gesegneten, uralten 
7 a u  bereits in den Armen Borons. Die meiste Zeit verbringt sie mit 
hren Freundinnen Aisha untl Mütterchen Haimamiya auf der  Bank 
lor dem lCmpcl und betrachtet versonnen das Trcihrn irn Dorf. Die  
'flege des Tempels, des Schreins, des Kr.-iutcrgartcns, der  Kranken und 
bluttcr Esmeraldas selbst obliegt daher Isha. 

Der Sommersitz der Baronin (Meisterinformationen) 
l a s  Anwesen ist von einer hohcn, wcificn Mauer umgeben, in dem 
nchrcrc Gebäude u m  zwei Höfc gruppiert sind. In clcn crstcn,gckicsicn 
-Iofgclangt man durch ein schmiedeciscrncs, meist offcnstchcndcs'hr. 
\ullcr dem mit roten Ziegeln gcdccktcn Tcmpelgchiiudc und  den bci- 
Ien 'Türmen besitzcn allc Gebäude Flachdächer. Stall und  Scheunc 
ind ehcnso gemauert und weil3 gekalkt wie das dem Tbrgcgcnübcrlie- 
;ende Herrinnenhaus. Dic  Fenster sind mit hölzernen Gittern versc- 
icn, die Türcn  bestehen aus rotem. bcschnitztcm Zedernholz. 
>as Herrinncnhaus ist zwcistöckig und  besitzt e inrn  Innenhof mit 
i runncn .  In  diesen Hofgelangt  man durch einen offcncii Durchgang 
m Erdgcschoß. Allc Räumc gehen von den Wandclgängcn u m  den 

H o f a b .  Es gibt zwei Treppen in den ersten Stock, in dem die I'rivat- 
gcmächcr der  Baronin untcrgchracht sind: E ine  gcradc im Innenhof 
und cine Wendeltreppe im tlreistöckigcn Wach- und 'lirppenturm 
dcs Gebäudes. 
Aulkr der Baronin Ichcn zwei Gcspiclinncn, Neclinic uiid Haii-Hcpi, 
die Aranicrkatzen Sharisacl und Djinn, der  Koch Sulman,  die Hof- 
mcistcrin Oyan saha Ayla und drei männliche und zwei weihlichc 
Sklaven im luxuriös eingerichteten Herrinnenhaus. Es gibt kcine 
ständigen Wachen. Die Sklaven, die chcriso wie die Gespielinnen aus 
Mhanadistan stammen und von Geburt  a n  unfrei sind, verrichten 
Hausarl)citcn, versorgen den G;irtcn und clic vicr Wagcnpfcrde der  
Baronin, aranisch gczogene und  sehr wertvolle 1Ulamiden. Einen 
Bcfrciungsversuch, enva durch empörte 'I'horwalcr, \verdcn Sklavin- 
nen wie auch Gcspielinncn erst einmal schier nicht verstchcn. Ihre 
Familien leben schon seit Gcnerationcn in Unfreiheit, und sie kä- 
men niemals auf den Gcdankcn, dics ändern z u  wollen. Einzig die 
Waldmenschcnfrau Han-Hcpi  ist ahentcurrliistiggcriug, um sich zu  
cincm Ausbruch überreden z u  lassen. Allerdings wäre dics cin ckla- 
tanter Bruch aranischcr Gcpflogcnheitcn, den kein ildliger Aranicns 
gutheißen würde. 
Kcinc:r der  Sklaven uncl Angestellten weil: von cien hcitlcn Gcfangc- 
ncn in der  Gruft. Nicmaiid mifitraut den 'Iknipkrn, auch da alle 
cntwcdcr aus Gewohnheit oder aus I.oyalit?it zu  ilirrr Herrin stehen 
und  sich auf ihr Urteil vcrlasscii. h i  der Lsistcnz der  Gruft  weil: 
allein die Hofmcistrrin. Sir  hat  cincn Schlüsscl z u r  T ü r  in1 'liirni. 
hinter der  die 'Iicppc in die Gruft  bcginni. hat ihn abcr noch nie 
benutzt, da sie cxtrcmc Angst v o r ' l h e n  untl 1:ricdhöfcn hat. 

Der alte Travia-Tempel (Meisterinformationen) 
Die ijrtliclicn Gcgcbcnhciten und die I h r i c h t u i i g  cntnclimen Sie 
hittc der  I'lanzeichnung. Allc Einrichtunpgcgcnständc sind solidc., 
gute Arbeit und stanlnieii noch aus der  Zeit des Icrztcn 'Iiavia-Ge- 



wcihten,Vater Gjcldan. Sogar persönliche Gegenstände lasscn sich fin- 
den, da sich nach seinem Tod vur sicben Jahren, er war damals 87 Jah- 
re alt, iiicmand um seinen Nschlaß kümmcrtc. Dic Pcraincgcweihtc 
war hereits zu alt, und das Herrinnenhaus stand sowieso scit einigen 
Jahren leer. Da nicmand seinen Gang zu Boron meldete, wird er im 
Traviatempcl zu Zorgan sogar noch als tntiggeführt. 
Die Tempelritter haben sich häuslich eingerichtet, ohne allzuvicl zu 
verändern, um auch hier den Schein zu wahren. Sie schlafen in den 
alten Gästehetten, dcr Magier im Schlafzimmer, lassen sich das Essen 
aus dem Herrinnenhaus herüherbringcn und borgen sich zum Putzen 
ab und zu cinen Sklaven aus. Allerdings gibt es auch keinen einzigen 
Hinweis darauf, daß sie den Tempel zu eincr Rondrahalle umweihen 
möchten. 
Der Tempel ist ein entweihter Ort  ohne jeden göttlichen Schutz. Der 
Ganscfries an dem gewaltigen zentralen Kochkamin hingcg-cn ist un- 
beschädigt und hewirkt bei jedem Zwölfgöttcrgläubigen eine mclan- 
cholische Traurigkeit - ein letztes Wirken der Göttin Travia. 
Besondere Gegenstände: 

In der Schreibstube liegen noch Aufzeichnungen, die vom Namen 
und Wirkcn der vcrsturbcncn Traviagcwcihtcn Vater Gjeldan sprechen. 

Im Stauraum sind drei Kricgh6gen samt Pfcilcn versteckt. 
In dcr Wohndiclc sind Kartenspiele, gezinkte Würfel und mara- 

skanischc Rauschkräutcr zu  finden. 
Im RuR desgroRen Kochkaminsder ehcmaligcn 'lkmpelhallc liegen 

die vier silbernen Bucheckcn von Orcwanas Buch rler Sclilungr: kleine, 
rechtschenklig dreieckige, au f  d e r  langen Seite offene, hohle 
Silberschmicdcarbeiten mit ziseliertem Schlangenbild. 

Unter dcm Bett im Schlafzimmer steht ein Kästchen mit Para- 
phernalicn,dic man p ~ t  bci eincr'i'harguniriitli-kk.schwiirunggebrau- 
chcn könnte (Knochrn, Bindcn einer Mumie. Fcdcrn eines Kabcn, 
schwant  Kerzen mit gbundcncm Traumrauch ...). 

Dic hllcnchliiswl hiingcn ü k r d e m  Kaminsims an einem Haken. 
Die drci Schlürrcl zur Gruft hingegen sind in rinem Gcheimfacli 

<Icc Schrcihpultrs in der Schrcihstuhc versteckt. 

Untcr dcm Schreihtisch liegt ein von cincrn Schreihcn :ihgct)rochc- 
ncs Wachssiegcl mit der Dämonenkronc. 

Es finden sich keine als Bcwcisstücke nutzbaren Schriftstücke. Die- 
sc werden in einem geschmiedeten Kastcn in dcr Gruft aufbewahrt. 

Die unterirdischen Gewölbe (Meisterinformationen) 
Das Treppenhaus des Tempels ist nur  mit einem Vorhang von der 
Tcmpelhallc ahgetrcnnt; die Treppen führen aufdcn -leeren -Dach- 
boden und in den Keller. Das unterirdische Gcwiilhc ist ordentlich ge- 
mauert, im allgemeinen 2,5 Schritt hoch, von durchgehend gleichem 
Alter (etwa 350 Jahre) und wird üblichcrweise mit Fackeln erhellt. Alle 
Türen bestehen aus Eichenholz mit schweren Verschlägen und guten 
Schlössern (Schlössrr Knuc,+en +5). 

Der  Kellervorraum 
Alle fünf Türen sehen gleich aus, aber nur  die an der Stirnwand ist 
abgeschlossen. Es finden sich zwei halb abgebrannte Fackeln in schmie- 
dcciaernen Haltern und ein schwarzer Kcrzcn\tummel, der nach schwe- 
rem Duftöl riecht. 

Die  Vorratsräume 
Die  finsteren Räume 
sind trocken und 
mi t  Regalen, 
Kiepen, Fässern 
und Kisten voll- 
gestellt. Von den 
Vorräten ist nur  
noch das zu Re- 
b rauchen ,  was  
unheschadet sie- 
ben Jah re  im 
Keller gelagert  
werden kann:  
Wcin, Brannt-  
wein, Holz ,  Kerzen, 
das  e in  oder  andere  
Gefäß mit eingemach- 
tem Gcmüse und Obst. 
Alles andere ist vcrdor- 
ben, e inget rocknet  
oder von Schädlingen 
aufgefressen.  Leere  
Wcinkrüge lasscn ver- 
muten, da6 die 'Ikmpler nun auch 
die letzten Reste des einst wohl- 
gefüllten Traviakellers plündcrn. 
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Ein hölzernes, silberausgcschlagenes Zundcrk3stchcn mit einer Intar- 

I 
Boroni und ihr selbst aus: Sie verbringt bereits die vierte Woche 

sienarheit aus wcilkm Elfenbein und rotem Perlmutt liegt auf cincm als Gefangene in diesem Gewölbe und ist zudcm, seit sie die Heili- 
F3ß verdorbenen Bicrcs im mittleren Kcllerraiim, wo Vnter Gjcldan es gen Worte lernte, nur noch das GcKil: für d i e x  und kann sich nicht 
kurz vor seinem 'Iod vcrgali Das ist der einzige als 'l't.mpelschatz zu mehr um ihre körperlichen Bedürfnisse sorgen. 
bczrichnende Gegenstand, den die Templer noch nicht gefunden und 
mißbraucht haben. Spezielle Informationen: 

Die Gruft weist ein Rogcngcwiilhe auf. das an der höchsten Stelle etwa 
Der lange Gang 4 Schritt milit. Die Säulen sind schlicht his aufdic Kapitelle aus je drei 
D u  Gang biegt G Schri~t hintcr der eichenen, beschlagenen und abge- Raben mit ausgchrciteten Schwingen. Die I2 Grahnischen messen 3 
schlosscnen T ü r  des Traviakcllcrs nach links ab  und endet nach etwa auf 1,5 auf 1 Schritt, je zwei liegen Übercinander. Das umlaufende 
40 Schritt vor cincr gleich aussehenden und ebenfalls abgcschlossencn Freskenband läuft zwischen oberen und unteren Nischen entlang und 
Tür.Alle 5 Schrittc befindet sich ein lccrcr Fackclhaltcr an der Außen- zeigt Raben, Boronräder und Ralkcn\vaagen sowie an jeder Wand in 
wand. Dic Luft ist klamm, und der zerkratzte Schwammbewuchs auf dcr Mitte cinc Gestalt: Golgari, Marbo, Uthar und Bishdaricl. Der 
Wnäntlen und Bodcn spricht für cincn p t c n  Spurcnleser (Führrenmchei~ iMosaikhodcn ist verwittert und schmutzig, das vcrschlungenc Muster 
t5) von häufiger Benutzungin den Ictztcn Wochen. Zudem sind Blut- kaum zu erkennen. 
spuren zu finden (Fa/~rrena~cl~cn + 10). .4uf halber In den Grabnischen befinden sich insgesamt drei Steinsarkophagc, zwei 
Länge kann man deutlich einen vermauerten I h r c h -  I Mumicn, ein erhaltenes Skelett mit den Resten eines ehemals wohl 
gang zu einem (inzwischen vcrschüttetcn) Flucht- 
tunnel sehen. .-\ 

Der kurze Gang 
Dir Wendeltreppe hcginnt hintcr der abgcschlos- I 

sencn T ü r  im Erdgcschol! des Hcrrinncnhaus- ? 
iurmes und führt in einen 2 Schritt schmalen, 4 
Schritt langen und 2,5 Schritt hohen, feuchten 
Gang. 1)ieserendet an cincreisenbcschlagenen und 
vcrschlosscnen Eichcntür. 

Die Gruft 
Allgrrneine Infonnutionen: 
Finsternis und feuchte, stinkende Luft sickern 
gleichsam durch den Türspalt .  Schlurfende 
Schritte sind zu hiircn, und die Iciae und mono- 
mc Stimmc cincr Frau hallt hohl wieder. Schar- 
:r Stahl blitzt im Licht auf, e in  si lbcrncr 
chlangenreif schimmert hell. Die Untote mit 
chlohweillem Haar in den zerfetzten Überresten 
iner Hcsindetracht greift mit  verkrümmter 
Iand nach (Nunrr des Helden in der crjten Reihe) 
nd hebt das Tuzakmesser zum stumnirn An- 
rift i 

1 

L-irc~ritfirmarionen: 
1 Jctzt sind Tor~,n(ulgst-l'robcn gcfragt, hcvor ir- 
gend etwas getan wcrdcn kann! Denn  der 
Schock ist zwcifrich: Die so dringend Gcsuchtr 
iht tot und steht zudcm als Untote vor den Hel- 
den. Die Leiche trägt deutlich die Spuren der 

, Folter und blickt den Helden aus dämonisch bc- 
lebten Augen cntgcgen. 
Die Stimmc in d e r  Dunkelhei t  skandiert  ii 
alarifaniachcm Garcth i  ein 'Ii)tcrigel>et dca 
Al',.\nfancr Horonkultes, denn Hochwürdrn Don- 
na Fiorclla ist an dir  mittlcrc clcr neun Säulcn 
,qrkcrtci. Redcnkcn Sic, ilaR die H ~ l d c n  ilic ehe- 
malig~ h n t r h c r i n  dcs Tuzakcr Borontcinpcl~ 
rirllrjcht aus Pforte dcs Grauens kcnncn! 
Ikr ( k m n k  geht cinmal von Jc r  Untotcn, aber 
nwh mchr von cincm Fikalicneimcr neben der 



orangefarhenen Gcwandcs (Vater Gjeldans Übcrreatc) und Staub mit Skelett 
vcrrostctcn odcr gealterten Mctallgcgcnständcn (Gcwandschliclicn, MU 30 AT 11 PA 5 LE 37 RS 1 
Schmuckringe, cinc Kcttc, ein zisclicrtcr Krummdolch) sowie ein ci- TP 1W+2 (Hände) GST 2 AU unendlich MR 5 MK 14 
scrncr. mit cincm Vorhängeachloß gcsichcrter Dokumcntcnkasten.  
'liilamidiach hcschriftctc ~Mcsaingtafcln unter den Grabniachen lasacn Mumie 
auf die Gruft  einer Adclsfamilic schließen, deren letztes Mitglied vor MU 30 AT 10 PA 10 LE 88 RS 2 
50 Jahren beigesetzt wurde. TP 1W+4 (Hände) GST 2 AU unendlich MR 15 MK 17 

iClri~-trrinforrnofio~~~,n: -Beherrschungszauber gelingen gegen alle drei Arten von Untoten 
Dcr Schloß des Dokumcntcnkastcns erfordert cinc Schlö.wr Ktiak- 
ken-l'robc +7. Zudcm wird durch den Atem des Heldcn (spätestens 
abcr bei unvorsichtiger Hcrausnahmc der bestäubten I'crgarnentc) 
ein I'ulvcr aufgcwirbclt. das alle Lebewcscn im Umkreis von andcrt- 
halb Schritt innerhalb von I0  KR einschläfert. außer es gelingt je- 
weils eine Probe auf Selb.<tbr/ieir-jc/zr,ng + 10. In dem Kasten bcfin- 
den sich vier Schriftstücke, die von Borbarads 'Stab' kommen uiid 
mit der  Dämonenkronc gesiegelt sind. Sie sind ausnahmslos in 
Bosparano abgcfah.  D e m  Inhalt ist zu  cntnchmcn,  \ver die Boroni 
ist, dal$ man sie bis zur  'weiteren Verwendung' festhalten solle, sonst 
aber dic'Lirnung bcizubchaltcn sei. Eine apätcr datierte Niederschrift 
von der H a n d  dea Magiers enthält den mündlich überbrachten Be- 
fehl Borbarads zur  Festsetzung der Hcsindcgeweihtcn Orcwnna von 
Elburum und eine recht treffende Beschreibung sowie ihre Kcisc- 
routc (sichc auch,4nlrung 2: Do~rrrrzrntr). Die Baronin von Narhua- 
bad wird nirgends namentlich genannt, cbcnsowcnig Dimiona, auch 
wenn einmal von cincr "bcfrcundctcn Fürstcnhcxc" dic Rcdc ist. 

Mknn sich die Hcldcn cincn Kampf mit der  Untotcn licfcrn, bcvor sie 
für Ungcsri5rtlicir gcsotg haben, wird innerhalb von 13 KRdcr  Magier 
der lCmpler nach dem Rechten sehen. \Wnn es irgend möglich ist, 
wird er im Schutz cincs Ganges mittcls cinca Amulcttcs die Bcschwö- 
rung  vollenden, die für gcnau solch einen Fall von ihm vorbcrcitct 
wurde: Die beiden Mumien, das Skelrtr d e ~  Traviagewrihren und drei 
Skelette aus J e n  SarkophaFn [tiic innerhalb von 10 Iill den  Deckel 
b ' .  ' ciaeitc schieben) wcrdcn zu  ninrowm L,rbcn crweckt und grcifen d k  
Eindringlinge an. Der  h,fagicr sclbst kmütigt [ O  KR Konzcnrratkn,  
dann ist dic Rcschwdrung nicht mehr aufzuhaltcn,auch wenn ca noch 
einmal bis zu i CR dauern kann, bis sich das crstevon einem Nepfiazs 
kscasenc Skelrtr regt Die Diener Tharguniroths verlassen die Keller- 
gewölbc nur  bci Dunkcllicit, zerfallen allerdings auch nicht bci Sm- 
nenaufgang oder gar -licht, aondcrn intisien 'getötet' wcrdcn, unl  ihr 
unseliges Leben z u  becnden (siehe auch Thargrrni~o~hs uerfluchrc Die- 
ner in Myiieria Arkana,  5. 174 fl:). Errveiscn sich die Untotcn fdr die 
Hcldrn als unfibcrivindhar, W kimncii Sic der  Rorrini Jas Wunder zu- 
g e ~ e h c n ,  im letztcn Augrnblick durch ihrc Gch.tc dic honmlästcrlichcn 
'Taten an dicscm borongrfalligen Ort zu twcndcii. Siiid d i r  Untriwn 
d a g g c n  zu  schwach und dic Trmplcr in d c r  Nähc,  k i imcn dicsc ncxh 
in dcn Kampf  cingreifcn. Dcr  hlagirr wird sich z u m  Kampf strllcn, 
snbafd er angcgriffcn wird, vcrsucht hingcgcn 7.u tlichcn cind k r ~ t Y 1 -  
kung zu  holen. sobald c5 für ihn schlcchr steht. Weder d ic  Leute der  
Baronin noch die Heronin selbst wrrdcn in  Jcii Gctvölbrn kimpfcn. 
I h k e n  Sic daran,  ,\ttacke- und Parridr-Xlali iufgrunrl vvti Enge und 
schlcchtcr R c l c ~ c h t u n ~ 7 . u  vrrteilcn! IJic'EVcrtc der Untotcn vcrändcrn 
sich hin3cFn rlaclurch nicht ... 

üer Lebende Leichnam der Orewana von Elburum 
MU30 AT11 PA5 LElOO R S 5  
TP 1W+5 (Tuzakrnesser) GST2 AU unendlich MR 5 MK 14 

grundsätzlich nicht, lllusionszauber nach Meisterentscheid. Die Mumien sind 
außerdem immun gegen Vewandlungen. 
-Gegen Skelette wirken nur Hiebwaffen und Äxte mit der üblichen TP-Zahl, 
Schwerter richten die Hälfle ihrer TP an, Stichwaffen, Speere, Dolche und 
Pfeile sind nutzlos. 
-Eine Mumie kann durch Feuer geschädigt werden: Eine Fackel verursacht 
bei einem Treffer 1W6 TF erlischt aber bei einem AT-Wurf unter 5; elementa- 
re Feuerzauber oder ein Flammenschwert richten zu den erzielten TP noch 
einmal 1W20 SP Folgeschaden an; der entstehende Rauch bewirkt 
hingegen bei den Helden je folgender KR 1 W3 SP! 
-Hat  eine Mumie SP erzeugt, kann sie Krankheiten wie Schlafkrankheit, 
Gilbe oder Paralyse übertragen ... 

Wie werden die Helden vorgehen? 

Einige Bemerkungen zum Handlungsablauf 
Die Fragc Iäßt sich nicht allgcmcingültig beantworten, da es schr da- 
von abhängt, wclchc Charaktere dicsc Qucstc übernehmen. 
Zuerst wird allerdings immer die Untersuchung des Hains  und (hof- 
fentlich) das Auffinden des Wappenwimpels scin. Das nahegelegenc 
Dorf bietet sich als wcitcrcr Or t  der Informationasuchc an,  cbcnso wie 
eine Audienz bei der  Baronin, sobald die Hclden von ihrer Anwesen- 
heit auf  dem Sommersitz erfahren haben. O b  und wann die Gruppc  
den kleinen Augcnzcugcn Arkos ausfindig macht, hängt schr von 
Zufall ab. 
Auch wird der crstc Besuch bei der  Baronin sehr untcrschicdlich ab 
laufen: Dic cinc Gruppc  hat vielleicht bereits cincn \icrdaclit gcgcn sis 
u n d  wird sic aus vorgct;iuachtcm anderen G r u n d  aufsuclicn, die andc 
? < G r u p p  hingegen bittet aie offenherzig um i\4ithilfc, cinc dritte klag 
sie riellcirht direkt an (sehr undiploniatisch und aolltc effektive 'Maß 
iiahmcn' J r r  aranischcn Adligen nach sich ziehen). 
Ebenso kann (1.71 erste Trcffcn mit den Tcmpelrittcrn ein frcundschaft 
licher Besuch, ein vcrstecktcs \icrli(jr odcr gar ein plumper Übcrfal 
scin. Suchen die Heldcn heimlich in Hcrrinnenhaus (unergiebig) ode 
im Tcmpcl nach Bcwciscn (schr ergiebig) und entdecken sie die Grub 
bcvor odcr nachdem die '1i.mpclrittcr ausgesperrt. cingcschläfcrt nde 
gar besiegt s ind? Gelingt es ihnen, den Magier an der  Erwccku,ng Je 

Untotrn zu  hindern, odcr n~üs.wn sie das grauaamc Gcfccht durchrte 
hcn?  Benutzt gar cinc Hcldin die Gastfreundschaft dcr  Ichmsluatigcn 
Barrmin, um zu  spionieren? 
Ebcnsu unrrrschicdlich wcrclcn Baronin und '1i.mpclrittcr magicrcn: 
Die Baronin wird sich keiiiesfa11~ izcrdichtig machen und n u r  daain 
g q c n  die Hclden v o r p h c n ,  ivcnn dicsc offcnsichtlich aranische Ge- 
pf l r~~cnhci tcn  und Gesetze verletzt haben. Sie dürfte es lcicht hahcn, 
kaum ~Inaa tzpunktc  für ein aofortigcs k r g c h c n  clcr Hclclcn G g c n  sie 
zu  licfcrn: Sic sympathisiert z w i r  niit IXrniuna. hat abcr nicht uff'n 
niit ihrer Gönncriri Fürstin Sybia gcbrochcn. Zudcm hatte 5i.r: hishcr 
keinerlei Kontakt z u m  horbaradiaiiisclicn Stah und kann dic Aiiwe- 
senhcit der'Ii.mpclritter mit ihrem großherzigen Angebot ciiicr Unter- 
kunft gcgcn cirieii Icicliten \Vaffcndicn\t (der ihr als araiiisclic ~ I d l i g c  
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zusteht) begründen. Dals sie eine der  'li.mpclritterinncn noch aus 
Kindertagen kennt, macht dicsc Geschichte durchaus glaubhaft. 
Die'kmpclrittcr werden auf ihre Tarnung hcdacht sein, sohald sie den 
intweihten liavia-Tempel verlassen, sich innerhalb der Mauern ahcr 
sehr sicher fühlen. Sie gchcn heimlich gegen dic Helden vor, sobald 
sich diese verdächtig gemacht habcn, nach erwiesener odcr crfundc- 
nrrUntat der Helden (ein nächtlicher Einbruch ...) clurchaus abcr auch 
ofen. 
Die Zusammcnarbcit zwischen Baronin und Templern ist rudimcn- 
tär. Man deckt einander, informiert sich und weiß um die Notwendig- 
kcit. vor allem den unbescholtenen Ruf der Baronin aufrecht zu  hal- 
tcn,geht abcr sonst den eigenen Intrigen und Geschäften nach, his der 
Zeitpunkt des gemeinsamcn Handclns gcgcn Fürstin Sybia kommen 
wird. Dahcr wird die Baronin bei vorgelegten Beweiscn ihrer 'Täu- 
schung' durch die Tcmplcr diese fallcnlasscn und sich gegen ihre ei- 
gentlichen Verbündeten stellen müssen. Die Helden wcrden dann  in 
Aranicn eine Feindin mehr haben ... 
D3 dir Helden unter dem Zeitdruck steheri, dar$ der  Seeudcr riur eirii- 

gc wenige Tage Aufenthalt zugesprochen wurden und sic eigentlich 
die Hesindcgeweihtc finden wollen, bevor man sie tötet (was leider 
unmöglich ist), werden sie rasch, heimlich und ohne großes nachträg- 
liches Aufräumen vorgehen müsscn. Bcnchmcn sie sich zu  plump, kann 
die Baronin untcr Umstiinden sogar erwirken. d a 8  man &e He\den  
zwecks Untersuchung in Aranicn festhält. 
Wenn die Helden die Boroni befreit und den Leichnam der Hcsinde- 
geweihten und die Überreste des Buches drr Schlungr geborgen haben, 

n i ü s c n  sie sich sofort auf  den W g  nach Zcirgan h z w  T'erricuin ma- 
chen. Alles wcitcrc - auch StrafmaGnahmcn gcgcn die üherführtcn 
'ICmpler - solltcn sie dann  der Gewciliteiischaft Araniriis ühcrlasscn. 
Hegen die Helden einen begründeten Verdacht gcgcn die Baronin von 
Narhuabad, wäre Kapitänin von Rcvcnnis r inc schnell crrcichharc und 
gute Adrcbsc für Bcwcisstückc und Bericht. Zwar mahlen auch die 
(;erichtsmühlci-i in Aranicn gcgc-nüber dem Adel langsam. abcr dcn- 
noch solltcn schon durch diese Warnung einige der schlimmstcn Pläne 
der  Sybia-Gegner zu  vereiteln sein. 
Viele Hcldengruppen wcrden mangels eines Borongcweihtcn oder mci- 
stcrlichcn Seelcnhcilkundigcii nicht wissen, durchaus aber ahnen,  daPi 
sir mit der scheinbar wahnsinnigen Boroni das Wissen der  Hütcrin 
gerettet habcn. Da sie die Boroni aber im Zweifel in die Obhut  des 
nächsten Borontempcls (also in Zorgan) gebcn werden und dort na- 
türlich auch Bericht erstatten müsscn, wird sie dort darauf hinweisen, 
daß  wahrscheinlich das Noionitcnklostcr zu  Pcrricum die gccignetste 

Institution tUr solche F ä l k  ist. Dort  wieclerurn schließt sich ihnen ein 

grauhaariger, schwcigsarncr Borongcwcihter an,  dcr  weiß, dafi Donna  
Fiorella a m  Schlund erwartet wird. E r  stellt sich als Bruder Golgar'ian 
vor - und ist der Hüter  des Raben von Perricum, sprich: der Vorsteher 
des dortigen Borontempels. E r  wird sich, so die Hcldcn CS nicht als 
ihrc Aufgabe ansehen, um das Wohl der  Boroni bemühen.  
So endet &lese Queste mit der Ruckkchr i n  &sHccr\agcr der Heihgcn  
Zwölfgöttcrtjostc, wo die Borongeweihten ihrc Schwester aus A1'Anfa 
umsorgen, bis sie die Worte z u m  Wiederentstchen Siebenstreichs spricht 
und dic gewaltige Bürde von ihrem Geist genommen wird. 

Anhang 1: Dramatis Personae 

Baronin Iphemia von Narhuabad 
Erjchrinring: Einc schöne Tulamidin mit dem Körper einer Tänzerin:  
schwarzes, langes Haar, perfekt aufgesteckt, schwarze, tiefgründige, mit 
Kohlestift gekonnt vcrschöntc Augcn, rote, z u m  Lächeln neigende Lip- 
pen, hohe Wangenknochen und ein sanftgerundetcs Kinn. Eine schlan- 
ke, 1,68 Schritt kleine Gestalt, die sich mit beherrschter Anmut  bc- 
wcgt. Einc gchcimnisvollc Verführung, eine Verheißung, die Blendung 
schlechthin. Gekleidet in tulamidisch akzentuierter aranischer Mode 
aus kostbaren, lcichten Stoffen und schwcrcm Goldschmuck. Bis auf 
einen verborgenen Giftdolch ist sie unbewaffnct. Sommerresidcnz und 
Dienerschaft sind ihr ein würdiger Rahmen, mit Gcschmack und Raf- 
finesse ausgcstattct. 
Churu~fcr: Ric Baronin, ein schönes Kind unhcdeutcnder Edler, Ge- 
spidin Dimianas, wurde von Fürstin Sybia vor vier Jahrcn als Send- 
g i l i n  Ern Rang-c einer Baronin in der verwaisten Baronie Narhuabad 
cingesctzr; damit schien das intrigante Spiel der damals 26jährigcn Frau 
aufzugchen. Atlerdings wird dieser Neuadel von den altehrwürdigcn 
Aranierpchlechtcrn mit noch mehr Spott bedacht als die Adclshäuser 
garethischcr Abkunft. Hinzu  kam, daß die Aufgaben einer Sendgräfin 
rnitnichtcn so bedeutend und  aufrcgcnd sind, wie Iphcmia sie sich vor- 
gcsnllt hattc. Somit war sie lcicht von den h o c h f l i ~ ~ c n d c n  Pläncn ih- 
rer cinstigcn Gefihrt in Dirniona zu bcgeistcrn nnd ist zu einem nicht 
unhedcuiendcn Stcin irn Intrigenspiel der Fürstinnciitcichter geworden. 
Iphcrnia ist chrgcizig und verspielt. Sie nimmt das L e h n  als Heraus-  
I;irdcrun~. mit Fhcx und Rahja glciclicrrnalicri Rrichtum und Macht 
rii rrlrnKtn. Und cir ist gur in dizscm Spiel, da i h r  Rahja Schönheit 
und Phcx listigtn V m t a n d  schenkwn. Ihre Skrup~-llosigkeit wird im 
rlcirhcn Slafic wachscn. wir sie mit den Jahrcn ihm Schönheit verlie- 

ren wird. Sie wird in den nächsten Jahren eine trcue Gefolgsfrau 
Dimionas sein und sich dieser zu  ihren1 eigenen Vorteil heugcn, sich 
vielleicht sogar der Dienstc einer Belkelcl odcr auch eines Tasfarclcl 
vcrsichcrn, aher noch kann sie die verwöhnte und dennoch kluge, übcr- 
aus charismatische Adlige auch ohne deren Hilfe sehr übcrzcugcnd 
darstellcn. Von dcn bcidcn ( X ä n g c n e n  weiß sie zwar, abcr da dies die 
Angelcgcnheit ihrerverbündcten ist, kümmert sie sich nicht weiter dar- 
um. 
Seelrnrier: Pardel 

lphernia von Narhuabad 
MU15 KL13 IN14 C H I 6  GE13 FF11 KK9 
AG2 HA4 RA2 TA4 NG4 GG5 JZ2 
ST 14 MR 12 LE 57 AE I ATIPA 1 Oll4 (Dolch) RS 1 
Geb.: 13. Phex 992 Größe: 84 Finger 
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: dunkelbraun 
Herausragende Talente: Etikette 13, Selbstbeherrschung 13, Lügen 12, 
Ringen 11, Sich Verkleiden 11, Betören 10, Menschenkenntnis 10, Sinnes- 
schärfe 10, Staatskunst 9 

Die gefallenen Tempelritter 
D e r  borbaradianische Magier Herolf  Trautenstein 
Er~cheinring: Mit seiner schlanken Statur, blondgraucm Haar, wasscr- 
blauen Augcn und hlasser H a u t  wirkt e r  eher wie ein garethischer cwi- 
gcr Offizicrsan\värter als wie ein Ritter. E r  kleidet sich wie ein Jcrgancr 
Tempelritter (Kettenhemd, wcillcr Wappcnrock mit der  roten Löwin 
auf goldenem G r u n d ,  Bein- und  Armschienen, hohe Ledcrstiefcl. 
Schwert, roter Umhang),  auch wenn ihm die Uniform lästig ist und er 
'dahcim' alles nicht tvirklich Niitigc ablegt. 
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Churu/pcr: Iiittcr 'fiiutcnstcin hatte aiillcr wcltfrcmdcr Itlcologic d r r  
maraskanischcn Wirklichkeit nichts entgcgcnzusctzcn untl war kurz 
davor, als Kricgcr endgültig z u  versagen, niemals die höheren Wcihcn 
zu crlangen, als ihm - sehr früh - von den Borharadiancrn magische 
Kunst und Macht versprochen wurde. O b  es ein vcrborgcncs Wissen 
odcr acin fanatischer Eifer war: Hcrolf Trautcnstcin Icrntc schnell, ef- 
fektiv unil gut. r):i scin Sclhstvcrtrauen unil scinc Skrupcllosigkcit da- 
durch enorm stiegen, ist e r  n u n  uiiumstrittcner Anführer der  falschen 
Tempelritter. Kurz bevor e r  blaraskan verließ, betrat e r  - wohl wis- 
send, tlal: n u r  ein Pakt scinc magischen K r ä h  steigern k h n c  - den 
ersten Krcis der  Ikrdamrnnis im Pakt mit 'I'hargunitoth. Sein Haar  
war früher weitaub tlunklrr und seine Gcsiclitsfarhe gcbündcr ... 
Srrlrntirr: Boronsottcr 

HerM Trautenstein 
MU 13 KL14 IN 12 CH 14 GE 12 FF 14 KK 12 
AG0 HA4 RA1 TAO NG5 GG3 JZ2 
ST 10 MR 14 (20)' LE78 AE12 
ATlPA 12/13 (Schwert) RS 1 
Geb.: 1. Rondra 988 G r ö k  1,83 Schritt 
Haarfarbe: blondgrau Augenfarbe: hellblau 
' nach Aktivierung des Amulettes 
Herausragende Talente: Lügen 14, Selbstbeherrschung 13, Magiekunde 11, 
Sternkunde 10 
Wichtige Zauber: Stein Wandle 15, Schwarzer Schrecken 10, Höllenpein 10, 
Erinnerung verlasse dich 9 
Besonderheiten: Um seinen Hals tragt Trautenstein zwei unscheinbare 
Amulette; eines erhöht seine MR für die Dauer eines Kampfes um 6 Punkte, 
das andere ist der Fokus zur Erweckung der Toten in der Gruft des 
Herrinnenhauses. 

D i e  übrigen Jerganer Tempelritter 
Aufdcn ersten und zweiten Blick auircchtc Krieger, rontlragrtillig und 
kampfcrproht. Auftlcn dritten Blick und im I'rivatcn offensichtlich auf 
ihrcn eigenen Vorteil bedachte, fanatisch nach Macht strchcndc Märi- 
ner und Frauen, dic von Rondras mangelndem Beistand enttäuscht, 
durch die Schrecken hlaraskans zermürbt und von Borbarad und  sei- 
nen Erfolgen fasziniert der Kirche den Iiückcn gekchrt haben. Keinrr 
hat mehr als ein Lachen für einen Bckchrungsversuch ührig. Sie ha- 
hcn sich dcni ofknsichtlich Stärkeren vcrschriehcn - hisher schien es 
eine gute Wahl. Seltene Gcwissensbissc odcr grausame Erinnerungen 
ertränken sie in Alkohol odcr vertreiben sie mit berauschenden Kräu- 
tern. Ihrr  strenge Disziplin und ihr  Fanatismus damals und  heute hal- 
t rn die Fassade aufrecht; auch werden sie. sol:ingc sie nicht in ausweg- 
lose Lchrnsgefahr geraten, ehrenhaft kiimpfcn, aber die meisten wer- 
den ühcr kurz oder laiig an ihrem Schickaal und ihrem Verrat vcrzwci- 
fe!n, denn  alle haben wissentlich und  willentlich ihr  Band z u r  Göttin 
durchschnitten. 
Srcfcntirrr: Hyäne. Wildkatze, Spinnc 
Hier  n u r  die Kampfwcrtc, da für cinc individuelle Beschreibung der 
Ühcrläufer Icidcr der Platz fehlt: 

Die falschen Tempelritter 
MU15 AT16 PA13 LE65 RS4 
TP 1 W+BRWt2 (SchwerKFiondrakamm) GST1 AU79 MR11+ 
ScRuBwaIfen: 20 (3 Kriegbbgen, 1 W+6, je 36 Pfeile) 

Ihre Hochwürden Donna Fiorella Salmoranes y 
Comio, ehemals Vorsteherin des Tuzaker Boron- 
tempels und Zuträgerin der 'Hand Borons' 
Erscheirrrrng: hager, große, schwarze Augen, zwcifingcrl:inge, schwar- 
ze Haare, zcrbchundcn, mit dem zerrissenen ~ c h m u t z i g e n  Ckwand 
einer Dcutcrin Bishdariels. Ihr  Hlick ist ticfin ihr Inncrcs gcrichtet, sie 
reagiert kaum auf ihre Umwelt untl strahlt dennoch eine tiefe innere 
Ruhe aus. Die Gebete, die sie meist lautlos repetiert, unterbricht sie 
nur  für die kurzen Stunden des Schlafes, in denen sie wie tot wirkt. Sie 
m u ß  gcfüttcrt und gcsiiuhert \verden wie ein Säugling, denn nur  in 
dieser Verkissung war und ist es ihr  mijglich, tlic Worte z u  hewahrcn 
und  selhst z u  üherlchcn. 
Chura&r: Donna  Fiorrlla sclbst existiert nicht, so lange sie das Gefäß 
für die Worte der  Kelche ist. iMan könnte meinen, die Flucht  von 
Maraskan, die Grfangennahrnc durch die Borharadianer und die Wo- 
chen ihrer Kcrkcrliaft hätten ihrcn Geist zerrüttet - weit gcfehlt. Sie 
folgte Hcr»lf Trautenstrins Spuren, um tlrn Schänder dcr  Gruf t  ihres 
Tempels z u  strakn.  Beinahe hätte sie ihr Ziel erreicht, als sic cincn 
Traum Bishdariels daliingcrhend deuten muRtc, d a 6  es ihrc Bcstim- 
m u n g  scin sollte, gefangen z u  werden und  z u  warten. Als der  z u  'lodc 
verletzten Hesindegewcihtcn in ihrem Schoß das Leben wich, erbat 
sich die Boroni Dunkelhcit und Schweigen u m  sich und die Leidens- 
gct2hrtin und lcrntc das, was sie lrrncn m u h e  ... 
Srelrittier: Schlange 
Eine Beschreibung der  Boroni z u  anderen Zeiten Finden Sie in Pforte 
des Grauens,  S.  61. 8:. -.-. 

5 6 SIEBENSTREICH 5; 



Anhang 2: Dokumente 
Die Niederschrift des Befehls Borbarads, in der Handschrift des Ma- 
giers Trautenstein und in Bosparano gehalten (und auf Seite 99 als 
Handout abgedruckt): 
I n  Unserem Lundc rrnd Unsrrem Juhr 6 zu Beginn des Mondes der Druchrn- 
brrhle. Hörr, Sohn, der D u  über dir iMerrtr der Deincn i n  Unserem Sinne 

befichlest: Festzuhulten sei dir rles Griitren Weibes, dir du gelren wi rd  um 

Tuge a ~ r j ' d u  Fest drr Klingrn u~rs der Stadt dcr iClrrdu/~rurrtrs rrnd errrichrn 

wird die Studt des Uns unbotr~7u~ig ruidersrtzerrden Wribes wohl um 20. 
Tagrje71cs ~Clondrs, ruunde1~1du1rj'dc.m Pfud dem W i b r  rntgcgrn, doch nicht 

rrm dort z r~  urrwrilerr. Sir g ~ . i t l d /  zzrr setzen sei Unser rrnd Etrer I44insch. 

denn Botschuft trägt .iic: d k  zrr rui~srn Unsere Weisheit mehrt. Euch u?i 

GröJr acht sie itt nichu nach, doch sind ihre Arrgen von ulternder Furbe, 

rrmn urrch dus Leben ihr uorkurrni mehr uls drrimul dir Zuli l  des Gesichts- 

losen grgehrn cuurd. Ihr I-lnur ist die Erde, uon drr sie stutnnrt rrnd glricht 

dem dort duru~rj 'z~r ~Wyriuden jtrhrndrrn, ihr Gewand ;.G du3 ilires Stanrlrs. 

Wenn Ihr sie uu/KL.nommen, so gebt lv(~c/~r icht ,  crrr/duJ ich weiter brfindr, 

ruus Unserrr SUL/IC niitz1icI1 sri. 

~Meistc~ritI/oormutiotreti: 
Drachrnbuhlc: Iiondra 
Grüncs Weib: Pcraine 
Fest dcr Klingen: Schwertfcst am 15. und 16. Rondra 
Madakraiit: Fciicrschlick, im Mondlicht leuchtende Wasserpflanze! 
heilkräftig, von Iiondra bis E f f d  an der Küste Elbiiriims zii finden 
das widersetzliche Weib: Fürstin Sybia 
die Zahl des Gesichtslosc.n: 13 
dort zu Myriadcn stchrndes: das Gras Aranicns 
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Fünfter Zug: 

Rakonums Zweifel 
von Hadmar Freiherr von Wieser 

IXc folgende Szcnc wird in der klassischen I h m a t u r g i c  als Katharsis 
bezeichnet. Da das Scelcnlcbcn der Heldcn aber selten klassisch ah- 
läuft, muG man sie z u  diesen Gedanken nötigen. Die Spieler sollen 
überprüfen und beweisen, daß  sie die 'Iiagweite der  bevorstehenden 
Ereignisse begriffen habcn (klassisclie Szene vor dem Höhepunkt:  

der Held erkennt die Größe sciiierUrant\\.ortung), dali sie sich selbst 
ihrir  Sachc und ihrer hilotivc sichcr sind (der Held zweifelt) und 
dall s i i  auch andere davon überzrugcn kiinncn (der Hcldcn übcr- 
windet seine Zweifel). 

Der Kelch der Magie 
ibfritrci-in fvnnativnrn: 

Fünf Kclchc sind geborgen, einer, der Kclch des Feuers, befindet 
sich, von liondragcwcihtcn geleitet, auf  dem W g  z u m  Schlund, die 
M'isscnde der Heiligen Worte ist in der sorgenden Obhut  ihrer Kir- 
che, und die Geweihten des Rituals habcn sich versammelt. Der noch 
fehlende Kclch, der  Kelch der  iMagie, ist der  letzte, fehlende Stein 
des ~Mosaiks. Das Schwert der Schwerter hat dafür Sorge getragen, 
daß  der  Hüter  des Kelches a n  Ort  und Stelle ist. allein. e r  verweigert 
die Herausgabe dcsselhen. Natürlich stcht der Entschlu8 der Erha- 
benen übcr den Launen eines alternden Magiers, allerdings ist Ayla 
von Schattcngrund ein gewaltloser Weg weitaus angenehmer, so daß 
sie die Helden zu  aich bittet, u m  sie einen letzten M.rsuch untcrneh- 
men zu lassen, den Erzmagicr Rakorium für daa Unternehmen zu  
gewinnen. 

Allgemeine Iii/orn~utionrn: 
Das Schwert der Schwerter weist euch nach cincm knappen G r u ß  an,  

euch zu  scti.cn, und erklärt ohne Umschwcifc und stehend, warum sie 
euch gerufen hat: "Seine Spektabilität Rakorium weigert sich, den Kclch 
der h4agie zur  Verfügung zu  stellen. Ich bin es nicht gewohnt, mit stu- 
ren Erzmagicrn zu  feilschen, so daß mir daa Ende meiner Geduld dcut- 
lich vor Augen steht, Hesindc möge mir verzeihen. Bevor ich allcr- 
dings z u  einem rondrianischcn Donnerwetter ansetze und den Herrn 
meinen Zorn spüren lasse, möchte ich euch bitten, dem geschätzten 
Sturkopf noch einmal die Situation und  die Dringlichkeit darzulegen. 
Vielleicht gelingt euch das, was mir hier verwehrt scheint." 

ibfrirtrlin fvrn~utionrn: 

I 
D e m  Schwert der Schwerter ist durchaus der Unwillen über Rako- 
riums Sturheit ani,umerken. Sollten die Hcldcn den Erzmagier be- 
reits aus Bustrubrrns Bann oder cincm anderen Abenteuer kennen, 
nutzen Sie dies als ein weiteres Argument, den Hcldcn die unlicb- 
same aber so dringend notwendige Aufgabe z u  übertragen: "Ihr ge- 
nießt, s o  heißt es, gewisses krtrauen bei Rakorium." 

Seine Spektabilität Rakorium Muntagonus 
I auf ein privates Gespräch bestehen, sobald er begreift, wieviel die 

Der Erzmagier Rakorium ist extrem paranoid (siehe auch seine Be- 
schreibung in Dramatis Prrsonrre auf der  nächsten Seite). Als bester 
Kenner der alten Echscngeheimnisse glaubt er, eine den Kontinent 
und Jahrtausende umfasscnde Verschwörung der  Sterbenden Göt- 
ter z u  erkennen. D a  alle, denen e r  davon erzählt, ihn für vcrrückt 
erklären, kann e r  niemandem trauen. "Und jetzt soll ich ausgerech- 
net Sicbcnstrcich, die WatTe der Göttcrgegen jene Gefahren ... nein, 
niemals!" 
Es gilt, den Gelehrten von zwei i)ing.cn zu  überzeugen: erstens, daß 
die Vcrsammlungunzu~eifelhaft im Dienst der Z\völfgöttcr stcht, und 
zweitens, daß hcutzutagc wicdcr Hcldcn existieren. die Sicbcnstrcich 
führen können, ohne daß  es den Mächten des Bösen in dic Hände  
fallt. 
Er fahrunggcmif i  werden sich mindestens zwei der Helden a n  der  
Diskussion mit groflcm Enthusiasmus beteiligen und dabei recht 
hemmungslos Faktcn cinwcrfen, die man im zwölfgöttergläubigcn 
Avcnturicn nicht ncnncn solltc. Komplizicrt wird die Sache, wenn 
dieHelden ihrerseits Rakorium fur hczauhcrt Iialtcn. Rakorium wird 

Heldcn wissen (und  damit  ausplaudern könnten). Spielen Sie d r n  
Erzmagier als einen alten iMann, von clcr Last seines Wissens ge- 
beugt, das er einfachen Gläubigen nicmals zumuten  kann.  "Was 
denkt  Ihr, warum man sagt: Es fallt mir wie Schuppen von den Au- 
gen?"-"Natürlich leide ich a n  Verfolgungswahn. Aberglaubt nicht, 
daß  I h r  nicht verfolgt wcrdct, n u r  weil Ihr  nicht an Verfolgungswahn 
leidet!" 

Wichtige Argumente Rakoriums: 
Rakorium wird auf die vielen Verrätcr und  ü b e r ~ ä u f e r  (Haffax, 
Galotta) wie auch den Überfall aufdie Lichfelder Gesandtschaft hin- 
weisen. 
Zitieren Sie jeden internen Zwist der  Helden,  jede düstere Vorah- 
nung,  jede Schwarzmalcrei, die jemals ein Spieler an Ihrem Tisch 
geäußert ha t  - und zwingen Sie die Helden damit, sie z u  widcrlc- 
gen. 
Die Anwesenheit des eventuell schon beschuppten Dritten Gezeich- 
neten macht die Sachc natürlich nicht leichter. 
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Zugkräftige Argumente der  Helden: 
0 Gcwiß Iiabcn Angehörige der  Ecliscnrasscn gegen Entlc ihres Zeit- 

alters viel Unheil gebracht. Aber jcdcii Gcscliupptcn tleswegen als 
Dämonciipakticrer abzuzeichnen, hiclic, sich auf  genau jene Äu- 
Rerlichkeiten z u  verlassen, die tlic grolicii 'l3iischer (von den Ech- 
sen über Borbarad bis z u  den Erztlämoneii) immer wieder so gerne 
einsetzen. 

0 iivcnturicn braucht Rakorium als Hclfcr und nicht als Vcrwahrer. 

Dar>, er acin Wissen nicht wcitcrgiht, ihl nicht verani\\~ortungs\~oll, 
s o n d ~ n  feige. Im Geiste Hcsindcs niull Cr auftlic 1,crnfihigkcit der 
Menschen vertrauen. 
Rei Rakorium ist dcr  Kelch der  Magie nicht sicherer. i\iigcsichts 
Rorharads Rehcrrschungsmagie kann e r  nicht einmal sich xclhht trau- 
en. 
Nach Rohals l i ) d  ist Sicbcnstrcich cinc der  Ictztcn Hoffnungen. 1.k- 
bcr mit diesem Artefakt untcrgchcn als ohne  es. 

Ein vergessenes Versteck 
Sobald die Helden den Erzmagicr ühcrzcugcn -durch raffinierte Wcis- 
heit oder vorbildlichen Mut - ergibt sich das nächste Problem. 

Allge~neinr Informationen: 
"Nun", meint Rakorium, "mir war freilich auch bc\vul:t, dall ich selbst 
mir nicht trauen kann, solangc mir  Folter, Illusion und Brhcrrschung 
drohen. Daher habe ich den Kelch der  Magie verborgen und das Ver- 
steck virgcsscn - absichtlich." 

Auf dem Allaventurischen Konvent hat Spcktahilität Olorand von 
Garcth-Rothcnfcls von tlcr \vcißcii Schule dcr  Austreibung z u  
Pcrricum (die zuvcrlässigstc Person, die Kakorium kannte) mit dem 
MEMORABIA FALSIFIR Kakoriums Erinnerung gelöscht. Nötig 
iat ein BEF1ERRSCHUNC;EN B R E C H E N  (gcg-cn M R  1 4  und Stufe 
13) odcr ein auhvcndigcs Kleines Wunder (Probe f 5 0  auf Heilkun- 
deSrclrodcr sehr übcrzcugcndcs Rollcnspicl) von I'raios, Rnron odcr 
Hesindc. 

Allgemeine Informationen: 
Als Rakorium sich wieder an das Versteck erinnern kann, führt r r  euch 
ohne weiteres Zögern hin. Fast einen halben Tag durchwandert ihr 
den nördlichen Rasclitulswall, bis ihr in einen dichten Bcrpvald dringt, 

zwischen Rotfichten, Rotbuchen, Goldncsscln und  blülicndcm Scidc.l- 
hast. Vor einer alten Blautanne, von Ogcrbecrenrankcn umgeben, zeigt 
euch der Erzmagier eine Stelle, wo vor etlichen Wbchen gegraben wur- 
de. In der  Erde findet ihr  eine Steinschatullc, inkrustiert mit den Edcl- 
steinen und Spmbolcn von I'raios, liondra und Hcsinde. Rakoriuni cnt- 
schärft mit einem Machtwort drei darauf liegentle Scliutzzauber. "iVcnn 
Ihr  sie bitte herausheben würdet ... Sie ist innen mit Eisenplattcn aus- 
gelegt, u m  die magische Aura z u  verbergen. Ich hatte damals ein Kraft- 
clixicr verwendet ..." 

Die Schutzzaubcrsind ein OBJECTUiM FIX,cin HORRIPHOBUS 
und ein VOCOLIMBO, der auffordert, die Kiatc dem Schwert der  
S c h w r t c r  auszulicfcrn. Die Schatulle enthält tatsächlich, aufSamt  
in Stahl in Stein, den Kclch der Magic. Während die Außcnscitc 
dicscs Kclchcs völlig glatt und unvcrzicrt ist, wird die gesamte In-  
ncnflächc von ciiicr Vielzahl magischer Zcichcri bedeckt: die Sym- 
bole der Wandlung, des Entstchcns und Vcrgehens, aller guten Ei- 
genscliaftcn, des Kriegs, des Friedens und  d e r  Göt te r  Praios, 
Ingerimm, Kondra und Hesinde. 
Sollten die Hcldcn Rakorium nicht ühcrzcugcn können, hcdarfcs 
cincs wahrhaft groflcn Wunders, u m  die Stcllc zu  finden und den 
Kclch zu  bcrgcn ... 

Anhang: Dramatis Personae 

Ihre Spektabilität Rakorium Muntagonus 
Cliarakter: Als Hüter  derEncyclopuedia Suirriii ist e r  ein Einzrlkämpfcr 
gegen echsische Dämonologie geworden, die e r  hintcr fast allem Übel 
am W r k c  sieht. Sofern man nicht an seiner Gruiidthese von der \'er- 
schwörunp der  Urwhsen zwcifelt und  aul$erdem anerkennt, d a ß  e r  al- 
lcs schori scit Jahrcn vergeblich gepredigt hat. ist e r  umgänglich und 
absolut in der  Lage, vernünftig über dctaillicrtc Ragen  zu  debattieren. 
Rakoriurn hat aich unlängst von der Leitung der Akademie in Festum 
zurückgr.zogcn und  sich nach Khunchom begeben, wo er  sich der  Er- 
forschung dcs Echsischcn und  der  Bedrohung durch diese ganz  z u  
widmcn gcdcnkt. aobald ihm dic W-lt entllich dazu Zeit und iMuP>e Iäfit. 
Erscheinung: Der  hagerc-. gwisenhaftc Magizter ist sichtlich alt, doch e r  
h3It scinc 1.93 Schritt so g r a d e .  als hätte e r  scincn Stab verschluckt. 

Auf ein passendca Gewand wird er keinesfalls verzichten, auch nicht 
auf einen angemessc-iien ~Magierhut. 
Dar.itellung: l i o t z  seines bci Aufregung breiten bornländischcn Akzen- 
tcs (7j~p: ostpreußisch) ist e r  das Paradebeispiel des an der Grenze z u m  
Wahnsinn stehenden Genies - scinc Ausführungen sind teils sehr 
kryptisch, Verweise auf  praktisch unbekannte Monographien und  
Denkschriften (nicht selten aus scincr cigcncii R d c r )  an dcr  'I'agcs- 
ordnung. Rakorium haßt es grundsätzlich, Sätze grammatikalisch kor- 
rekt z u  beenden und springt innerhalb cincr Bemerkung licbrnd gcr- 
n e  von Aspekt z u  Asprkt einer Sache. O h n e  bcwußt rüde z u  sein, liißt 
e r  sich doch keine Zeit für 'unnötige' Dingc wie ausführliche Erläutc- 
rungcn, Höflichkritsfloskcln und die ganzen Erfortlernisse gcptlegtcn 
Parlicrcns im Vinsaltcr Salonstil. 
Seelrntirr: Schlange 
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Sechster Zug: 

Kelche und Dämonenkronen 
von Susi Michels und Gunter Kopf 

1 

C.JLC.I BCllLLJ I ICCIIY5CI ICVCnIUL5 wCIYC1l ICIUCL. JVwVlll l.Y1llll ,.,,d Ehre der Rondrakirche als auch 
die Grenzen übertrieben rondrianischen Gehabes vorzuführen. 
Im zweiten Kapitel dieser Queste werden sich die Helden wieder einen harten Kampf mit borbaradianischen Söldnern liefern, wobei die 
Recken hier aber mehr persönliche Tragik und Heldenmut erleben sollten als bei ihrem Einsatz als rettende Kavallerie. War es dort noch eine 
offene Kampfsituation, ist es hier eine Belagerung, in der der K i n d  den ersten, entsetzlichen und die Götter höhnenden Zug tut. 

Die zwei roten Fäden des Abenteuers: 
1. Die Kelch-Dubletten: Die Heiligen Kelche, die im rondrianischen Heerlager aufbewahrt werden, sind Fälschungen. Diese wurden von dem 
Khunchomer Magister Yalid ibn Raschin auf Geheiß des Schwerts der Schwerter angefertigt. Jedesmal, wenn ein Heiliger Kclch ins Lager 
gebracht wird, tauscht der Magier diesen gegen eine magisch erzeugte Dublette aus, die zusätzlich mit tauschenden Zaubern belegt ist. 
Der echte Kelch wird jeweils in der folgenden Nacht in einem Kästchen von den Drachenpforter Schützen zum Angrosch-Tempel irn 
Schlund gebracht. Nur das Schwert der Schwerter, Granus Algoniar und drr  Hochgeweihte des Tempels wissen, wo sich die echten Kelche 
befinden. 
2. Der Tod Yalid ibn Raschins: Im Lager befindet sich bereits seit dem Autbau eine borbaradianische Einheit, die als Rondragcweihte des 
Raschtulswaller Rondra-Tempels getarnt sind. Diesen sind die Besuche des als Quacksalber getarnten Yalid ihn Raschin im Zelt des Schwerts 
C 

t 

. V - V 

ier Schwerter nicht entgangen. Als sie den Magier nach der Überbringung der sechsten Kelchdublette auf seinem Rückweg abgefangen hatten, 
iätte dieser fast Alarm geschlagen und wurde, eher versehentlich und in Panik, von den Borbaradianern getötet. 

b i e  Autgabe der Helden wird es sein, den -Iod des 'Quacksalbers' zu entdecken, die Borbaradianer zu enttarnen und schlielllich mit den 
Drachenpforter Schützen hinauf in den Schlund zu ziehen und die sechs Kelche zu beschützen, bis der siebte, der von Perricum gebracht 
wird, den Schlund erreicht. Dort wird es zu einer wahren Schlacht mit den Borbaradianern um den Angrosch-Tempel kommen, einer Schlacht, 
in der nicht nur die Heiligen Kelche bewahrt, sondern auch eine verfluchte Standarte einer gegnerischen Einheit errungen wird. 

AUF PHEXENS PFADEN 
Meiiterirrfonnationen: 

Das Abenteuer beginnt am Abend dca zehnten Tages der Hciligcn 
Zwölfgöttcrtjoste, so daß der Kampf um die Kelche und die Ent- 
scheidung um den Hccrmcister zeitlich zusammcnfallcn. Entweder 
lassen Sie die Heldengruppc wie vorgeschlagen an dicscm Tag mit 
dem sechsten Kclch das Hecrlagcr erreichen, oder aber Sie sctzcn 
cinc andcrc Gruppe am iMorgcn dcs folgenden Tages auf die Spur 
des iMordes. Beide ~Möglichkeitcn sctzcn voraus, daß die Helden auf 
Geheiß der Erhabenen Ayla im Lagcr der Drachenpforter Schützen 
untcrgekornmcn sind. Die Entwicklung der Ereignisse bedingen 
ebenso, daß Ayla die Helden vorerst nicht von dem Verschwinden 
des Magiers in Kenntnis wtzt. da sie damit ihren Winkelzug mit 
den Kelch-Dublrttcn zugchcn müßte. 
Irn blgendcn wird nun die weit uoriic stchcndc Beschreibung des 
Hcrrlagrrs um dic Rrsnncn und Ortlichkeiten erwcitcrt, die insbe- 
sondere Bcdcutung für dic im Anschlul: bcschrichcnc Queste ha- 
ben. 

Besondere Orte und Personen im Troßlager 
Das Zelt des Quacksalbers 
Allgemeine lnfonnutionen: 
Wuflcnbulsam, Mindsalbcn und Budezruütze verrät ein groRrs Schild über 
dcrn Zelt des hiesigen Quacksalbers. Man könnte es für ein Zelt aus 
cincm Wcidener Ammenmärchen halten, denn es wirkt so geheimnis- 
voll und merkwürdig, daß man sich wie magisch angezogen fühlt, um 
etwas von diesem Zauber auch scin eigen zu nennen. Man kann auf 
Anhieb nicht sagen, ob es an  dem windschiefen Aufbau, den düsteren 
Farben der Zeltbahnen, den arkanen Zcichen daraufoder aber an dcn 
unheimlichen Gerätschaften aufdcm zierlichen Tischlein im Zeltein- 
gang liegt. 
Auch ist die Rcdc des Quacksalbers in1 bunt zusammcngcstclltcn Gc- 
wand, hohen spitzen Hut  und mit dcrn eifrig ~.ittcrndcn schwarzen 
Kinnbart phantasievoll und erinnert an fcrne Länder, selbst wenn er 
ein Stück Seife anpreist. Mit glänzend schwarzen Augen und zierlich 
gcstikulicrcndcn, feinledern behandschuhten Händen erklärt er, dicsc 
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aei nach Geheimrczcptur der Magicrmogulc von Gadang hergestellt, 
die sie nur dafür verwendeten, um ihre Favor.itinncn mit dcni Duft der 
herrlichen Radscha selbst zu verführen. 

Yalid ibn Iiaschin stellt mit viel Geschick und Freude einen so cch- 
ten Scharlatan wie nur möglich dar. In Wahrheit ist der schrullige 
Quacksalber jedoch: Yalid ihn Raschin, Magister der Elementaren 
Magie und Alchimist der Drachenei-Akademie zu Khunchom - und 
cincr der Wnigcn, dic bisher das Konzil der Elementaren Gewalten 
besuchen durften. 
Yilid ist ein versierter und erfahrener iMagus! wcnn es sich um die 
Herstellung und Verwandlung von Artefakten und Talismanen und 
um die Alchimic handelt. Als Kcnncr des clcmcntarcn Erzes und 
der lange vergessenen Kaschtulswallt.r Formeln war er die erste Wahl 
für cinc Aufgabe. die nicht nur seine Talente forderte, sondern auch 
einer unbcugsamcn Gesinnunggegen alles Dämonische und inshe- 
sondere gegen borbaradianische Versuchung bedurfte. Sein Tod, so 
unbemerkt und unbedeutsam er für die meisten bleiben wird, stellt 
einen empfindlichen Verlust für die Khunchomer Akademie dar. Aber 
gcradc da er in anderen Aspekten der Magie kaum bewandert ist, 
wird er für die Borbaradiancr allzulcichtc Bcutc wcrdcn. Dali sich 
das Schwert der Schwerter überhaupt eines solchen Spczinlisten er- 
freuen kann, liegt an Granus Algoniars Bekanntschaft mit Seiner 
Spektabilität Khadil Okharim, dem Leiter der Drachcnei-Akademie; 
die bcidcn Männer vcrhinden seit Jahrcn sowohl 'geschäftliche Be- 
ziehungen' als auch Freundschaft. 
Jedesmal wcnn ein ncuer Kclch im Lagcr ankommt, wird der Magi- 
ster in das Blutzclt der Erhabenen gerufen, um zum einen auszu- 
schließen, daß man selbst eincn unechten Kclch gefunden hat, und 
um zum anderen den Magier das 'Inncrc iMall' nehmen zu lassen, 
nach dem er dann den vorbereiteten Dublettenrohling innerhalb drei- 
er Stunden konzentrierter Arbeit in Form und Gestalt bringt und 
mit Zaubcrn belegt, die cinc obcrflächlichc Analyse täuschen sollen. 
Innerhalb seines Zeltes sind somit aufden ersten und zweiten Blick 
die üblichen Handwerkszutatcn cincs gaukclndcn Alchimisten zu 
finden und auf den dritten Blick Magierstab. das Gewand der Ver- 
wandlung des Erzes und zwei Octavos mit den 'Titeln: Übrrdir rlc- 

menture Ve~ortnungrn rdlrr E n r  und Türrxhrrng und Wahrhrit in dc7 

Artrfaktkrrn~t. 

Das Badehaus 
Sprzirllr Informationrn: 

Ein wichtiger und - auch von Yalid ihn Raschin - vielbesuchtcr Or t  im 
Troßlagcr ist das Badehaus. Es bcstchr hauptsächlich aus cincm klei- 
nen Zcltkomplcx mit vier großcn Zubern, in denen jewrils bis zu acht 
Personen gleichzeitig Platz finden. Das Badehaus ist neben dem Bach 
die einzige bMglichkeit, nicht nach einigen Tagen Lagerleben den ty- 
pischen Gcruch cincs Söldners anzunehmen. Ein Bad kostet mindc- 
stens eincn Silhrrtaler, bcinhaltct dafür aber einiges an Luxus: Wäh- 
rend die Gästc im Zuber cinwcichcn, wird ihnen auf cincm über den 
Zuber gclegtrn Brett k6stlichc Speise und manch labender Trank gc- 
reicht und gcschicktc Hände kümmern sich um verspannte Muskeln. 
Die Haar t  w r d c n  gewaschen und gepflegt, und hernach wird man 
mit duftendem Öl  gesalbt. 
Ein Plntz im % u h r  muß mindestens zwei 'Ggc im voraus gebucht und 
im voraus bezahlt wcrdcn. Das Wasscr wird alle fünf Badegängc gc- 
wcchtclt. dcrrrstc Gang ist doppclt so tcucr wie der letzte. Unter wohl- 
hahcndcn I3adrfingcrn ist cs übrigens beliebt, einem weniger betuch- 

ten seinen Badegang abzukaufen, allerdings gibt cs auch MüI:iggän- 
ger, die geduldig darauf harren, daß einer dcr Gästc seinen Termin ver- 
gißt und ihn statt diesem für den halben Preis wahrnchmcn. 
Geleitet wird das Badehaus von Gertude Donflinger, cincr lebenslusti- 
gen Frau in mittleren Jahrcn, der mar. den Hang  zum Rahjagefilligen 
seit jeher durchaus anzusehen vermag. Männliche wie weibliche Bade- 
diener tragen Gemächt oder iMieder eng geschnürt und mehr enthüllt 
als verborgen. Dennoch sind Kahjadicnste nicht allzuhäufig, da recht 
teuer. 

~Mciiterit~bnnrttiotirt~: 
I Hier kiinncn die Helden vor aeincm gewaltsamen 'locl den 'Quack- 

I salber' ibn Raschin näher kenncnlcrncn. Er nutzt grundbätilich ci- 
ncn Zuber alleine, da er dem Wasser Badczusätze zufügt, die ihn 
vor der rauhen Gesellschaft von Kondrinncrn bewahren. Sollten die 
Helden trotz des schwefeligen Gestanks, der merkwürdigen Dämp- 

I fe und dcr ungesunden Farbe des Wassers zu ihm in den Zuber stei- 
I gen und sich als angenehme Plauderer erweisen, wird er, unter Wah- 

I rung seines Inkognitos, schnell Freundschaft mit ihnen schlicllcn - 
Baden verbindet. 

Die Brauzwerge 
Spezirllr In  formutionrn: 

In unmittelbarer Nähe des Lagers der Drachcnpfortcr Schützen hat 
ein Zwcrgenbraumeister seine Brauerei aufgeschlagen. Feldbrauereicn 
sind so alt wie das aventurischc Hccrcswesen. Die unglaublichen Mcn- 
gcn an Bier können gar nicht so schnell hcrbeigeschafft W<-rden, wie 
man sie konsumiert. Darum haben findige Zwergenhiindlcr kurzer- 
hand ihrc Braukessel auf Wagen und Karren montiert und begleiten 
die Heere bei ihren Zügen. So auch der Brauzug des chrrnwrrtrn 

Edbald, Sohn drs Erwuhn, einem Hügclzwcrg. Den ganzen Tag und 
die halbe Nacht sind er und scinc bcidcn C;cscllcn unermüdlich dabei, 
ncues Bicr anzusetzen und z u  brauen. Die  riesigen kupfernen 
Braukessel sind schon von weitem zu erkennen und rin gutes Orien- 
tierungsmerkmal - wenn man das Lagcr der Drachenpfortcr sucht. 
Hier treffen sich alle, die im Heerlager anwcscnd sind: Novizen aller 
Kirchen mit großcn Krügen für ihrc Gcwcihtrnschaft, Marketender 
und Marketendcrinncn, um die Vorräte für die kommende Nacht zu 
füllen, Gesellen und Wirte aus den Garküchen, Pfcrdckncchte und wen 
immer Sie die Hcldcn dort treffen lassen wollen. Sobald es dunkel wird, 
bilden sich vor den Brauwagcn gröRere Trauben von trinklustigen Ge- 
scllen, die beschlossen haben, gleich an der Quelle zu bleiben. Ob der 
wachsamen Augen des Profos und scincr Lr-utc bleiben größere Exzcs- 
sc jedoch aus. Sich in die Besinnungslosigkeit zu  trinken, wagt angc- 
sichts der strengen Aufsicht tatsächlich kaum jemand außerhalb seines 
privaten Zeltes oder Wagens. 

~Mristrrin fortnutionrn: 

Wenige sind im Troll so gut informiert wie diejenigen, die ihrc Hand 
über den Biervorrätcn haben. Edbald ist ein Informant erster Güte, 
doch steht er sich besser mit dem Herren Phex, als denen lieb sein 
kann, die etwas von ihm erfahren wollen: Bei Gelegenheit treibt er 
einen 3ußerst einträglichen Handel mit Informationrn statt mit Bicr, 
und seine Fähigkeiten in der Einschätzung des Beutels des Gegen- 
übers und im Fcilschcn sind allgemein berühmt und berüchtigt. 

Der Tätowierer 
Sprzirlle In  formutionrn: 

Zum erstenmal bei einer solchen Gelegenheit hatlfirngrimni Skalagson 
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bcin Zclt in1 'lioß des Rondralagers aufgcsclilagcii. Ncbcn den typische 
\Val- und Ottamotiveii findet man in scincm Vorlagcbüchlcin auch 
LOwinncri und streitende Rondras in allen Posen. \Verin die Hcldcn 
das erste Mal an  scincm offenen Zcli vorbeigehen, können sie einen 
jungen Iioiidrnnovizen mit vcrkniffencm Gesiclit bestaunen, der sich 
gerade cinFiir  Rondru, für dir Ehrr aufd ic  noch haarlose Brust stechen 
I ä h .  

iCicijterinfoi7nntionrn: 

I Es i.\t der  unglückliche Novize. der  später von den Borbaradiancrn 
auf  scincr Wache eingeschläfert und beraubt wird. 

D e r  Devotionalienhändler 
Sprziellr I n  formuf ionrn: 

Eugrniorvon Pc.~-ricr,m nennt  sich der fliegende, auf  sein Äußeres wohl 
bedachte Händler  von Rondra-Devotiorialicii. Alles, wonach er gefragt 
wird, hat er eniweder vorrätig odcr kann es binnen kürzester Zeit bc- 
sorgen. Vor staunenden Augen präseniicrt er eine Schuppe Famclors 
genauso wie ein Stück Tempclstufc, aufclcm die heilige Aldarc ihr Lc- 
bcn gab, odcr cin Büschel Roßhaar des I..iiwcnhclms Ihrer Erhabcn- 
hcit ... 

Mrisrrrin fortnu~ionrn: 

Natürlich sind alle Dinge unecht und gcfalscht. Doch für Eugcnior 
liegt die Hciligkcit im Hcrzcn  des Betrachter', und deshalb kann er 
dicscn Schwindel auch,  ohne  Schadcn a n  scincr Scclc z u  nehmen,  
so bedenkenlos betreiben. U m  den Schadcn a n  scincm Leib zu mi- 
nimieren, hält er sich fern von hiihcrcn Geweihten und vor allem 
von den Alänncrn und Frauen des I'rohs, die ihn,  wenn sie ihn cr- 
wischen sollten, sofort aus dem Lagcr werfen wcrdcn. Da  Hcimlich- 
keit seinc zweite Natur  ist, kann er Ihnen als vcrschwiegcncr Bcob- 
achter dienen, der  cincr allzu fehlgehenden Heldrngruppe den rech- 
ten Hinweis geben könnte. 

Besondere Orte und Personen im Heerlager 
Das  Zelt de r  Gefal lenen 
~Mrisfrri~lfom~ufionrn: 

Das  auffallend schwarze, abcr dennoch sehr schlichte Zelt steht auf  
dem der Boronkirchc zugcwiescneii Platz und in deren O b h u t  süd- 
lich des Tjostenplatzcs. Während der W t t k ä m p f c  wcrdcn die Ein- 
gangsplancn weit zurückgcbundcn  z u r  ~ M a h n u n g  der  lebenden 
Kämpfer und z u r  Er innerung  an die Toten.  Ein toter T jos tcn-  
teilnchrncr wird nach Abschlull aller Kämpfe eines Tages feierlich 
von Rittern seiner S c n n r  hineingclcitct, von Borongcweihten gesalbt 
um$ für d ic  langcrc Aufhcwahrung rorbcrcitct, zcrcrnonicll von 3us- 
gewählten K n a p p  den Giitrin in voller Rüaturrg und  mi t  seinem 
Schwcrt in seincnrigcrirn, roten lCciscmantcljichüllt,drr mit silbcr- 
nen Färlrn vernäht wird, u n d  aufgibahrt. Innrrhalb des Zeltca cr- 
kcnnt man dic Totcn an ihmn Rbcln und aut$cgtcn l%'appen, auser- 
h a b  uvrclen ihrc Narnrm in mtcr Schrift auf eincr weißen Stofibahn 
vermerkt, sodaß daran - nebender rondrilinisch strengcn Aufbahrungs- 
anordnung - dic Anzahl der  Gefallenen z u  entnehmen ist. 
Das Zclt wird von eincr  Ehrenwache bewacht; ragsütnrr finden sich 
betende Gl?iubi,gr u n d  zu jcder Zeit Boroni ein, die in einer an  der 
Stirnrcitc unter  cinern Rondraschrrin stehenden Feuerschalc Kräu- 
tcr vcrbrcnncn. Auch anilcrwcitig während der 'Tjostc gcstorbcnc 
Clauhigr  lindcn hci dcn Gcweihtcn dcs Iiahcngottcs Aufnahme - 
allcmlinp in cincm dicht ncbcn d c m  Zclt der Gcfallcncn aufgcstcll- 

tcn wcitcrcn 'Iotcnzelt. das bis auf  cincn Boronachrcin und  etwaig 
gefallenen Hcldcn sowie clcm cvciitucll von ihncn zurückgcbrach- 
tcn Leichnam der Hesindegcwcihten während dicscr Tjostc leer blei- 
ben wird. 
1)ie Borbnracliancr wrrcleii daher  den 1,cichn:im clcs Magiers in ci- 
nen roten iMantcl gehüllt tatsächlich im Zelt der < k f a l l c ~ i c n  z u  ver- 
bcrgcn suchen, dnvon ausgehend, d a ß  bei über zwei Dutzend  Gc-  
fallenen und  der Unbcrührbarkcit der  Lcichcn bis z u m  E n d c  der 
'Tjoste - d a n n  werden alle Toten feierlich verbrannt - eine weitere 
wohl kaum auffallen sollte. 

Die falschen Rondrianer im Heerlager 
Wie im Anhang  ab  Seite 87 nähcr beschricl>en, habcn sich fünf Spione 
Borbarads in das Heerlager cingcschlichcn. iMit rot-u;cißcnWappcriröckcn, 
rondrianischcr BcwaSfnung und  der  Ausrüstung von fünf Gcwcihtcii 
des liaschtulswaller Tcmpcls ausgestattet, fallen sie niemandem auf und 
kiiiiiicn sich ungehindert durch das Lagcr bcurcgcn. 
Die falscheii Fünfschlafcn gemeinsam in einem Zclt im Lagcrbcrcich 
der  S e n n e  der  Mittellande. D a  keiner von ihnen  nn der  Hciligcn 
Zwölfgöttcrtjoste teilnimmt, lassen sie sich vom Lagerprofos ständig 
z u  Wachdiensten einteilen. 
Mit dicaen Dicnstcn sind auch I'atrouillengängc außerhalb des Lagcrs 
verbunden, was die Kommunikat ion mit ihrem Anführer Achmad nl- 
IGra ungemein erleichtert. 
Die Aufgabe der  F ü n f  währcnd der cratcn beiden Wochen ist es, zu 
ergründen, warum die Zwölfgöttertjoste nicht einfach u m  einige Wo- 
chen verschoben wurde, u m  den nn den  vcrganpenen Schlachten teil- 
genommene Rondriancrn ein wenig Erholung  z u  giinncn odcr  - was 
die Borbaradianer weitaus mehr  verwundert - nach der  Schlacht auf  
deii Vallusaiiischen Weiden sich crst nähcr  a m  Frontvcrlauf z u  sam- 
meln und zuzuschlagen, was man  eigentlich befürchtet hatte. 
Erst nachdem borbaradianische Spione die Bemühurrgcn u m  daj  Z u -  
sammentragen der Kclche unzweifelhaft bestätigen können, crgrht  an  
die falschen Rondriancr der  Bcfchl, den Aufbcwahrlingswr der I W h c  
z u  finden, abcr weiterhin abzuwarten. Nachdem alle anderen Vcrsu- 
chr ,  der auf  dem Weg befindlichen Kclchc habhaft z u  wcrdcn, fchb- 
schlagen, erhalten sie Anweisung, alle sicbcn Kclche auf  einmal z u  
stchlcii und  aus dem Lagcr z u  bringen. 
U m  allzu neugierige Novizen und  Geweihte von sich abzulenken,  ge- 
hen die falschen Rondriancr mit Gerüchten in die Offensive, die ihren 
Gegenüber zumeist  derart erschüttern. d a ß  deren Zwcifcl schr rasch 
in den Hintergrund treten. 
Halten sich die Hcldcn zwischen zwei Qucstcn im Hccrlagcr auf, soll- 
ten Sie ihncn das eine odcr andcrc Gerücht  zugänglich machen.  Sol- 
che sind z.B.: 

Nachdcm die Iiondriancr crst kürzlich den  Schild der  Hciligcn 
Ardarc von der Praioskirchc zurückerhalten habcn, stcllc sich nun  die 
Frage, o b  seinc Heiligkeit, der  Bote des Lichts, nur  dcshalb aus Garcth 
anreisi, u m  den demütig-dankbaren Kniefall des Schwerts der Schwcr- 
ter z u  erleben. 

Die Ardariten bestünden darauf, daP, der Schild der Heiligen Ardarc 
eigentlich z u  ihrem Ordcnsbcsitz gehören solle - ihrc Erhabenheit  
verweigert jedoch die Herausgabe des Schildes. 

Ihre Erhabenheit habe den Segcn der  Göttin verloren, nachdem sie 
bei der Schlacht auf  den Vallusnnischen Weiden von Karmoth,  dem 
Kricgsdämoncn, fast gctijtct worden wäre und an  ihrer Statt sich die in 
der  Vergangenheit doch schr unrondrianisch vcrhriltcndc Amazoncn- 
kiinigin den Sieg erfochten habe. 
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Ist sie seit dicscm Kampf vielleicht dcrnrt mit Furcht gcsclilagcn, 
daß sie die Zwiilfgöttcrtjoste beL-ihl, uni wcitcrc Kimpfc zu meiden? 
Sind nicht alle anwesenden Iiondrinncr der Meinung, dalj es besser 
gewesen wäre, die Hciligc Tjostc zu verschieben, als dem Krieg den 
Rücken zu Lhren;  und habcn nicht die Mei~ter  des Bundes versucht, 
mit Vernunft und rondragcfilligen Rcdcn ihre Erhabenheit umzustim- 
men - sie abcr habe stur auf ihrcm Befehl bestanden? 

Die Vertreter der Praioskirche 

AuRer dcm Boten des Lichts weiß niemand innerhalb der Praios- 
kirche von dem Vorhaben des Schwertes der Schwerter. Daher ist es 
sclbst den Kirchenmännern und -[rauen vcrwundcrlich, warum sie 
in derart starker und vor allem ausgewählt ranghohcr Anzahl der 
Heiligen Zwölfgöttertjostc beiwohnen. Allerdings stellt man Ent- 
scheidungen des Lichtboten wahrlich noch wen ig r  in Frage als in 
der Rondrakirchc dic Ihrer Erhabenheit. Wichtig für die Helden 
können die Gcwcihtcn der Inquisition unter Amando Laconda da 
Vanya werden, zum cincn, weiI diese bei offensichtlich nicht regcl- 
rechtem =rhalten der Helden (dazu gehört auch jegliche Zauberei 
inncrhalb des Heerlagers!) empfindlich reagieren \verden, zum an- 
deren, da sie ihnen bei der Aufklärung des Mordes an dem 'Quack- 
saIber' in die Quere kommen können. Und außerdem ist da Vanya 
ja ein 'alter Bekannter' der Helden. 
Als Verbindungsmann zwischen der Praioskirchc und den anderen 
Kulten. aber ebenso als Schlichter jeglichen Streites ist der Illumi- 
nierte von Tobrien, Lucco dc Guhni., vom Boten des Lichtcs be- 
stimmt worden. Wenn die Helden Schwierigkeiten mit dem sprich- 
wörtlichen Starrsinn der Praios-Anhänger bekommen sollten, ist cr 
derjenige, von dem sie noch am ehesten ein offenes Ohr  und cincn 
weitreichenden Blick erwarten können. 

Die Inquisition 
Seine Gnaden Amundo Luconda du ihnyu und seine Männer und Frau- 
en sollten ein Grund für ständige Vorsicht für jeden ungebundenen 
Magier und jede Hexe unter den Helden sein. Ihm obliegt zwar nicht 
die Gerichtsbarkeit, und er ist auch eher ein IJragmatiker als ein Fana- 
tiker, außerdem weiß er zumindest von den Gezeichneten, daß sie auf 
der richtigen k i t c  stchen, aber trotzdem wird er versuchen, die 
praiosgcfillige Ordnung durchzusetzen, wo immer es geht. 

Die Sonnenlegionäre 
Ein ?Eil der Leibgarde des Borcn des Lichtcs ist ihrcm Herrn hcrcits 
vorüusgceilt, um für ihn ein würdigcs und sichcrcs Quarticr zu  berci- 
tcn. Zu  Beginn der Quesicn wcrden zehn Sonncnlegionäre im Lager 
anwesend sein; mit Scincr Heiligkeit werden noch cinnial 20 weitere 
anreisen. Die Lcgionärc begreifen sich als die erwählten Streiter des 
Göttcrfürsten, und dies bringen sie bei gcnügcnd Gelegciihciten zuni 
Ausdruck. Dennoch darfman diese Krieger im Dienste dcr Praioakirchc 
nicht unterschätzen: Aufgrund ilirir harten und gründlichen Ausbil- 
dung stehen sie den Rondrianern in nichts nach. 
Trotz der Rückgabe des Heiligen Schildes tlcr Ardarc sind insbcsondc- 
rc die Ardaritcn schlecht aufdic Sonncnlcgionäre zu sprechen; Span- 
nungen sind unvermeidlich. Diese gipfeln aber angcsichts der Kriegs- 
situation und der strcngen Auhicht durch die jeweiligen Vorgesetzten 
'nur' in Handgreiflichkeiten und wütenden Disputen. Der AuslOser 
des heftigsten Streits wird die Äußerung cincs Legionärs sein, daß 
Ardare nur durch den Opfertod cincr Hundertschaft Sonnenlcgionärc 
heilig geworden wäre (gcgen die die Heilige den Tempel dcr Göttin 
verteidigte), also die Ardaritcn der Praioskirche und der Legion zum 
Dank verpflichtet scicn ... 

Die Ucuriaten 
Mit Sciner Erhabenen Weisheit Jariel Praiotin XII. Heliodan und Sei- 
ncr Emincnz Hilberian Praiofold 111. Lumerian von den Heiligen Hal- 
len Elcnvinas werden 24 Mitglieder des Ordrns des Golrlrnen Falken 

reisen und ihnen sowie dem Illuminierten von Tobrien als Ehrenwa- 
che und Boten zur Seite stehen. 
Die Ordcnsleute sind prächtig und dennoch äußerst zweckmäßig ge- 
kleidet: Über der leichten, niit geprägten und von Blattgold Überzoge- 
nen Falken verzierten Lcderrüstung tragen sie weite Botenmäntcl in Weiß 
mit purpurnem Saum. An ihrer Seite tragen sie ihre metallene Pergamen- 
tenhülle mit dem unverwcchselbaren goldenen Falken auf dem Ver- 
schluß, das Zeichen ihrer Autorität ist der lange Falkcnstab. 
Der Orden dient der getreulichen Überbringung und Verbreitung von 
Nachrichten zwischen den Tempeln der Zwölfgöttcr und dem Schut- 
ze hochrangigcr Geweihter sowie der Verkörperung der Pracht des 
Praios, des Vaters des Goldenen Falken Ucuri. Alle Ucuriaten habcn 
Verschwiegenheit und Trcuc geschworen und sind mit einer beinahe 
unhcimlichen Selbstbeherrschung und Autorität gesegnet. iMit dicscn 
wird man sclbst dann keinen Streit bekommen, wenn man sie aufs 
übelste zu provozieren sucht. 

Ein Spielstein wird geschlagen 

Rückkehr zum Heerlager 
Allgrmcinc Infomationen: 

Als ihr. im Licht dcr cinhrechenden Dämmerung den letzten Hügel- 
kamrn ühcrwindct, bittct sich euch erneut dieses atemberaubende Bild 
des von Hunderten Fackeln erleuchteten Heerlagers. Der Iaue Abend- 
wind trägt lcisc die rondrianischcn Betgesänge zu euch herüber. Auf hal- 
bem Wkgc kommen euch aus cincm nahen Wäldchen die zwölfaltbekann- 
tcn 'riänner und Fraucri der 13rachcnpfortcr Schützen entgegen, die gera- 
dc ihre Patrouille hccndcn. Man begrüßt euch freudig, und ihr geht die 
rcrtlichc Strcckc zum L ~ g r  plaudernd und scherzend gemeinsam. 

Zwölfgöttertjostc informieren. Am Abend des 10. Tages der Tjostc sind 
nur noch zwei Kämpfer übriggcblicbcn, eine junge dunkelhaarige 
Gewcihte und ein wesentlich älterer Ritter der Göttin. Ihre Namen 
sind in aller Munde: Leonara von Baburin und Rondrasil Löwenhrand 
von Arivor. 
Wenn die Hcldcn ihr sperriges Gepäck bei den Zelten der Drachen- 
pfortcr Schützen zurücklassen, werden dicsc wie üblich kcinc Fragen 
darüber stellen, warum die Hcldcn es schon wieder so eilig haben, ins 
rondrianische Lager zu  kommen. 

Das Heerlager am zehnten Abend der Tjoste 
Spczicllr Inforniarioncn: Allgemeine Infomatronrn: 

An diescr Stcllc kiinnen Sie dic Helden über den aktuellen Stand der An der Lagerpfortc verlangt ihr, Seine Emincnz Granus Algoniar zu 
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sprechen. Eine herbeigerufene Novizin grüRt cuch respektvoll mit 
rondrianischcm Gruß und führt cuch durch das Lager. An clicscm 
Abend kommt euch da> Heerlager ein wenig unheimlich vor. Die lo- 
dernden Fackeln um den 'Tjostcnplatz werfen bizarre Licht- und 
Schattenmuster auf die betenden und schwerttanzcndcn Geweihten 
der Rondra. Über allcm liegt der Geruch von Blut, mit dem an jedem 
Morgen der 'Tjostenplatz vom Schwcrt der Schwerter gesegnet wird. 
Erinnerungen von Schlachtfeldern und Kampfplätzen steigen dabei 
unwillkürlich in jedem von euch auf, und für manch einen mag dieser 
Geruch nicht nur von Sieg und Ruhm kündcn. Viele der Gen;eihtcn, 
die sich in nächster Nähe des Tjostenplatzcs aufhalten, scheinen übcr- 
dies dieser Welt entrückt zu sein, und die Ckhete und Heiligen Gcsän- 
ge, die ihren Lippen entspringen, werden mit cincr Inbrunst vorgctra- 
gcn, daß cuch Schauder übcrrnannen. 
Im flackernden Fackclschcin seht ihr inmitten des grolkn Tjosten- 
platzes die zwei letzten Kämpfer: eine junge Frau mit wilder, dunkler 
Haarmähne und ein Mann in den Dreißigern, groß und ruhig, dessen 
rechtes Augc von einer Augenklappe verdeckt ist. Beidc knien dicht 
nebeneinander, die Hände jeweils auf Schwerter gestützt. die Gesich- 
ter dem großen Altar zugewandt, der jcnscits des Kampfplatzes auf 
dem bannergcschmücktcn Podest ruht. 

Die Übergabe des sechsten Kelches 
A11grmrine Informa/ionrn: 
Vor dem Lager Ihrer Erhabenheit werdet ihr gebetcn, einen Augcn- 
blick zu wartcn, während die junge Novizin cuch bei Seiner Eminenz 
Granus Algoniar meldet. Durch den offenen, von zwei Geweihten der 
Leibwache Aylas bewachten Eingang könnt ihr auf das Blutzelt blik- 
ken, durch dcsscn schwerc, rote Stoffbahnen jedoch kein Lichtschein 
nach außen dringt. Lange müHt ihr in jcdcni Fall nicht wartcn, bis der 
grauhaarige Algoniar selbst zu den Rhchen tritt und dafür sorgt, daß 
ihr eingelassen werdet. Schweigend führt er euch in eines der gcräu- 
migen Zelte, die neben dem Blutzelt dennoch winzigwirken. Und erst, 
als euch die weißen Stoffbahnen des Zeltes vor den Blicken der Leib- 
wache verbergen, begrüßt euch der alte Geweihte, in dcsscn leisem 
Lächeln eine Spur Erleichterung zu liegen scheint. 

Mriirrrinformationrn: 
Granus wird ihnen knapp, aber nicht unfreundlich für die Bergung 
des sechsten Kelches danken und diesmal sogar die Helden ausdrück- 
lich auffordern, von ihrer Suche zu berichten. Lassen Sie Seine 
Eminenz den Helden an diesem Abcnd ruhig etwas gesprächiger 
crschcinen, vielleicht wird er sogar von den anderen Heldcngruppcn 
und dcrcn Abenteuern erzählen. Nach einer Weile wird der Geweihte 
jedoch das Plauderstündchen abrupt beenden und die Helden da- 
von unterrichten, daß Ihre Erhabenheit sie am morgigen Abend, nach 
dcrn Abendgebet, noch einmal cnapfangen wird. Schließlich wünscht 
cr ihnen höflich, abcr bestimmt eine borongcsegnetc Nacht. 
Sind dic Hclden vcrwundct oder brauchen anderweitig Hilfe, wird 
dcr Geweihte dafiir sorgen lasscn. 

Ein gemiitlicher Abend bei den Armbrustschützen 
Mcisf~informutionea: 

I 
Dic Hrldcn könnten sich dann natürlich gemütlich schlafen legen 
und gc~cbcncnhl ls  auskuricrcn, allerdings wird an diesem Abend, 
rorzufiswcisc niit den Hcldcn. gefeiert: Aufgrund einer Wette zwi- 
schen Dana Horgcr und dcm gutcn Plötzbogcn vom Vorabend gibt 

es heute nämlich zum üblichen Eintopf aus dcr Troliküche nocl 
frischen Kaninchcnbratcin - und den gleich von acht solcher Tierr 
Gewonnen hat die Wette Schützin Horger. wobei I'lörzbogcn zwa 
der Bcsserc beim Auhpürcn von Wild war. Horger abcr mit jeden 
Schuß getroffen hatte. Vor dem Essen hat die Zwcrgin Donnerschla, 
Bier in wahrhaft ausreichcndcr Mcngc geholt, so daß es ein nette 
Abend zu  werden verspricht. 
Nutzen Sie diesen gemütlichen Abcnd hauptsächlich, den Spiclcri 
die unterschiedlichen Charaktere der Schützen noch vertrauter zi 
machen: Lassen Sie den jungen Alrik die Hclden ausfragen, was si 
in den lctzten Tilgen so erlebt haben. Sie werden sehen, daß die Hcl 
den viel SpaE und Mühe haben werdcn, dabei die Kelche nicht zi 
erwähnen. Konstruieren Sie einige witzige Situationen, die auf Hcn 
ning Hullheimcrs Konto gehen, und lassen Sie Wolf und Huckfeli 
die ein «der andere ahcnteuerliche Armccgcschichte erzählen. 
Hauptmann Wolf kommt es zudem gelegen, dar5 das Bier die Hel 
den tiefer schlafen lassen sollte, wenn die Schützen wieder cii 
Kistchen in den Schlund bringen müssen. 
Wenn allcrdings doch einer der Hcldcn nachts wach bleibt, so be 
schreiben Sie, daß Hauptniann Wolfgegn h4itternacht von Rittcrii 
Ilohaja von Gratcnfels geweckt wird und t.r den Befehl zu eine 
Nachtpatrouillc erhält. Mit gutgcspieltem Unmut wird Wolf daraul 
hin seine Leute wecken und mit Bemerkungen wie: "Und das nul 
weil sie unsere Armbrüste nicht leiden könncn'' aufbrechen. Di 
Schützen Kossjcfund Hullhcimcr werden als Lagerwachcn zurück 
gelassen. 

Ein sonniger Morgen 
Allgcmrinr Informa/ionrn: 
Als ihr am nächsten Morgen aus eurem noch taufcuchtcn Zelt kommi 
stellt ihr fest, dall außer dem dicken Kossicf und Henning Hullhcimc 
keiner der Schützen mehr im Lager ist. AUF eure Frage hin erklai 
Kossjef, daß der Hauptmann schon ziemlich früh zu einem I'atrouillcn 
gang aufgebrochen, aber wohl gegen Mittag zurück sei. Nun seid ih 
tatsächlich einmal froh, keine Soldaten zu sein, denn nach dem gcstri 
gcn Abcnd hat den Schützen ein so frühes Aufstehen sicherlich kein 
Freude gemacht. 
Während ihr noch frühstückt, erzählt euch Joost KossjeF, daß angeb 
lich der schusselige Quacksalber mit dem windschiefen Zelt über Nach 
verschwunden sei. Henning meint darauftrockcn, daß es dem Quack 
salber wohl mit der ganzen Heiligkeit hier zuviel geworden sei. Be 
dieser ständigen Bcterei im Lager könne das mit magischen Tränke] 
ja auch nichts werden. 

~Meisterinformationrn: 
Vermutlich werdcn die Hcldcn den Alchimisten Yalid ibn Raschii 
bereits bei früheren Aufenthalten im Heerlager, vielleicht sogar bcin 
gemeinsamen Baden, kenncngclernt haben. Falls nicht, sind Joos 
und Henning gerne bereit, von ihm zu  emählcn. 
Im Troß spricht man an diesem iMorgen übrigens nur  über ein T h e  
ma: Wird die junge dunkclhaarige oder der ältere Geweihte dei 
Kampf des heutigen 'Iages gewinnen? Waren die Kämpfe an dei 
ersten Tagen der Zwölfgöttertjoste für das Troßvolk kaum von Inter 
esse, so hatten sich doch während der lctzten Tage für so manche1 
Kampfer eindeutige Anhängerschaftcn unter den Leuten gcbildci 
Zum großen ~Mißfallen der Rondrianer schreckte das Troßvolk aucl 
nicht davor zurück, auf Kampfausgänge zu  wetten. Als ein Grüpp 
chcn ihren Favoriten gar während des Kampfes anfeuerte, warfci 
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die Lagcrwachcn kurzerhand jcdcn aus dem befestigten Lagcr, der 
nicht eindeutig als Diener der  Herrin identifiziert werden konnte. 
Scitdcm sind die Lcutc aus dem Troß aufd ie  spärlichen Informatio- 
nen derjenigen angewiesen, dcncn der Prob auch weiterhin den 
Zugang z u m  Lagcr erlaubt. N:itürlich sind auch die Heldcn a n  die- 
sem Morgen hcgchrtc Beute für das neugierige Volk ("Euch Recken 
werden die Rondrianer doch sicherlich nicht das Zuschauen verbie- 
ten!"), das sogar blankes Silber für Berichte vom Tjostenplatz bietet. 
Zumindest eincr der  Hclden, besser aber die gesamte Gruppe,  sollte 
sich aus eigenem Antrieb oder aus Gcfilligkeit auf' den Weg z u m  
Tjostenplatz machen, u m  folgendes z u  crlcbcn: 

Seine Gnaden macht sich verdächtig 
Allgetneine Infirmutioneti: 
Als ihr euch euren Weg durch das bunte Wirrwarr der  Zcltc und Wa- 
gcn dcsTroI3lagcrs sucht, bückt sich (Numr eines Heldrrr) plijtzlich und 
hebt ein kleines ciscrnes Scheibchen vom staubigen Boden auf. E in  
Kreuzer - na, wenn das kein Glück bringt! Spöttisch gratuliert ihr  dem 
glücklichen Finder und kommt schließlich, noch immer scherzend, 
am Zelt des Quacksalbers vorbei, wclchcs durch ein großes Schild mit 
der  Aufschrift WurJenbulsum, Wundwlben rrnd Budez~~.iÜtze leicht als sol- 
ches z u  erkennen ist. Vor den1 windschiefen Zelt sind zwci Rontlriancr 
postiert und bcob:ichten euch mit unbewegten Mienen. 

Spezielle In for~nufionen: 
Lassen Sie die Hclden a n  dicscr Stelle cinc Klitgheiu-Probe ablegen. 
Gelingt diese, so können sie die Wappen auf' den Wappcnröcken der 
bciden Iiondriancr rindcutig als die der  pcrsönlichcn Lribwachc des 
Schwerts clrr Schwerter itlentifizicrrn. 

Aligcmcinr Inj~rtnutionrn: 
Einen Augenblick später wird von inricn die Zcltplane zur  Scitr ge- 
schlagen, und zu  eurcm Erstaunen tritt scine Gnadcn Granua Algoniar 
aus dem Zclt. Als e r  euch sieht, nickt e r  euch zu,  während cr  sich eine 
schwerc Ledertasche übcr die Schulter hängt. 

Spezielle In fornzufionrn: 
Sprrchcn die Hcldcn seine Gnadcri auf  das Verschwinden des Quack- 
salbers an,  n i n l  e r  ihnen sehr kurzangehundcn versichern, dall sich 
der  Pmfvs bcrrits um diesc Angclcgcnhcit kümmert  und daß sich die 
Helden deshalb nicht sorgrn niiisscn. Anschlicßciid wird er sich beei- 
len, mit seinen bcidcn Wachcn zurück ins befestige Lager zu  kom- 
men. Ein Mann des '1iol:mcisrcrs wird als Wache vor dem Zelt po- 
sticw. 

Mcisterinj>rtnutir,nen: 
Machen Sie Scinc Gnadcn  ruhig mit dicscm Wrhaltcn in höchstem 
Maße verdächtig, schliefilichsoilcn dir  Heldcn ungebeten Nachfor- 
schungen über das  Vcrschwindcn des Alchimistcii anstellen. In der 
Lcdcrtaschc trägt Granus  dcn Ictztcn der  falschen Kelche. den der  
Alchiniisr in seiner Truhe  verborgen hattc. Als Granus  arn ~Morgcn 
erfuhr. daß  der  Alchimist verrnilh wird, galt scine größte Sorgc der 
sichten Dublcrtc. Zwar  gleicht d r r  Kelch scincm Vorbild nicht im 
Detail und kann bci r iner  Analyse als zumindest unmagischer Ge- 
gcnstand erkannt  werden - für eine kurdfristige Täuschung ist e r  
nl lcrdinp allemal brauchbar und notwendig. Die Inquisition ist mit 
dem RII noch nicht hefaflt - schließlich weiß man noch nicht, da13 
dcr  Vcrrnifltc tot ist. 

Zeugen gesucht 
~Mcirlerin formutionen: 

Verwenden Sic den gesamten Vormittag, u m  die Hclden mit der  Su- 
c h e  nach Zeugen oder Hinweisen aufdas  Verschwinden des Quack- 
salbers zu bcschäftigen. Erst grgcn Mittag beginnt der  Kampf auf 
dem 'I'jostenplatz, den die Hclden sicher nicht verpassen wollen. 
Folgende Szenen und Zeugen bieten sich im Laufe des Vormittags 
an:  

Der  'liofimcistcr hat vvr dem Zelt des Quacksalbers cinc Wache 
postiert. U m  das Zclt z u  durchsuchen, müssen die Helden den  Po- 
sten ablenken oder aber sich gcgcn reichlich Silbertaler dic Erlaub- 
nis des 'Iioßmcistcrs z u m  Betreten des Zeltes rinholen. Jedoch tin- 
dct sich auf die Kclchc und dcrcn Fälschungen kein einziger Hin-  
weis mehr  - dafür hat  seine Gnaden  Granus  Algoniar gesorgt. 
0 Zeuge I :  Einer der  Gescllcn von Meister Edbald, dem zwergi- 
schcn Braumeister, hat den Quacksalber noch in der  Nacht  ins 
Rondrianer-Lager gchen sehen. E r  \var in Bcglritung eincr jungen, 
eher kleinen Frau, die einen weitcn dunklen Mantel t rug (der Rittcrin 
Rohaja). 

Zcugc 2: Die Besitzerin des Badehauses, Gcrtude Dontlingcr, hat 
cinmal mitbckommcn, daP, der Quacksalber, obwohl er doch gerade 
im Badezubcr saß, von einem Rondrageweihtcn eiligst ins Hccrla- 
ger befohlen wurde. -"Das ist ja auch schon ziemlich merkwürdig, 
daß dicscr verkalktc'riopfso dringend bei den Rondriancrn gebraucht 
wird." 
Fragen die Hcldcn nach, kann Frau 1)onflinger auch das Wappen 
des Geweihten beschreiben. der  den Alchimisten abgeholt hatte. Es 
handelte sich u m  das Wbppen der Leibwache ihrer Erhabenheit. (Na- 
türlich bekommen die Hclden an diesem Vormittag auch mit, daß es 
die geschäftstüchtige Frau Ihnf l ingcr  ist, die das größte 'Wettbüro' 
im Troß betreibt. Die Wetten stehen übrigens 3:1 für die dunkclhaa- 
rige Lconara von Baburin - Falls die Hcldcn sich auch a n  dicscm 
phcxgct2lligcn 'licibcn beteiligen wollen.) 

Zeuge 3: Aldo 'I'hcrcnius, cin wcitgereistcr Skriptorius, fand den 
Quacksalbcr g;ir nicht so schrullig und verkalkt, wie alle sagen. G a n z  
im Gegenteil, er hattc sich sogar einige Zeit mit ihm sehr angeregt 
und interessant über das  Gauklcrfcst von Khunchom unterhalten, 
was hci ihm den Eindruck hintcrlieli, daTi dcr  Quacksalber auch aus 
dicscr Stadt käme. 

Am späten Vormittag kommen clic Armbrustscliützcn zurück und 
legen sich erst cinmal schlafen. Ihnen sind die Anstrcnguiigen cincs 
langen Marsches deutlich anzumcrkcri, und  dcr klcinc N r i k  hat so- 
gar ein paar frische Schürfivundcn, die e r  sich hci einem Sturz im 
Gebirge zugezogen hat. Möglich ist ein Wortwcchscl, in dem sich 
Alrik,  a u f  sc inc  \'crlctzungcn d e u t e n d ,  übcr  d ie  nächt l iche  
Marschicrcrci ini Gebirge beklagt, worauf ' h r b c n  Huckfeld sofort 
geistesgegenwärtig scherzend einwirct, dar> der  Bub im Dunklen 
selbst einen kleinen Gcröllhaufcn Für ein C;cbirgc hält. 

Tod einer Löwin - eine Leiche zuviel 
Allgemeinr Infor.mutioncn: 
Gegen Mittag hallen die rauhcn Klängc der  Widdcrhörner übcr das 
Heerlager und  rufen z u m  Bcginri des 'I ' jostcnkampts - dem letzten 
Zweikampf. 

Meisterin for~nutionen: 
I Die  Heldcn werden, so  sie sich z u m  Tjostenplatz begeben, a m  Zelt 
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Der letzte Zweikampf 
Auf dem gcwcihten Boden knien ncbcncinander die beidcn letzten Kampfcr dcr Tjoste: die dunkelhaarige, jungc Frau und der rotblo 
große Mann mit der Augenklappe, die schwercn Rondrakämme jeweils vor sich aufgerichtet, die Gesichter dem groRen Altar zugewa 
Soeben hat Seine Erhabenheit Hilpcrton Asgareol, der Hütcr der Flammc, scinc Prcdigt vor dem Altar becndet, dcnn dicscr vorletzte Tal . . . . . . . . . .  r . ., .- . 8 .  8 V. , . I .  ,-P . 1 . 3 .  I ,. .m, , P . 8 

nde. 
indt. 
; der 

~woireortertiotre icr uem nerrn  ineerimm rcwcint. crnct niciir so manctier ~onaravcweinte: orrensicnriicn waren aie worte aes c r n a ~ e n e n  
üterder Flamme tritt nun 
ägt sie wedcr Helm noch 

rte mit. Den letzten 
m mit dem Schwert 
1; uiid Ihr Wille sei 

ferten Worte aus dcm RondruRum zur  Zwölfgöttcrtjoste, und etliche Geweihtc sprechen leise und ergriffcn die heiligen Wo 
Vers dieser uralten Kede scheint ein jeder Rondrianer zu  kennen, und so beten ihn Hunderte Männer und Frauen gemcinsa 
der Schwerter: "Am Xagc dcs Ingerimm. so wic auch an den Tagen zuvor, möge Rondra Ihren göttlichen Willen kundtur 
unser Befehl!" 

i - *  V . .  I .  I ,  - I  I I I I .  I C I I I .  -71.  wie Deiaen crewcinren aur aem I lostcnpiarz ernenen sicn gcmeinsani unu Kreuzen in symDoiiscnem acniag aie iuingen. Mit rauher Stimme 
spricht die dunkelhaariee Geweihte: "Herrin Rondra. am Tage des Ineerimm heiße ich Dich willkommen in meinem Herzen und grüße voller " 
Achtung und Zuneigung Rondrasil, meinen Bruder im Glauben. Mogcst Du, Herrin, einen von uns beiden erwählen." 
Rondrasil wiederholt die Worte ernst und ruhig und grüßt Leonara, seinc Gegncrin, aufdic gleiche Wisc.  Dann, mit katzenhaftcn, fließenden 
Bewegungen gehen beide in Stellung, die zweihändigen Schwerter spielerisch leicht erhoben, als seien die Anstrengungen und Wunden der 
letzten Tage vergessen. Die ersten Hiebe erfolgen in raschem Wechsel, doch keinem der beiden gelingt es, die Deckung des anderen zu durch- . , . . . . . . . . . . . .  . . .  .-.. . .  ,.... . . . . . . . .  . . . . . . .  * . . . .  .-. dringen. Uber die zahlreichen Luschauer hat sich ehrfürchtige >rille gelegt, in der die harschen Atemzüge der Kamptenden und das Autcinan- 
dertreffen dcr Schwertklingen die einzigen Geräusche sind. Für cinige Augenblicke trennen sich die beiden Geweihten, versuchen, einander 
umkreisend, zu  Atem zu kommen. Schweiß steht auf beiden Gesichtern, und so manche Wunde der Vortage ist wieder aufgebrochen und 
bildet leuchtend rote Flecken aufden weißen W a ~ ~ e n r ö c k e n .  Dann s ~ r i n e t  die iunee Geweihte unvermittelt vor und treibt Rondrasil mit einer 

- -" ~ ~ ~ - - ,  ~ - ~ -.-. ~ - -  -.. " . . . . .  "- ..... ...................... " ~ - ~ ~ . ~  , - - -  ~ - - - - - -  ~ - - - - -  ~ .--- 

von der heißen Glut der Hcrzen und der Zähigkeit und Stärke des gesclimiedetcn Stahles gut gewählt. Neben den H 
Ayla von Schattcngrund. das erhabene Schwert der Schwerter. Ganz so wie die beiden letzten Tjostcnkämpfer tr 

. . . C? 7 "  

Folge kräftiger Schläge zurück. Nur  mit knapper Not gelingt es dem einäugigen Geweihten, die Hiebe zu parieren und schließlich, mit cincm 
gewandten Schritt zur Seite. die Gegnerin ins Leere laufen zu lassen. Jeder sieht die ungeschützte Seite der Geweihten, als sie jäh um ihr 
Gleichgewicht ringt. Doch ein Rondrageweihter kämpft weder von rücklings, noch von der Seite, und so hält Rondrasil sein Schwert zuruck, 
. . . . . . .  - . . . .  . . . .  - . . . . . .  - . . . . . . .  . . .  
bis sich die junge ticwcihtc ihm wieder zugewendet hat. 50 tauschen die beiden Gegner Hieb um Hieb, und doch gelingr es weder dem einen 
noch dem anderen, eincn Treffer zu landen. Nach und nach weicht aus den Bewegungen der Kämpfenden die vormalige katzcnhaftc Anmut, 
und die tiefe Erschöpfung der beiden wird mit jeder weiteren Attacke deutlich. Schließlich tritt Leonara wankend zwei Schritte zurück und 
stützt sich nach Atem ringend auf ihr Schwert. "Wähle, Herrin!" faucht sie dem wolkenlosen Himmcl wie eine Herausforderung entgegen, 
dann reißt sie in wilder Geste ihr Schwert in die Höhe und Iäßt den Schlag mit unbändiger Wucht auf ihren Gegner niedergehen. Die PaFade 
dieses Hiebes Iäßt den großen Geweihten fast in die Knie gehen, und selbst im hellen Mittagslicht sind die sprühenden Funken der bciden 
Schwertklingen deutlich zu sehen. Die Arme der beiden Geweihten müssen durch dieses gewaltige Zusammentreffen nahezu taub sein, und 
. . . .  - . . . .  . . . . .  - . . . . . . . . . . . .  - . .  - . . . . . . - .  
doch hebt Kondrasil fast spielerisch sein Schwert und tiihrt seinc Attacke in gerader, klassischer Linie. Die junge Geweihte hebt ihr Schwert 
nur eincn winzigen Augenblick zu spät zur Parade. und so fihrt ihr die Klinge Rondrasils mit ungehinderter Wucht tief in die Schläfe. Mit 
cincm leisen Scufzen geht die Geweihte zu  Boden, das Schwert noch umklammert. und bleibt reglns liegen. Einige Augenblicke lang steht 
Rondrasil schwer atmend auf sein Schwert eestützt da. dann knirt er mühsam neben der Gefallen nieder. hebt sie bedächtig auf seinc Arme ......................... ... 

0 - -  -- 
, , - - - - - . . - - - -  ----o 

und trägt sie langsam und immer wieder stockenden Schrittes an den Rand des Tjostenplatzes. Dann erst, als der Rondrageweihte seine 
überwundene Gegnerin in die Obhut dcr Rhodensteiner Ritualwachcn gegeben hat, ist der Kampf tatsächlich beendet. 
Vor dem Altar, von wo aus ihre Erhabenheit den Kampf regungslos verfolgt hat, hebt Ayla von Schattcngrund grüßend Arrnalion und donnert 

dem Tage Unserer Herrin Rondra!" Da hebt Rondrasil ebenfalls scin Schwert zum Gruße, und beifilligcs Donnergrollcn rollt über das Heer- 
Inccr, der Donner Hunderter Schwerter, geschlagen auf Schilde - so tun die umstehenden Geweihten ihren Beifall kund. 

I der Gcfallcnen vorbcikommcn. Betonen Sie an dicscr Stelle in je- einst wieder vereint scin wcrden." 

I dem Fall die Anzahl der Leichname (26), damit Ihre I-lcldcn spätcr 
hcmcrkcn können, daß dort eine Leiche zuviel liegt. 

Allgemcinc Infwmationcn: 
Als die donncrndc Ovation verklungen ist, betritt ein cinzclncr Ge- 
weihtet in den F a h n  dcr Rhodcnsteincr Turnierwache den Tjosten- 
platz, und augenblicklich verstummt das Stimmengewirr und Gemur- 
mel der Zuschaucr. 
In den Händen trägt der Geweihte cincn Kondrakarnm, gebettet auf 
schwarzem Tuch. LIit lauter Stimme vcrkünrkt er: "Brüder und Schwe- 
stern, trauen um dcn Urlust  einer stattlichen Strciterin aus unsercn 
Reihen. dcnn Srhwcstcr Lconara von Baburin ist grfallcn. So ihr aber 
eure Trauer überwunden habt, seid frohen Sinnes, dcnn Lconara ist 
uns allen vorausgcgangcn in die Hallen Unserer Herrin, wo wir der- 

Dann wendet sich der Rhodcnsteincr an Ihre Erhabenheit: "Erhabe- 
nes Schwert der Schwerter, mit Lconara von Baburin sind 26 Geweih- 
te im Verlaufe der Heiligen Zwölfgöttertjoste gcfallen." 
Ayla von Schattengrund nickt ob dieser Worte und spricht ernst: "So 
laßt dcn Leib der tapferen Schwcatrr aufbahren im Zcltc der Gefalle- 
nen! Für ihre Seele aber laßt erklingen den Heiligen Gesang ~Mythraels, 
dcs Walküren, damit er unsere Schwester gclcitcn mag in liondras Hal- 
len!" 
Noch bevor der Rhodensteincr den Tjostcnplatz verlassen hat, erklingt 
eine einzelne klare Stimme hell über dem Heerlager, den ersten Vers 
dcs Mythrael-Chorales singend. Als mit jcdcr Zcilc mehr Geweihte ein- 
fallen und der Gesang sich wie auf unsichtbaren Schwingen in den 
wolkenlosen Himmel erhebt, da gibt es einige Geweihtc, denen Trä- 
nen in die Augen steigen. 
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~Cle i j~cr in / i ) rn~a~ io~~e~~:  0 Das Schwert der Schwerter erklärt Bruder <;ranus über 

Ein Mordfall wird untersucht 
Lc-ichnam ist weder balsamiert. noch haben die Borbaradiancr die ent- 

Im Zelt der Gefallenen setzt aufgerissenen Augen des Magiers geschlossen. 
Spcrirllc Informutioncn: 
Dcr hlantcl, in dcn der l r i chnam des Alchimisten g-chüllt ist, wurde 
mit cinhchcm w i ß c n  s ta t t  silherneni Faden zugenäht. Am Mantel Die Zeugen 
stcckt i r r  rlns Wppcn dcs Ordens dcr Sch\ccrtcr zu Garcth und dir Adilberth von Münzenberg, Knappe der  Göt t in  des Ordens der 
<ini:ichc Schw~rtfihcI cincs Knappen der Göttin. T>cr Leichnam weist Schwerter zu Gareth 
cinc ticic, niit Sichcrhcit tödliche Stichwunde durch die Kehle auf. Der Wie alle Orden und Tempel der Hcrrin Rondra haben auch dic Schwer- 
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ter zu Gareth zu Beginn des Krieges gcgcn die Schwarzen Horden so 
manchem Novizen eine vorzeitige Weihe gestattet, besonders wenn es 
sich in einigcn Fällen nur noch um eine Frage des Termines gehandelt 
hatte. Lieber ein paar Monde zu früh geweiht als ohne Weihe in den 
Kampfgegen widernatürliches Gezücht zu ziehen, sagte sich so man- 
cher Hochgeweihtc eines Tempels und drückte auch mal ein Auge he- 
sondcrs feste zu. Ein solcher Fall ist der junge Adilbcrth, der mit sei- 
nen gerade einmal sechzehn Praiosläufcn einer der jüngsten Geweih- 
ten im Heerlager ist. Ausgerechnet ihm mußtc es passieren, daß er wäh- 
rend der Wache vor dem Zelt der Gefallenen in der letzten Nacht mit 
einem Male von einer unwidcrstehlichcn Müdigkeit ergriffen wurde 
und einschlieE Kurze Zeit später wachte er bar seines Mantels, seines 
Wappenrockes und seincr Schwertfibel hinter dem Zelt wieder auf. Zu- 
letzt glaubte er in unsichtbare Arme zu sinken, dann erinnert er sich 
an nichts mehr. Da ihm die Sache natürlich unsäglich peinlich war, 
stah\ c x  sichhc'\mhch 7.u sc'\ncm*lc\t,ho\tc srch adncn zw&cnWappcn- 
rock und nahm seinen Wachdienst am Zelt der Gefallen unbemerkt 
wieder au f  Um den Krlusr seiner Fibel zu  verheimlichen, hat er  sich 
ein wollenes Tuch locker um den Hals geschlungen, dessen Zipfel ge- 
rade den Teil der Brust verdecken, wo man gewöhnlich die Schwcrt- 
fibel trägt. 
Die Helden sollten keine allzu großen Schwierigkeiten haben, den ar- 
men Kerl im Lager der Schwerter zu Gareth ausfindig zu machen. 
Stellen ihn die Helden taktvoll allein zur Rede, dann wird er nach und 
nach mit seiner Geschichte herausrücken (denn ein Rondrageweihtcr 
soll nicht die Unwahrheit sprechen!), wobei ihm zu keiner Zeit bc- 
wußt ist, daß er vielleicht bezaubert worden ist. Hoffen wir, daß die 
Helden Mitleid mit der gepeinigten Seele haben und ihm vielleicht 
auch zu  seiner Fibel zurückverhelfen. 
Der junge Geweihte wurde von dem unsichtbaren Magier der falschen 
Rondriancr mit dem SOMNIGRAVIS belegt. Anschließend raubte man 
seine Sachen, um mit diesen den Alchimisten aufzubahren. Z u m  
Schluß weckte man den Jungen mit einem unsichtbaren Fulltritt und 
ließ den Dingen ihren Lauf. 

Die Wachen an  der Südpforte 
Wie beim Profos gegen eine gute Begründung oder bei ihren Kamera- 
den zu erfahren ist, hatten in der letzten Nacht vier Geweihte vom 
Tempel zu Harben in Windhag Wachdienst. Sie können sich auch an  
den Quacksalber crinncrn und erklären zudem, daß der kauzige Kerl 
sogar einen Passierschcin Sciner Gnaden Granus Algoniar besessen 
habe. 

Die Wachen des Inneren Lagers 
Diese Wachen gehören allesamt der Leibwache Ihrer Erhabenheit an 
und zählen zur Elite des Schwertbundes. Angeführt werden sie von 
dcrn in Ehren ergrauten Lcibrnricrcr Ihrer Erhabenheit Ucutiun Brlgor. 
Die Wachcn h a k n  den Quacksalber nie gesehen und werden auf alle 
weiteren Fragen mit cisigcm Schweigen reagieren - so, wie man es ih- 
nen befohlen hat. Sie sind fest der Mcinung, daß sie die echten Hcili- 
gcn Kelchc im Blutzelt bewachen. 

Zufällige Zeugen 
Vielleicht ist dcrn ciri idcr enilercn Ccwriihtcn tatsächlich schon ein- 
mal dcr Quacksalbcr im Iagcr  aufgefallen. All diese zufilligcn Zeugen 
werden sich allcrtlings dic AnwcscnhCit des Alchimisten damit erklä- 
ren, dal; man auch 31s Gewcihtcr cinmal ein Pülverchen gcgcn das 
Magcndnickcn. Schlundhrcnncn oder sonstige Wehwehchen brauchen 
kann. 

Ein falscher Kelch 
Spezielle Ir~formutionen: 
Wenn die Helden nach dem Abendgebet zum Inneren Lager kommen, 
werden sie von Granus Algoniar bereits erwartet und in den Empfangs- 
bcreich des Blutzelts geleitet. Da das Schwert der Schwcrtcr noch an- 
derwcitig beschäftigt ist, hat sie Bruder Granus gebeten, sich derweil 
um die Helden zu kümmern. So werden die Heldcn entweder Sciner 
Eminenz Bericht erstatten oder einige peinliche ivlinutrn mit dem Aus- 
tausch höflicher und unverfänglicher Floskeln verbringen. 

Meisrerinformationen: 

I Laasen Sic jeden Hcldcn eine Gefuhrrninxtinit-Probe + 12 würfeln. 
Diejenigen, denen die Probe gelingt, haben bei der folgenden Szene 
die Möglichkeit, schneller als ihre Karneradcn z u  reagieren. 

Allgemeine Informutionen: 
Urplötzlich habt ihr das Gefühl, daß hier etwas nicht stimmt. Unwill- 
kürlich fallen eure Blicke auf den euch gcgenübcrsitzenden Granus 
Algoniar und auch in dessen, sonst so ruhigen, Augen ist ein alarmier- 
ter Ausdruck getreten. Als ihr noch zu ergründen versucht, woher die 
vermeintliche Gefahr kommen mag, springt der grauhaarige Geweih- 
te auf. Indem er sein Schwert zieht, ist er mit erstaunlich wendigen 
Schritten zur rückwärtigen Zcltwand geeilt und zerschneidet mit zwei 
kraftvollen, diagonal geführten Schwcrthieben die Zeltplane. Noch 
während er den zweiten Schlag führt, wendet er sich um und ruft euch 
etwas zu, doch kein hörbarer Laut kommt über seine Lippen. 
Durch die zerschnitte Zeltplane seht ihr in ein angrenzendes kleines 
Rundzelt. In der Mitte dieses Zeltes befindet sich ein kleiner Altar, auf 
welchem um die Statue einer sitzenden roten Löwin sechs Kelche, die 
Kelchr, aufgestellt sind. Zwei Wachen liegen reglos aufdem Boden und 
fünf Gestalten in rot-weißen Wappenröcken blicken cuch erschreckt 
und ertappt entgegen. 

Spezielle Informationen: 
In diesem Augenblick fällt der SILENTIUM, da der Magier Ysiliaburg 
vor Schreck alle Konzentration fahren Iäßt. So hören die Helden den 
letztcn Teil von Granus Ausruf: " ... t sie cuch! Wachcn z u  mir!" 

Meisterin formutionrri: 
Die vier borbaradianischen Söldner ziehen ihre Schwerter und grei- 
fen die Helden an. Granus kämpft nur dann selbst mit, wenn er von 
eincm der falschen Geweihten angegriffen wird. 
Den Magier der Schurken sollten Sie stets im Hintergrund halten, 
damit ihm im rechten Augenblickdie Flucht per TRANSVERSALIS 
gelingen kann, denn er wird es sein, der Achmad al-Kira die Kunde 
von den falschen Kelchen übcrbringt. 
Während dieses Kampfes wird versehentlich einer der falschen Kel- 
che vom Altar gestoßen. Das weiche Gold verbeult, und ein aus der 
Fassung springender Edclstcin kullert über den Boden. Bcrgus 
Ysiliaburg mit seinem Hang, alles gcnau zu beobachten, um im vor- 
letzten Augenblick das Hasenpanier zu ergreifen, wird laut und über- 
rascht ausrufen: "Das sind nicht die echtm!" und mit Hilfe seincr 
Magie fliehen. Ab diesem Augenblick steht für Granus Algoniar fest, 
daß die Hclden das Blutzelt nicht lebend verlassen dürfen, wenn 
das Geheimnis um dir  Kelche gewahrt werden soll. 
Nach drei weiteren Kampfrundcn sind die hcrbcigcrufcnen Wachen 
da, fünfan der Zahl, die den Helden hilfreich aber äußerst rondria- 
nisch kämpfend zur Seite stehen werden: 
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"Tötet sie!" 
Allgrmrirrc In formutionen: 
Erschöpft senkt ihr eure Waffen, der Kampf iat bccndct. Die Kelche, 
für die ihr socbcn cucr Lcbcn riskiert habt, sind falsch, soviel ist euch 
klargewordcn, dcnn wer hätte auch schon einmal gchiirt, daß Heilige 
Kelche verbculcn?! Gcradc wollt ihr von Granus Alguniar cinc Erklä- 
rung fordert, als diescr cuch eincn Augenblick lang betrachtet. "Zu 
meinem allerticfstcn Bedauern, denn Ihr habt wacker gefochten, darf 
ich Euch nach dieser Entdcckung nicht lcbcn lassen." Dann hebt cr 
sein Schwert und bcfichlt den fünf Wachen ncbcn cuch: "Tötet sie!" 
Für einen kurzen Augenblick achcinen selbst die befehlsgcwohnten 
Leibwachen erstaunt übcrdicscn Bcfchl zu scin. doch dann  richten sie 
ihrc Schwcrtcr auf cuch. 

Seine Eminenz crfüllt damit wurtgctrcu den Befehl des Schwertes 
der Schwerter. Und er  hat hicr auch abgewogen zwischen der Be- 
dcutungeines Gezcichnetcn und dem Willen der  höchsten Vcrtrctc- 
rin der Lcuin auf Dere. Zwar wciß er nicht, daß  ein Zeichen sich 
beim Tod seines 'Iiägers einen ncucn sucht, abcr Rondra, Ihrc Erha- 
benheit und Siebenstrcich sind ihm wichtiger und bedeutungsvoller 
als das Leben der Gezeichneten. 
Geben Sie den Helden an diescr Stelle cincn kurzen Augenblick, 
um, sehr wahrschcinlich lauthals, ihrc Empörung auszudrückcn. 
Dann fahren Sie fort mit cincm lauten ... 

Allgemeine Informutionen: 
"HALT!" donncrt die Stimme des Erhabenen Schwerts dcr Schwerter 
durch das Blutzclt, und die Wachen verharren mitten in ihrcn Bewe- 
gungen. Armalion schwer auf ciner Schulter ruhend,  betritt Ihrc Er- 
habenheit nun  vollends ihr Zclt, und in ihrcn grünen Augen gleißt 
nur mühsam beherrschter Zorn. "So etwas ist nicht nötig, Granus!" 
faucht sie und schickt mit einer knappen Kophewcgung die Wachen 
bis auf ihren Leibmcistcr aus dem Zclt. "Was ist hicr geschchen?'' ver- 
langt sie von Granus  zu  wissen, welcher ihr wahrheitsgemäB und in 
nüchternen Worten von dem Kampf, der  Entdcckung der falschen 
Kelche und der Flucht des Magiers berichtet. Enttäuscht schüttclt Ayla 
von Schattcngrund den Kopf: "Bis die Lagcrwachen draußen alarmiert 
sind, ist der göttcrvcrfluchtc iMagicr längst übers Ehcrnc Schwert. E r  
ist uns cntwischt,'" 

Spezielle Informationen: 
Im folgenden befiehlt das Schwert der  Schwerter ihrem Leibmeister 
Ucurian, einen Medicus für die verwundeten Helden zu  holen und 
die Toten aus dem Zelt schaffen zu  lassen. Wenn schließlich allc Ver- 
wundungen versorgt sind und im Blutzelt wieder ein gewisses Mall an 
Ordnung hcrrsclit, bittet Ihre Erhabenheit die Helden,  sich an den 
Rarsrisch zu setzen. 

Wer auf Phexens Pfaden wandert 
AlIgrmcine hfonnntionerr: 
NachJcnklich muircrt ~ u c h  das Schwcrt der  Schwcrtcr eincn Augen- 
blick. dann  spricht sic: "Als Brudcr Granus  mcincn Wachen befahl, 
euch zu totrn. da tat c r  dirs  a u r G r u n d  meines Bcfchles. das Geheim- 
nis dcr hlschcn Kclchr u n t r r  allen Umständen z u  bewahren. Die 
Wicd~rrnchaffun~Siebenstrcichs; ibt für die zwölfgöttlichcn Lande von 
atesnlutcr Dringlichkrit. Zwar bin ich cuch keine Erklärung schuldig, 

abcr dennoch habt ihr ca nun,  da ihr gcradc für die falschen Kclchc 
euer Lcbcn in die Waagschale geworfen habt, verdient, Aufklärung in 
diescr Angelegenheit zu  erfahren." 
Mit diesen Worten stellt sie einen der falschen, den echten so täuschend 
ähnlichen Kclche in die Mitte des Tisches und f ihrt  dann  fort: "Die 
Heiligen Kclchc, die ihr und eure Kameraden von den vcischicdcn- 
stcn Orten Aventuricns gcborgcn habt, wurden jeweils in der  gleichen 
Nacht, da ihr sie hicr übergabt, gcgcn Dubletten ausgetauscht. Yalid 
ibn Raschin, ein Magister der  Drachcnci-Akademie zu  Khunchom, 
dcrsclbc Mann,  den ihr tot im Zelt der Gefallenen gefunden habt, nahm 
den Austausch der Kclchc vor, denn  aus seiner H a n d  stammen die 
Dubletten, und e r  war es auch, der dicscn den Anschein der echten 
Kclchc gab. Der  wahre Kelch wurdc daraufhin jeweils von Brudcr 
Granus dcn Drachcnpfortcr Schützen übcrgcbcn, die ihn, unter dem 
Vorwand cincr Nachtpatrouillc, in den Angrosch-'l'empcl oben im 
Schlund brachten. 
So  befinden sich die Hciligcn Kclche n u n  auf heiligem Boden in ci- 
ncm der hcdcutcndstcn Angrosch-'iicmpcl Aventuricns. Bruder Granus 
und ich waren uns von vornherein hcwußt, daß es unmijglich ist, die 
Kelche in cincm Heerlager sicher aufzuhcwahrcn, dcnn  schon allein 
die Zahl  der hicr anwesenden bicnschcn macht es für cincn oder meh- 
rere Verräter leicht, sich zu  verbergen. Auch hofften wir so, cvcntuell 
vorhandene Schurken von dcn echten Kelchen ablcnken zu  können. 
Das schwächste Glied in dieser Kette war der trcuc Yalid ibn Raschin, 
der für dicsc späte Einsicht mit seinem Lcbcn bezahlt hat." 
Für  einige Augenblicke schweigt das Schwert der Schwerter voller Ver- 
bitterung, dann  blickt sie auf, und in ihrcn Augcn liegt wicdcr jcncs 
Gleißen zorniger Entschlosscnhcit, das ihr bcrcits so gu t  kennt. "Nun 
denn,  den Pfaden Phexcns, des Listenreichen, ist nicht leicht zu  fol- 
gen, abcr dennoch sollen all unsere Vursichtsmaßnahmcn nicht um- 
sonst gewesen scin. Zwar ist ciner der  Schurken entkommen, aber wer 
weill, wie viele wir noch im Lager haben, die voneinander nichts ah- 
ncn. Das Geheimnis u m  die falschen Kelche soll also auch weiterhin 
bcwahrt bleiben, dcnn  noch wciß niemand außer uns, wo sich die ech- 
ten befinden, und dics ist augenblicklich ihr bester Schutz. Mit der 
Ankunft des siebten Kclchcs rechne ich in zwei Tagen, so lange müs- 
scn die andcrcn sechs noch im Verborgenen geschützt werden. Euch 
aber, die ihr unserer Sache schon die ganze Zeit so trcu und zuvcrläs- 
siggedient habt, möchte ich bitten, gemeinsam mit den Drachcnpforter 
Schützen a m  Tempel des Angrosch im Schlund so lange zu wachen, 
bis ich selbst den siebten Kelch gemeinsam mit jenen Erhabenen brin- 
ge, mit dcnen ich die Götter um die Wicdcrerschaffung Sicbenstreichs 
bitten werde." 

M&terin fonnationen: 
Natürlich kann Ihre Erhabenheit gerade jetzt keinen ganzen Trupp 
Rondriancr hoch in den Schlund schicken, dcnn  die nächsten bei- 
den Tagc, in dcncn der ncuc Hccrmcistcr gekürt und feierlich in 
scin Amt eingesetzt wird, sind die wichtigsten der Zwölfgöttcrtjoste. 
Jcdcr Rondrianer, der  dabei nicht anwesend ist, fallt nicht nur  sei- 
nen cigcncn, sondern auch etwaigen Leuten mit weniger rondra- 
g-eklligen Absichten im Lagcraut: Des weiteren ist es Ihrer Erhaben- 
heit durchaus bewullt, da13 es unmijglich ist, einen rondrianischen 
Trupp,  kcttcnhemdrassclnd und in leuchtendem Kot-\Vciß, ungesc- 
hen in den Schlund zu  hckommcn. 
Untersuchungen a n  den Leichen der Eindringlinge will die Erha- 
bcnc der Inquisition übcrlasscn, sic drängt die Helden z u m  suforti- 
gcn Aufbruch. Sollten sie es deiinocti unbedingt selbst tun wollen, 
sind a n  Körpern und Kicidcrn kcinc Hinweise z u  finden. Dall es 





cs und desto mehr nimmt auch die Sicht durch dufstcigcndc Dämpfe 
ab. i\n manchen Stcllcn schcint der Bodcn zu  iiibricrcn, andernorts 
öftncn sich unter euren Füßen urplötzlich dünne  Hisse im Bodcn. I h  
gesiimte innere Krater schcint auf unheimliche Art belebt zu  sein, und 
ein ständiges Rijchcln, Fauchcn und Zischen aus Schloten und Schrun- 
den gemahnt an die Natur  des Schlundes,  der  klaffcndcn Wunde 
Iiaschtuls. Fast konntc man meinen, da13 Iiicr t l~-r  gigantische Leib noch 
irnrncr nach Äonen in Krämpfen zuckt. In der Ferne, durch den Ne- 
bclschlcicr gcdiimpft, hört man das 7bsen eines in dic Tiefe stürzen- 
den Wasserfalls. Als die nebligen Dämpfe zu  dicht wrrden und man 
den Weg nur  noch erahnen kann, ordnet Rvndrian Wolf an,  Tüchcr  
\.or den Mund zu  binden. W i t e r  absteigend verursachen die Dämpfe 
dann trotz der Tüchcr starken Hustcnrciz und ein heftiges Stcchcn in 
der Brust. Ihr  beeilt cuch, dicscs Stück z u  passieren, als der  Bodcn 
unter euren F ü I k n  z u  beben bcginnt. Die  Stärke des Bebens nimmt 
spürbar zu;  das Poltern von Gcstcin und Fauchen von Dampf  übcrtiint 
fast Rondrians gebrüllten Befehl: "Lauft, als sei der  Namenlose hintcr 
euch her!" 
Alles rennt und stürzt den Wcg weiter, der  n u n  wicdcr hinauf führt. 
Das Bcbcn wird stlrkcr, vereinzelt Iöscn sich Felsbrocken, Iäßt Lava- 
schlacke frei. Rondrian WolE "Der Geysir bricht aus, alles in Deckung!" 
Hinter cuch wird der Nchclschleier von cincr gewaltigen Wasserfontä- 
nc zerfetzt, die unter 'Tosen und Gurgeln in den Himmcl schießt. Als 
dic Macht des Geysirs zu  erlahmen beginnt, setzt cin Regcn aus ko- 
chendem Wasscr ein, der jeden ungeschützten Körperteil schmerzhaft 
verbrüht. "Praios schütze Nostria! Das war knapp, so nah waren wir 
noch nie, wenn er ausgehrochen ist", ruft Torbcn Huckfcld, fast cnt- 
schuldigend, zu cuch herüber. 

1~1~i~!erinfi>rmationeti: 

I" 
Ahnlich wie oben beschrieben sollte der Weg der Helden unter der 
Führung der Schützen durch den Schlund aussehen. Ständig gibt 
es Löcher und Gruben längs des Weges. Bereits einen halben Schritt 
unter der Erde sind die 'Temperaturen so hoch, da13 alles organische 
Material in Flammen aufgeht, das vcrschcntlich oder absichtlich in 
eine Spalte stürzt. Manche Felsen sind so heiß, d a ß  man auf ihnen 

Wasscr kochen kann. 
Die gelblichen Dämpfc, dic an manchen Stcllcn vermehrt aufstci- 
gen, sind in höchstem Maße giftig. Man sollte sich nicht ohne Schutz 
Iingcre Zcit an diesen Orten authaltcn (2W6 SPpro  SR, mit Atem- 
jc/Jll!z 1 W6 SPpro S R ) .  Unaufmerksamkeit kann dazu führen, dar, 
ein Mensch in ein von (krö l l  hcdccktcs Loch odcr cinc Spalte tritt 
und einbricht. 
Jc nach gelungenen odcr mißlungcncn Proben ~ u f  Sinnrd~ri 'rfe ,  
Körpcrbc/ienrc/irrng odcr Seibstbc/icrrsc/irr~i~~ sowic dcr  schncllcn Hil- 
fe der  Freunde und Ihrer mcistcrlichen Güte  kann solch ein Mißge- 
schickvon IcichtcnVcrbrühungen ühcr Ohnmacht,  verbrannter Klei- 
d u n g  bis z u  Verbrennungen bis auf die Knochen führen. 
Diese Pilgcrwegc sind nicht einfach Wcgc, u m  die heiligen Stätten 
z u  erreichen, sie sind ebenso Prüfungvor Ingcrimm und dienen zur 
Darstellung Seiner Macht und  Seines Feuers. 
Das kochende Wasser des Geysirs verursacht je nach Entfernung I 
bis 4 W6 SP. I 

Ai igemei~~e  Informationen: 
Endlich, als ihr  u m  eine Felsnasc biegt, öffnet sich das  E n d e  der  
Schlucht vor euch. An die Felswand geschmiegt seht ihr den Tempcl 
des Angrosch. Wie cin groRer Rachen öffnet er sich, und  durch cinc 
mächtige Säulenreihe scheint rotes Glühen.  
Über dem Tempcl ist in der  Schluchtwand das hriligr Zcichcn des 
Angrosch (zwei gekreuzte H ä m m e r  vor cincr F lamme übcr cincm 
Amboß) übcrmannshoch in den Fels gehauen. Darunter  gl3nzt das 
Kuppeltlach in den ersten Strahlen der h4orgcnsonnc kupferrot. Der 
Tempel selbst ist aus tiefschwarzem Gcstcin gebaut und schcint jcdcs 
Licht tief in sich aufzusaugen. Eine breite Treppe führt hinauf in die 
Tempelhallc. 
AIlcs Lchcn schcint irn Schatten der wuchtigen Säulen winzig und ver- 
gänglich. Wahrlich, die Angroschim haben ihrem Herrn der Welt ci- 
ncn mächtigen Tempel errichtet. 
Rechts vor dem Tempel erheben sich, uralt und wie stumme Giganten 
mitten im Tanz erstarrt, die vcrwittcrtcn Überreste eines mächtigen 
Steinkrcises. 

Die Heiligen Orte des Angrosch 

Der Steinkreis 
Allgemeine Infor~nationen: 
Zehn aufrecht in den Himmcl  ragende Megalithen bilden ein Rund. 
das von eincm cinzcfncn Srcinpaar, das durch einen Deckstein ver- 
bunden ist und auf diese M i s c  cin bildet, z u  cincm Kreis ergänzt 
wird. Die  Megalithen sind über und übcr mit vcrwirtcrten Mustern 
überzogen. Spiralen und Kreise wkdcrholcn sich in endlosen Varia- 
tionen. In der  Mittc dcs Krciscs srehcn, zu  cincm nach Osten offenen 
Viereck angeordnet, drei weitcrc Stcinpaarc jeweils mit Deckstcinen. 
An der östlichen Seite wachst ein riindcr, niedriger Altarstcin gleich- 
sam aus dcm Fels. Von dort aus f i h r t  eine schnurgerade Rcihc von 
zwölf Ycilsteinen nach Osten. 

Mcisterinformarioncn: 
inkrcis ist in erster Linic ein p v a l t i g e r  Kraftfokus der 
In  zwcitcr Linic diente c r  estronornischcn und kalendari- 

schen Zwecken. Diese sind heutzutage nicht mehr exakt nachzu- 
vollziehen, da man schon ein iMeistermathcmaticus sein müßtc, u m  
die Abweichungen der Stcrnenbahnen über fünftausend Jahre hin- 
wcgauszugIcichcn. Oder  wer weiß, vielleicht hat der  Herr  Phcx von 
Zcit z u  Zcit cinfach Lust, scine Schätze a m  Himmel  neu anzuord- 
nen. 
Magicbegabten wird innerhalb des Steinkreises doppelte astrale Re- 
generation zuteil. Sic könncn die astralen Strömungen wie ein Kni- 
stern der  Luft dort spüren. Ein Ritual, dort  vollbracht, kann ein Viel- 
faches seiner Wirkung erreichen, aber auch völlig unvorhcrgesehe- 
nc Wendungen nehmen.  Ein ANALÜs offenbart astrale Kraftlinien, 
die sich spiralartig in den Himmcl  windcn, gerade so, als durchstie- 
ßen sie die Sphären. Ihre Kraft ist jc nach Sternenkonstellation un- 
terschiedlich. Noch deutlichere Kraftlinien führen über den Schlund 
hinweg a n  den jenseitigen südlichen Kraterrand zu  cincr uralten 
Anlage von zyklopischen Ausmaßen, die älter ist als alles, was Mcn- 
schen und Zwcrgc je crbaut haben. 
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Der Angrosch-Tempel im Schlund 
Meistcrinjbrniationcfi: 

Der Xmpclkomplex erstreckt sich über rnchrcrc Ebcncn und hat 
somit hcdcutentl nichr Raume und Hiihlcn als uiitcn bcschricbcn. 
Der weitaus größtc'Tcil ist nicht mehr in Gebrauch, auch wenn selbst 
abgelegene Käumc an sich sauber und ordentlich sind - üblicher- 
weise ist ständig einer der Gcscllcn drirnii bcschäftigr, den Tcmpcl 
zu  siuhcrn.  Insgesamt hchcrhergt e r  nur  noch vier Gcwcihtc des 
Angrosch - kaum der zwanzigste ' l i , i l ,  für den der 'li-rnpcl einmal 
crrichtc-t wurde. 
Alle 'profanen' Inschriften wie 'l'ürhcschriftungen sind in Rogolan- 
Runen gehalten. Heilige 'kxtc bestehen aus den bildhaften Zeichen 
des Angrarn, die selbst für den Kundigen mehrdeutig sind. 
In den Anhängen finden Sie zwei Karten clca li.mpels: eine großfor- 
rnatigc, die Sir Ihren Spielern niishindigcn kiinncn, und ein klciric- 
rc mit Lcgcnde, die Ihrer Orientierung tlicncn soll. 
Für  wcitcrgchende Informationen über tlic Kultur der  Zwerge niuR 
hieraus Platzgründen aufdic Erläutcrungcn in Dunkle  Städte, lichte 
Wälder vcrnicscn werden. 

1: D i r  große Tempelhalle 
Jenseits der  wuchtigen Säulenpfeiler befindet sich die ' I h p c l h a l l c .  
Heim Hetrctcn hat man unwillkürlich Jen Eindruck, in das Inncrc der  
Erde zu  schreiten. In der Mitte bctindct sich ein zwei Schritt durch- 
mcsscndes Hcckcn, in dem fliissigc Magma, b lascnwdcnt i ,  trngc bro- 
delt. Drei Apbidcn, direkt aub dem E'cls gcscliirigcn. bchcrhcrgcn ic- 
wcils einen Altar. D i e  I-iitze der  Halle ist beinahe unerträglich. sie liegt 
bei etwa 45 Grad. Erst nach einigen Minuten der  Eingcwiilinuiig kann 
man sich, wenn auch langsam, in dieser Mitzc hcwcgcn, ohne  dal: ei- 
ncrn scliwindcliguiid irn schlimmsten Fall gar schwarz vor Augen wird. 

2a: Die  linke Apsis - D e r  Altar  des Feuers 
Einc iiberdirncnsionierte Esse, glühende Kohlen als Altartisch. Links 
clancbcn der Blasebalg. Die Apsis ist geschmückt mit cinrm Wand- 
rnosaik der Gemahlin des Angrosch. Unschwer erkennt nian, dall es 
cinc I>arstclliing der  Hcrrin liondra als Zwergin ist. Sie wird hier ver- 
ehrt  als das Entzünden und  Auflodern der  Glu t  des Angrosch. In cincr 
Nische der  Apsis z u r  Rechten stcht cine - sehr viel jüngere - Statue 
der  Giittin Rondra in Mcnschcngcstalt. Sie hält cine Lanze in ihrer 
Faust, die sie einem Iöwenhäuptigcn r h c h c n  in den liacheii stöljt, auf 
dessen Iiückcn sie stcht. 

2b: D i e  rechte Apsis - D e r  Altar des Felsens 
Hicr  wird Angrosch als Her r  des Urgesteins verehrt; ein g r o k r ,  unbe- 
hauener Findling bildet dcn Altar. I>ic Apsis selbst wirkt wie eine na- 
türliche Hnlile. In ihr bctctcn ungezählte Bcrgbaurncistcr um Schutz 
vor Wcttcrschlägcn und Erdbcbcn. 

2c: D i e  mittlere Apsis - D e r  Altar des Erzes 
Hicr  steht der  Hauptal tar  des 'Ii-mpels. der  cincm gewaltigen Ambo[) 
nachcrnpfundcn ist und aua einem einzigen, gewaltigen Stück Erz 
besteht. An der Stirnseite dcb Altars ist J c r  Hcirnitein des 'lbmpcls, in 
MondsilbcrgefaBt, cingclasscn. Solange Jicscr Stein an srincm Or t  und 
nicht vom Biisen berührt ist. gilt der  Tcmpcl als gcweihtcr Boden. Zu-  
dem ist es einem 1)ämon unmiiglich, in den ' l h p c l  einzudringen. Aus 
dcrn Fels der  Wand ist einc unilaufcndc Bank gehauen, auf  der  die 
Würdenträger dcs 'ICrnpcls bei heiligen Handlungen Platz nrhrncn. 
I)ic A!)sia ist ausgcschrnückt mit cincni mchrcrc SchrittgroRcn X4osaik- 
I)ildnis Angroschs, d r r  aufeinem goldschimrncriiden Drachcnlcib steht. 
An diesem Altar werden a n  hohen Feiertagen des Angrosch die heili- 
gen Gcgcnständc und Werkzeuge der  I'ricstcrschaft gcschmicdct. 

. D e r  Drachenbann unterm Dach  
Eine nur  mit cincr Ixitcrcrrcichbarc Kl;ippc in der I k k -  

&&,; 
dY -L:... 

k c  tlcrgroßen'I'cmpclhallc führt zu  r incm Kaum 
Haupthallc. denn z u  Angrosch schrcitct man 
. . . . . . . .  " . . . . .  
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Die Geschichte des Angrosch-Tempels 
Ursprünglich, so geht die Lcjiendc. sei Brandaii, Sohn cles Hrodosch, E n k d  des Brogar, der  erste und  grölltc der  frühen Geoden des Zwergen- 
volkcs, nach langen \Vanderungcn z u m  Schlund gekommen, u m  sich den Mysterien der Natur  zu  weihen. Und hicr, aii clcm Ort, den e r  a n  
einem Tag errichtete, so eri+hlcn dic Ckweihteii, soll e r  ncineii Pakt mit dem Elrmentarherrcn dcs Erzes geschlossen haben. S o  konnrc mir der 
H i l k  dcs Erzes und  der List und  dem Opfermut Brandans Pyrdacor besiegt werden. 
. . - . -  . . . . . . . . . - .  . .- . . - -  . .. . -. . .... .. . . 

Aus der Zeit Brandans stammt auch der  Stcinlcrcis vor dem lempcl, von dem es heillt, cr  sei das Vorhilil tür den gröl5tt.n aller aventurischen 
Srcirikrcisc. Brandnns King irn Alhcrnischcn. 
Dic S a m  ist weit mehr als 5000 lalirc alt. Grausanic Sclilachten zivischcii Z w e r ~ c n  und Drachen seien hicr ucschlaveii worclcn. in dcncn so 

Winden, Zahnradcrn, Hebeln und Kcttcn birgt, dic sich wie zufillig 
und ohnc erkennbaren %\vcck entlang tlcr Kuppcl<lcckc verteilen. Da 
tlicscr Raum sich direkt iibcr dem hrodclndcn 12av~bcckcn hcfintlct. ist 
die lcnipcr:itur hicr sogar noch deutlich hiilicr als in tlcr'ICmpcllialle 
urid ein Aufenthalt dcmcritaprcchcnd noch scl i~:crer  zu  crtragcn. 
Irn Zentrum der Halhkuppcl steht. uiitcr schweren Planen verborgen 
und sicher verpackt, das mehrere Schritt g ro lk  C;cschüizDruc/~rnbutztr. 
Es hantleli sich dabei u m  ein uraltes, enorm scliwcrcs'li~rsionsgcschütz, 
das aufdcri ersten Blick wie cin ühcrdimciisionicrtcr sch\vcrer Aal aus- 
sieht. Die Scilhüntlcl, die die hcidcn Wurtirmc unter Spannung briii- 
geil, bind jedoch nicht aus HanK sontlcrii :ius Stnlildr:iht. 
(kschaffcn wurde tlcrDr~icl1etibuizt7 von (:r;iinaddo. ciricni Mcistcr der 
(~eschützbaukuiist, hatte scinc Mutter C:iorana Jocli tlic Druc/irt~r>-urz 
in Xorloscb gcfcrti<gt. Das Gcschütz ist, allerdings nur  unter crlichli- 
chcin A u h a i i d ,  tlurchaus wieder cinsatzbercit zu  machen. Z u m  Fcu- 
crn müsscn zuclcni die drei Frontscgrnentc tles 'li~nipcldaches wie Zug- 
brücken nach a u l k n  ahgclasscn \vcrdcii. (Sobald dics geschieht, sinkt 
die Raumtcmpcr:itur aufgrund der Frischluft natürlich drastisch, so 
dali der Aufcnth:ilt in diesem Raum crtr8glicli wird. M;ichcii Sic den 
Helden aber ruhig ein wenig Angst, indem das crkaltciitlc Metall des 
01-uchrnbunns vcrtliichtig laut knackt, als kiiriric es die Spannung nicht 
halten und würde gleich a u s e i n a n d c r s p r i n p  ...) Gegen Flugingrifie 
rntigcn die Diichcr der  'lCmpclhallc einen zusätzlichen Schutz gcbo- 
tcn habcn, für einen Schul: nach unten sind sie natürlich cxtrcni hin- 
derlich. W n n  jemand auf I0 Schritt Iicran ist, 1)cfiiidct er sich zudem 
im toten Winkel des DruchoiD~rt~tis. 

3: D a s  Heil igtum 
Das Heiligtum ist cinc gewaltige HHiihlc mit einem glühenden, blasen- 
wcrfcnden, gemächlich wallenden Lavasce. Inmitten dicses tlübsigcn 
Gesteines erhebt sich ein wuchtigir Pfeiler (3a). Die Hijlile ist das hpi- 
rituelle I-lcrzstück dcs'Tcmpcls; hicr auftlcm l'fcilcr, dcinI-Irrnittirrj-rici 
clriAtigrosrh. soll Brandan den Pakt mit J c m  Elcmcntarhcrrcn gcsclilos- 
scn habcn, und dort stehen, sorgfiltig in cincm Kreis angeordnet, die 
sechs Heiligen Kelche. 
Der Zutritt ist jedem Nicht-Angroschim trntlitioncll verwehrt. so daß 

es cinc besondere Auszeichnung bedeutet, wenn der Xmpclvorstchcr 
dics den Hcldcn dennoch gestattet. 
Aufvier sich krcuzcndcn. an Kerrcii Ii~rigciidcn Stahlstegcn kann man 
die Halle cin I h t z c n d  Schritt übcr der  Lava überqueren. Ein kurzer 
Steg führt zutlcm auf die C)l)erfläche des I-'icilcr~. Jeder Steg ist nur 
ciiicn Iialhen Schritt Orril und alle fünf Schritt durch Kcttcn an J c r  
hoch oben licgcndcn I Iiiblcndccke befestigt. Handlaukcttci i ,  hcill und 
-35 Finger übcr S tcgnivc :~~,  tlankicrcn die schwankenden Wcgc - -ur 
nicnsclilichc Hcldcn also durcliaus in cincr unangenehm niedrigen 
Hiihc. Eiii Sturz iat ohnc Ausrialinie t d l i c h .  

Noch genutzte Werkstätten 
Eine Rampe (4) führt binah z u  tlcn Wcrkst8ttcr1, dic zuin grolicii ' I C i l  
Iccrstehen. Eine Auswahl davon: 

Labor der  Erkenntnis -auch  'Kuatls Bastelkammcr' g-cnannt 
Schmiede und Schlosserei - sehr gu t  :iusgcstattet 
Schreinerei - selten genutzt 
Bilclhaucrwcrkst~tt - Ferhns licfugium 

5: Die  Angrosch-Schächte 
Eine gro lk  düstere Halle, die n u r  durch tlcn riitliclic Schein tlüssigcr 
Magma aus J e n  J rc i  Scliiicliicn spärlich erhellt wird. D e r  einzige 
Schniuck dieses GCa;iill>cs ist ein uml:iiifciitlcr Wandfrics, aufdc in  Sze- 
ncii z\vcrgisclicn I.chciis uiicl Stcrhc~is tlargcstcllt sind. I)ic Figuren 
scticiiicn im %\vicliclit h s t  IcOendig. I)ic i41igrosclischiiihtc dienen i.ur 
Hcisctzung toter Aiigrosctiim und zur  Opfcruiig von Schätzen. 

6: D i e  Ahnenhalle 
D e r  Saal ist übcr und üI)rr mit Basaltplatten ausgcklcidct, die mit Na- 
men,  'Iatcn und Daten der  in den t-\iigrosclischächtc.ii hcigcsctztcn 
Zwerge beschriftet sind. Ea aiiid uni.iihligc in viclcn licihcn ühcrcin- 
andcr an der  \Valid befestigt. I)ic iiltesten gehen his auf die Zeit der 
Drachcnkricge zurück - vor über 6000 Jahren. Ein Historiker odcr 
liuncnkundiger klinntc hicr sicherlich gleich mehrere Ixhcn  vcrhrin- 
gcn, u n ~  anhand der I h t c n  eine umfasscndc Hcldengeschichtc des 
Zwergenwlkes z u  erstcllcri. 

Technisches zum 'Drachenbann' 
L ) c r ~ i ~ ~ ~ - h r t ? / - ~ r r i n  vr r~chic lh  2.5 Schritt lange Lanzen. Zwei Lanzen sind neben dem Geschütz gclagcrt, die dritte ist die Lanze in der  H a n d  der 
Ronilr:i-Si.iiur. Alle dr r i  gvlrcn .I!\  heilige Geschosse. Z u m  Spaiinen des Geschützes braucht es  mindestens zwei ausgewachsene Zwergc, die 
cinc Spiclrui i~l<- I.iric tiic mrichticc Spaiinkurhcl z u  bciden Scitcn des Druchet~bunns bedienen. Das  Gcschütz steht auf  einer dreh-, heb- und 
wnL;h.\ri.ii L..ii(.tr< \V.itirciid (Irs Snielr.; wllte es bei diesem Geschütz nicht darum gehen. wie effektiv es sich tatsächlich im K a m ~ f e i n s e t z e n  
lill~t. -7lld<~r11 < 

. \ i i I  I 1  . l . l . .  Ofli 

" .  
, wllw iIn/~i  tlicnen, dic Bcgcistcrungder Hcldcn z u  wecken, cin solches Dingauszupackcn,  instandzusctzcn und abzufeuern. 
i ~ n  d c \  T e m p I d a c h c \  i 5 t  kein leichtes Unterfangen. Verlangen Sie Mechunik-, Scllußruuffen- oder auch Klugheits- und  
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7: Das Archiv und 8: Skriptorium 
Alle Schriften reichen kaum 1000 Jahre zurück und beschäftigen sich 
fast ausschlicRlich mit Mechanik. Bergbau und Alchimie. Die I'erga- 
mente liegen in Rollen in den zahlreichen Regalen, die die Halle aus- 
füllen, die ältestcn in versiegelten Torigefaßen. 

9 & 10: Die Wohnraume 
Schlichthcit und Sparsamkeit zeichnen die Zcllcn dcr Gcwcihtcn (9) 
aus: Ein Tisch, ein Schemel, ein Bett und eine Truhe bilden das Mobi- 
liar. Dcn Helden wcrden die auf die Zwerge zugcschnittcnen Gast- 
zcllen (10) einige Unbcquemlichkeitcn mit sich bringen. 

11: Die Ratshalle 
Sie ia t  das deutlichste Relikt aus den Zcitrn dc-r Drachcnkricgc und 
dient den heutigen Geweihten als Wohnbtubc. Ein großer Steinblock 
in der Mitte dcr Halle ist mit cincm liclicf verziert, das bei näherem 
Hinsehen eine vage dreidimensionale Darstellung des Schlundes vor 
mehreren tausend Jahren darstellt. 
Nun aber stehen gemütliche Sessel und Stühle in dieser mit Wandbe- 
hängen geschmückten Halle. 

12: Halle 
Die Wände dicscr ansonsten leeren Halle sind mit zahlreichen Moti- 

vcn aus dcr zwegischcn i\lythologic vcrzirrt. Ansonsten wird hicr je- 
des Geräusch mit einem vielfachen Echo zurückgeworfen. 

13: Küche, 14: Brauerei, 15: Backstube, 16: Vorratsraum, 17: Speisesaal 
Dies ist Dagads Reich und spricht deutlich von seiner Abstamniung 
als Hügelzwcrg. 

18: Fungarium und 19: Apotheke 
Hier ist rs dampfend heiß, schwül und feucht. Es wuchern allerlei 
merkwürdige Grwäclise übcr Roden, Wand und Dcckc. In der Mitte 
des Raumes steht ein wuchtigrr Arbritstisch, der von Tiegeln, Morscrn 
und Phiolen schier überquillt. Dagad rxperimcnticrt hicr mit der Züch- 
tung heilkräftiger Pilze und Flechten. Erfolgreicher ist er allerdings nmit 
scincn Höhlenwürzkräuterii. 

20: Das Bad 
Ein kleines Thermalbad in zwcrgischem Stil. 

21: Weltlicher Eingang 
Damit der Wohnhereich nicht nurdurch die Tempelhalle betreten wer- 
den kann, gibt es diesen Nebeneingang, der jedoch durch zwei hinter- 
einander angeordnete eiserne Tore gegen jeden Eindringling verbarri- 
kadiert werden kann. 

Tagsüber im Angrosch-Tempel 
Spezielle Irrformationen: 

Ferhn, der Hochgeweihte, wird bei Ankunft der müden licckcn dafür 
sorgen, dali Gästezcllen hergerichtet werden: Die viel zu kuncn  Bett- 
gestelle werden aus den Zellen geräumt und Strohhäckc und Deckrn 
bereitgelegt. Auch für die Schützen ist diese Prozedur neu, denn bis- 
lang haben sie sich, nach Ablieferung ihrer geheimnisvollen Fracht, 
gleich wieder an den Abstieg gemacht. 

iMrisferinformafionen: 

I 
Vermutlich werden die Helden sich von der Unversehrtheit der Kel- 
che selbst übcri,cugcn wollen. Erst, wenn sie Ferhn den Brief Ihrrr 
Erhabenheit übergeben, wird dieser überhaupt zugeben, daß er von 
all dem weiß und die Kelche in seiner Obhut sind. Anschließend 
führt er die Helden höchstpersönlich in das Heiligtum. 

Warten 
Meisterinformationen: 

Wahrscheinlich ist es unvcrmcidlich, daß die Spieler nun daraufvcr- 
trauen, daß <J- nun bald geschieht - der großartige Showdown. Las- 
sen Sie sie zapp ln .  Dic Helden sollten auf jeden Fall bis mittags 
schlafen und dann cincn ganzen Nachmittag freie Zeit vor sich ha- 
k n .  Die Borbaradiancr sind ihnen gefolgt - vielleicht hat der ein 
d e r  andcrc Hctd tatsachlich solche Vorahnungen und zwingt die 
Kameraden zu  verschärften Wachen und Gefechtsvorbereitungen. 
wnn Ihre Heldcn aber nicht wirklich darauf bcstchcn, weiträumi- 
ge Aufklärungspatrouillcn ausauschickcn, d k  auch so gut sind, daß 
sic zurückkornmcn, crfolg die Sichtung dcs Feindes erst bei Son- 
nenuntergang. 
Auch ohne dic Aufforderung durch dic Helden wird Hauptmann 
Rondrian Wolf sofort bei Ankunft Wachen um den Tempel postic- 
rcn. die jcwcils zu zwcit an übersichtlichen Stellen Posten beziehen. 

Ein Posten befindet sich, nur über eine Stricklcitcr zu erreichen, di- 
rekt oberhalb des Tempels aufdcm Ringwall des Schlundes, ein wei- 
terer am Ende der Megalith-Allcc, die zum Steinkreis führt, und 
eine dritte Zwcicrgruppc läuft ständig Patrouille an der Wcstscitc 
des Tempels. 
Jewcils sechs Schützen sind nicht mit Wachdienst beschäftigt, son- 
dern schlafen oder schlagen anderweitig die Zeit tot: Schützin Don- 
nerschlag wird in breitestem liogolan mit Dagad übcr die Qualität 
des Urschlrrnddtrn~el debattieren, der junge Alrik vor lauter Stauncn 
im Tempel gar nicht mehr wissen, wo cr scincn 'heiligen' Banner- 
wimpel stehengelassen hat, und Hcnning Hullheimer hat Mühe, 
nicht in ein h4agmabcckcn zu stolpern ... 
Seine Hochwürden Fcrhn wird, obwohl er den Ernst der Situation 
durchaus erkennt, die Kelche keinesfalls von ihrem jetzigen Stand- 
ort entfernen lassen. Dort seien sie am ehesten in Angroschs Hand - 
und habe dieser schließlich die legendäre Waffe nicht selbst gcschmic- 
dct? 
Die drei Gesellen solltcn Sie dcren Bcschrcibung gemäß verwen- 
den: Ruad wird aufdie Idee, den Drachcnbann herzurichten, schließ- 
lich Begeisterung zeigen, aber einen möglichst mcchanikbegabten 
Helden als Helfer brauchen. Jener Held sollte mit Ruad einen Nach- 
mittag voIler mechanischer Wunder inmitten von Hebeln, Ketten 
und öligen Zahnrädern erleben, und lasscn Sie bis zum Schluß of- 
fen, ob das altehrwürdige Geschütz auch tatsächlich funktionieren 
wird. 
Dagad wird freigiebig für das leibliche Wohl sorgen, und Gorth wird 
skeptisch alle Aktivitätrn beobachten und zu allem einen Kommcn- 
tar anbringen. 
Des weiteren können die Helden hier auch erfahren, daß es im 
Schlund noch einen von Menschen errichteten und sehr viel jünge- 
ren Ingerimm-Tempel gibt, der allerdings dcrzcit nur von Novizen 
betreut wird, da sich die Geweihten im rondrianischcn Heerlager 
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W r  die hciiialie fünfzig Schritt Iiolicii Ohrliskcii errichtet hat. kann 
ihnen niemand mchr sagen. Auch stelii nur  ein einziger noch un- 
versehrt und wie ein maliiiend crhohcricr 1:ingc.r senkrecht crhohcn, 
während zwei weitere abgehrochen sind uiitl ein I>utzcnd weitere 
vollständig unter der  Schlacke früherer Ausbrüche tlcs Schulundcs 
hcgrabcn odcr a n  der  Innenwand des Kraters hinahgcrutscht sind. 
wo sclhbt diese kolossalen Gchildc winzig wirken. Ah und an kiinne 
man dort auch Zyklopen schcn, die sich für einige ' l ige  dort auf- 
Iiicltcii. 

aufhalten, und einen einsamen Ritu;ilplatz der Iionrlra-Kirche. Aii 
hciden Heiligtümern sind die Hcldcn i i i  tlcr N;iclit in einiger Eiit- 
fcrnung vorhcigckornmcn - n u r  hahcn sie dicsc wegen der Dämpfe 
und der rot durchglühten Dunkelheit wahrlich nicht schcn können. 
Wenn ein magiehcgahtcr Held den Steinkreis mit cincm ANALÜS 
hctrachtet hat, wird e r  cvcntucll aufgrund  des horizontal Iort- 
wciscndcn Astralstrangcs wissen wollen, ob dort irgend etwas he- 
sondere5 zu  finden sei. Die Geweihten wisscn natürlich von dcr 
Anlage, die weit älter ist als srlhst ihr'lknipel. 

AIIgrtnrinr Irlfirn~urionrn: 
Ini Ictztcn Licht der untergchcntlcn I>r;iio~sclieihc ertiint ein sclirillcr 
I'tiffaus Richtung des liingwalls obcrhalh des 'IEn-ipcls. ilugcnblickc 
spätcr kommt Schütziii Dann Horger in den 'Empcl  geprescht und 
herichtct, dar$ der  ohcrc I'ostcn Alarm gegeben habe. Als ihr im clämm- 
r i g n  Zwicliclit nach drau lkn  stürmt, sclii ihr, dali sich, immer wieder 
zwisclicii den zerklüftctcn Schründen und von grollen Gcstcinshrockcn 
verdeckt, an die vierzig Männcr und Frauen dem '12nipcl nähern. 
"Das sind wcdcr Rondriancr, noch sind es h u i i d e  - dazu sind sic z u  
sehr aufihrc Deckung I)edncht!" sagt tlcr Hauptmann,  der nchcn euch 
angestrengt in die Dän-in-ieruiig späht. 

sal der  Gruppr Nut-l~trnul~r ist der  1)ämoncnmcisrer inzwischen 
hiichstsclhst darüher unterrichtet, claR jemand vcrsuclit, tlic Sieben 
Heiligen Kclchc zusan-irncnzuhringcn - und er \\:ill sie haben, tlcnn 
er kann die Bedeutung c i ~ i e r  miiglichcn Wicdcrcrstrhung Sichen- 
srreichs durcliaus rcalisiisch eiiischätzcri. 
Wie nützlich Iiattr es sich da gcfügt, dalj die Htrtlrlr rlcj Krieges oh- 
nehin z u r  Bcol)achturig der  Rondriancr abkommandiert waren und 
sich hcreits vor O r t  befanden. Durch  die Entlarvung der  Kclch- 
duhlcttcn lag die Fblgcrung nah, dafi cinc Bcobaclitung der Helden 
frühcr odcr spätcr zu  den eclitcii Kelchen führen inüfite. Das mnssi- 
vc ilufgcbot an Bcw:iftiictrn u m  den Angrosch-Xrnpel 1311t nun  für 
i lchmad al-Kira nur  ciiic Schlul:folgcrung zu :  Die Kclchc .sind dort! 
Und er wird vcrsuchcn, die Kclchc rtt i i  jcdrir Prcij zu  erringen. 
Achrnnd al-Kira plant nun  eiskalt und haridclt dcmcntsprcchcncl. 
Scinc Spielzüge sind nachfolgend aufgelistet. Schcucii Sie sich 31- 
lcrdings keinesfalls, diese anders odcr auch gänzlich andere, Ihrer 
Spiclsituation hesscr angcpaßte, zu  gestalten. Eines sollte den Hel- 
den a l l t d i n g s  alsbald klar scin: Ilicscr Mann kennt n u r  noch ein 
Ziel und kcincrlci Mcnscliliclikcit n-iclir. 
Einzelheiten ühcr die Angreifer fi ndcn Sie irn Anhang.  

N u n  endlich kommt der von Bi)rbaratl gcsaiidtc Achrnnd al-Kira, 
der Siegreiche, selbst ins Spiel. Lange hat e r  sich damit  hegiiügen 
müssen. die liolle e inr  Bcohachtcrs z u  übernehmen, n u n  kann e r  
handeln. Sollte Ihre Heldcngriippc sehr stark sein, köniicn Sie das 
Banner mit den Üherlehcndcri der  Grrrppr ~Vuchttnahr aus H i e r  
kommt die Kavallerie aufstocken. Der  Ihrak i l  böte sich natürlich 
auch bestens als Ziel für dcii Dru~hct~b~/ tz t~  an! Schlicl$lich gcltcn die 
Lanzen al5 gcwcihtc Waffen ... 
Da Sie auch ohne  diese Verstärkung schr vicle Mcistcrpcrsoncn zu  
führen haben, sollten Sie für das folgende Gefecht durchaus einige 
der  Schützen und vielleicht sogar die Crcscllcn des Tempels in die 
spicltcchnischc Verwaltung Ihrer Spieler Icgen und  mit ciricr groli- 
formatigen, ungcfihren Skizze der  'li.mpeIumgchung und Spiel- 
stcincn odcr Miniaturen ~irbcitcn. Dies und die folgciidcn Beschrci- 
bungcn sollcn vor allem dazu beitragen, dali es ein plastischer, hcl- 
dcnhaftcr und tragischcr K a m p f ~ v i r d  und kciiic stupide, sehr lang- 
wierige und  teils selbst für Sie uridurchsichtigc Würfelorgic, in der 
ausgefallene und völlig unvorhersehbarc Aktionen der  Hcltlcn - und 
es wird sie gcbcn - noch mchr  \'crwirrung hrächtcn. 

Der Tod einer Geisel 
Spcziclle Infirmu fiotien: 
K a u m  ein 1)utzeiid mal zehn  Schritt entfernt hahcn sich die Bor- 
Iiaradiancr zwischen einigen grolien Findlingen verschanzt, zusätz- 
lich geschützt durch grcilie Setzscliildc, die alle die .\chwar.xc Dämo- 
nenkroric auf rotem G r u n d  zcigcii. Uiid Iiiiiicr ihnen, als Silhouette 
vor dem blutrotcri Ahciidliimnicl, ehcnso die I>ärnonciikr»nc, ihr Feld- 
zeichen. Zwei, anschciiiciid gcfesscltc, junge Frauen i i i  der 'Tracht der 
Ingcrimm-Novizen stehen aufcincni  der  Felsen. Einc rauhc Männcr- 
s t imme brüllt zu  euch herüber: "Die Kclchc, oder sie stcrhcn beide!" 
Wcriigc Augenhlickc spätcr zuckt die rcchtc Novizin von eiricm Bol- 
zen getroffen zusammen und fjllt schwer, mit grausamer K o p h u n d c ,  
a u f d c n  felsigen Boden. Sie ist tot, daran gibt es kcincn Zweifel. Der Plan des 'Siegreichen' und seiner Leute 

Mtimrin for t~~~l t io t~cn:  
Was im Vorfeld geschah: I>ic Hcldcn selbst sind c5 gewesen, clic 
Achmad al-Kira z u m  Schlund geführt Iinhcn, tlcnii der  nächtliche 
Aufstieg der  Helden und Armhrustschützen ist nicht unbeohachtct 
geblirhcn. S o  ist al-Kira mit seinem Siildncrbanncr den Heltlen im 
Xlorgcngrauen gefolgt, u m  sich für den I h t  tlcs 'liges iin Ingcrimn-i- 
Tcmpcl a m  grolien Pilgerwcg im Schlund einzunisten, w o  sie, dir: 
Gclcgcnhcit nutzcnd, die hcidcn Novizen als (kisclri gefangen nali- 
mcn. I h n  lhg ü t m  hattcn die B»rbaratIiancr ;iusgicbig (klcgcn- 
hcit. dcn Schlund zu  crkiinden. rl;i hich in dem zerklüCtctcn, un- 
ühcr4chtliclicn Gel%& klcinc Gruppen  so gu t  wie unsichtbar he- 
u q c n  kiinncn. Durch d i r  vorangegangen Questen und das Schick- 

iblrirtoin forti~ritioi~ot: 
So heginnt Achmad al-Kira scin grausames Spiel. Und er Ililh sich 
auf keine Vcrliandluiigen ein. 1,asscii Sie Roiidriaii Wolf frdgcii. von 
welchen Kelchen der  Schurke gcradc spricht und  o b  dicsc IQlche 
denn tatsächlich mchr wert scicn als das L b e n  dicscr Mädchen. Viel 
Zeit Iiahcn die Hcldcn nicht, urn sich z u  ciitsclicidcn. Natürlich 
wird d r r  Hocligcwcilitc Fcrhn iiicrnals zulabscn, dali die Krlclic den 
Tempel vcrlassrn. 
Einc tollkühne licttungsaktion wircl allcrrlirigs nur  dann erfolgreich 
sein. wenn die HclJcn  schr schnell, sehr Iicimlicli und von den Giit- 
tcrn gesegnet vorgehen. 
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Die Schlacht 

Es ist schr sch\vcr vorauazuachcn, \vie die Hcldcn mit ihren I'crbün- 
dctcn gcgcn die Borharadiancr vorgehcn wcrdcn, wcnn Sie ihnen 
freie Hand lassen. Natürlich kijnncn Sie die eine odcr andcrc Idcc 
durch clic Mcistcrpcrsoncn in die Runde werfen, abcr nutzcn Sie 
diese Möglichkeit nur, wcnn die Spiclcr nicht mehr wcitcr wissen. 
Die Hcldcn sollen Phascn der Ratlosigkeit und der Verzweiflung er- 
Ichcn, möglichst im \ k h . s c l  mit genialen Plänen und deren Erfolg; 
der  Kampfdarf  insgesamt durchaus einige Zeit andauern, d;i es im- 
mer wicdcr auch Phascn der ungcmütlichcn Kuhc gehen wird, in 
dcnrn  beide Fronten hcraten odcr einfach nur  ahwartcn. Wichtig ist. 
die jeweiligen Ziele im Auge zu  behalten und,  für Sie als Meister, 
die Unmenschlichkeit der  Borbaradiancr in ihrem Vorgehen. 
Behalten Sie darüber hinaus immer im Hinterkopf, auf was für Ge- 
lände sich die Kämpfenden jenseits von Tempel und Stcinkrcis hc- 
wegen: Ein Fehltritt kann jeden Beteiligten pliitzlich in cinem Pfuhl 
mit kochendem Schlamm versinken lassen, und wer sich vor cinem 
Pfeil hinter cinem Stein in Dcckungwirft. kann sich durchaus Hände  
und Knie an dem Stein schwer verhrcnncn. 
Damit Sie selbst in dicscr wichtigen Schlacht im Ringen u m  Sieben- 
strrich einige Züge zur  H a n d  haben, nun  das, was die Borbaradiancr 
sicher tun werden, außer die Hr ldcn  hindern sie daran, und das, 
was die Hclden und ihre Mitstreiter tun könnten: 

Die Helden und ihre Verbündeten 
Die Borbaradiancr befinden sich in Rrichncitc der  Gandrasch-Arm- 

hrüstc, so daß den Scharfschützen bis zur  Verlegung der Stellung der 
Borbaradiancr der  ein odcr andcrc Treffer zusteht. (Schützin Horgcr: 
"Hab' ihn.") 

Die Sicherungdcs '~cmpcls ist vordringliches Ziel, dafür wcrdcn sich 
die Schützen in ihrcr Drcicrformation in einem lockeren Ring vor dem 
'Ii-mpcl verteilen. 

Durch den rötlichen Schein der  Magmabcckcn ist die Tcmpclhallc 
nachts denkbar ungeeignet zur  Poaitionicrung von versteckten Kämp- 
fern; lodert dicscr Schein allerdings z. B. durch das Stroh der Schlaf- 
stätten auf, wird das in finsterer Nacht  die Borbaradianer blenden, was 
z. B. cincn Ausfall der  Hclden dcutlich unterstützen würde. 

Die Schützen können einen Ausbruch d r r  Helden decken, wcrdcn 
abcr nur  in Notfall im Nahkampffcchtcn, sie hind deutlich erfahrener 
im Fcrnkampf. 

Eine abgeschnittene l i u p p c  zu retten, seien es Schützcn odcr Hel-  
den, ist deutlich eine Aufgabe für die Helden. 

W n n  Mcntchcn d e r  G q e n s i d n d c  in die Hände  der Borbaradiancr 
geraten, ist rl davon ahhzngig, wcr d e r  was es ist, u m  diejenigen z u  
hraimmwn, dir bei einer Rettung rick-r Zurückgcwinnung auf jedcn 
Fall dabci sein werdcn - ist CS z.B.  dcr  Banncrwimpcl der  Drachen- 
pfomr Schütten, werden diese auch gegen den Rat 'vernünftiger' Hel-  
den vic! Jaran sctzcn. ihn xurückzubckommcn. 

Die Geweihten werden vordringlich hctcn, sind abcr jeder vcrnünf- 
tigen ldct zugänglich, um den Tempel und die Kelche zu  retten; dazu 
gchört auch clcr Einnatz des Drrcrhrrzbunm, eventuell cine Weihe der 
Hcldcnwaffen, aber niemals cin Aufgeben des Tcmpcls oder auch nur  
ein Rücki.uE auf Kmtcn dcs H e i r n m i n s  in der  zentralen Apsis. 

hlit Hilfc Xfohiliar könncn - untcr  Bcschull - Barrikaden zwi- 
schen dcn Snulen ctcr Ifmpclhallc  craichtet wcrdcn. 

Irgcndwann wird den Schützcn clic hlunition ausgehen ... 
Eincn Hilferuf, ob magisch odcr als Wrt~(lrrbrrrc I/rrstünrligrrng, an 

das Hccrlagcr sollten Sie anfangs untcrhindcn (ob durch ein VER- 
STÄNI)IGUNG S ~ Ö K E N ,  ein Eingreifen cincs Gehörnten, cincn bc- 
sonders guten Schul>> auf den Hcxcnrahcn, dcr daraufhin kaum mehr 
den kurzen Rückweg schafft) - da die Entsatztruppcn auf direktem 
Wege mit Aufhruch kaum eine Stundc bcniitigcn würden und die C u -  
tcn damit ein zu  einfaches Spiel hätten. Hilfc sollte dann  gerufen wer- 
den kiinncn, wcnn gcgcn Morgengrauen abzusehen ist, claß die Hel- 
den keine Chance haben, die Kclchc erfolgreich zu  verteidigen. 

Achrnad al-Kira und seine Verbündeten 
Wcnn er die Kclchc nicht erringen konnte und sonst nichtsgcschich~, 

wartet er geduldig die Stundc bis zur  völligen Dunkclhcit ab und zieht 
sich nur  nach einigen, doch bis in seine Stellung reichenden, Bolzen- 
schüsscn noch cinmal 40 Schritt wcitcr zurück. 

Eincn kleinen Teil der  Söldner kann er zur  Umgehung des 'iicmpcls 
schicken, u m  die Schützcn von oben untcr Beschul) z u  nehmen; sic 
wcrdcn allerdings fast drei Stunden für den Weg benötigen. 

Ist Xarfaidon noch a m  Lcbcn, beginnen bcidc Offiziere bereits, über 
die beste Taktik zu  streiten; Oberhand behält hierbei al-Kira - schliell- 
lich hat e r  noch nicht solch eine Schlappe hinnehmen müssen wie der 
eigentlich ranghiiherc Oberst; zähneknirschend bereitet der  Pakticrer 
sich auf scincn magischen und cvcntucll geflogenen Einsatz vor; bc- 
denken Sie allerdings, daß  der  Magier cinc ungchcurc Kampkraftauf-  
u~ertungdcrHrrncicdrs Krirgrs bcdcutct! Xarfaidon verachtet Ysiliaburg 
übrigens zutiefst und Iäßt es den kleinen Mann deutlich spüren. 

Der  Magier Ysiliaburg bedauert bei der  erzwungenen Zusammen- 
arbeit gcgcn den 'Iicmpcl wicdcr einmal schr, dall e r  sich nicht aus dem 
Staub gemacht hat - abcr e r  läuft mit; da Ysiliaburg den UNITATIO 
zu  seinem Glück nicht beherrscht, wird er wenigstens nicht freiwillig 
Xarfaidons borbaradianischc Magie unterstützen müssen; wcnn Sie 
jemanden benötigen, der  den Hcldcn auf Seiten der  Borbaradiancr ein 
einziges iMal hilft, können Sie dafür den,  n u n  auch noch von einem 
schlechten Gewissen geplagten, Magier nutzcn. 

Bei Dunkclhcit wird Achmad al-Kira den Großteil seiner Söldner 
auf der linken Flanke z u  cinem Sturmangriff sammeln,  während auf 
der  Seite des Stcinkreises Ysiliaburg, im Schutze zweicr Söldner und 
ihrcr Sctzschilde, cincn I G N I S P H A E R O  vorbereitet. 

Der Geode will bereits von Anfang a n  den Steinkrcis für cine Anru- 
fung des Eises nutzcn und wird die erstbeste Möglichkcit dazu crgrci- 
fcn; Näheres hierzu finden Sie wcitcr unten. 

Eher im Vorübergehen solltcn die Borbaradiancrdic Gelegenheit er- 
halten, das Banner der  Drachcnpfortcr z u  erobern, auch dazu folgt 
eine gcnaucre Ausführung. 

Wenn alles fehlschlägt (und das sollte es, wcnn sich die Helden nicht 
gar zu  d u m m  anatellcn) wird i ichmad al-Kira selbst schließlich uritcr 
Anrufung des Kricgsdämoncn Belhalhar den Tempel 7.u erstürmen 
vcrsuchcn ... 

Zwei Feldzeichen und die Ehre 
Mristerinformutionrn: 

I Irgcndwann a m  Anfang der Nacht  iat cinc Drcicrgruppc der Dra- 
chenpfortcr Schützen von den anderen abgeschnitten und wird von 
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vier Borharadiancrn hcdrdngt: liohan Darje, H:iiie Jetsani und I h n -  
iicrjungc Alrik. Zumindcst den andcrrii Schüti.cn solltc dics auf fa -  
Icn, den Hcldcn je nach Situation und Sinne~scl~ürfe-I'rohcn Doch 
bevor die Rettung bei den dreien ist, streckt cincr der  Siildncr tlcn 
Jungen mit cincm grnucnhaftrn Hieh 7.11 Hoden und bringt das Ban- 
ncr in seinen Hcsitz. 
Nur einen Augenblick sind die, die das in den schlechten Lichtvrr- 
hiltnisscn urid irn Kampf überhaupt bemerken, durch den Schrei 
des Jungcn ahgclcnkt, ahcr dies reicht, um die Borbar:idiaiier mit 
dein Wimpel fliehen z u  lassen. Sollten die Helden so  kaltblütig scin, 
daß ihnen die Fliehenden mit dem bedcutungsschwercn Fcldzcichcn 
wichtiger als der schwcrvcrlctztc Alrik sind, kann in dieser Situati- 
on auch ein IGNISI'HAERO den Rückzug der Feinde decken. 
Egal, wie schnell der  Junge zurückgebracht urid wie e r  umsorgt wird, 
Cr wird schr wahrscheinlich sterhcn -vor allem, weil ihm durch die 
Schande und den Schock des ersten, wirklich schmerzhaften Hie- 
bes in seinem Leben der  Lehensgeist flieht. Zumindest  einer der  
Heldcn solltc Zeuge folgcntler S ~ . c n r  werden: 

Allgemrinr Info~mutionen: 
In den Armen von Hauptmann Wolf kommt Alrik ein letztes iMal zu  
Bewußtsein. 
"Hauptmann", flüstert er, mit Tränen in den Augen, "ich habe unser 
Banner vcrlorcn ..." 
Der Hauptmann schaut auf und scin Blick ist fest und cntschlosscn. 
Zu dem sterbenden Alrik s a g  e r  mit rauher Stimme: "Still, Junge! DaKür 
wcrden wir uns deren Banner holen, das schwöre ich dir, bei Rondra!" 

Meirlerin fonnationen: 
Und das meint Rondrian Wolf hittcr ernst. E r  und seine Leute wer- 
den die nächste sich bietende Gelegcnhcit nutzen, in dcr die Haupt -  
masse des Feindes abgelenkt odcr gebunden ist, u m  vorzustürmcn 
und das gegnerische Feldzeichen a n  sich z u  bringen. Ein in Krirgs- 
kund bewanderter Held kann verstrhen und gutheißen, welche Bc- 
deutung\krlust und Gewinn solcher Feldzeichen bedeutet, und vicl- 
leicht den Schützen sogar beistehen. Aber eigentlich ist es  ein wah- 
res Himmelfahrtskommando, das allcin durch Rondras Hilfe sieg- 
reich sein kann. 

Allgrmeine In forn~atiot~en: 
Ihr hört den Angriffsbcfchl Kondriana und seht, wic die Armhrust- 
schützen voranstürmen. Die Taktik des Hauptmann ist offensichtlich: 
Jetzt oder nie! 
Allein Rondrian Wolfund Torben Huckfcld sind nach wenigen Schrit- 
tcn noch nicht in erbitterte Zweikämpfe verwickelt. Unbeirrt dringen 
die beiden H ü n c n  säbelschwinp;end a n  den kämpfenden Grüppchen 
vorbei. Und da seht ihr das Ziel, aufdas sie zustürmcn: das Feldzeichen 
der Gegner, die Därnonenkronc! 

Meisfrrinfoma fionrn: 
Jeder, der sich den bcidcn hlänncrn ietzt in ihrem h r h a b c n  an- 
sch\ieRt - oh er übcrlcht odcr nicht -, wird sich mit unsterblichem 
Ruhm bcdccken -e in t  crobcrtc '1)ämoncnkronc' des Feindes ist ein 
sichtbares Xrichcii, daridcr Gcgncr zu  bt.zwingcn ist! Die D3moncn- 
krone wird von so vielen Söldnern geschützt wie Angreifer aufs ie  
zu  stürmen. Sfachcn Sic cs Rondrian, lbrbcn und  den Helden nicht 
z u  Icicht. das ~cgner i schc  Rldzeichen z u  erobern! Die Aktion ist 
dcr  srhicrc I r ich t \ inn .  und  dics wird sich in den Wunden und 'Ib- 
tcn zu z c i p n  haben. Sobald die Dämonenkronc erobert ist, m u ß  

der Hauptmann den Rückxiig befehlen. W n n  Sie es nicht aiiswür- 
fcln wollen, lassen Sie nur sechs Schützen in die sichere I k c k u n g  
des 'I'cnipel zurückkehren (Rontlrian und Torbcn, die Schütxinncii 
Horgcr und I>onnerschlag und die bcidcn Schützen Hullhcimer und 
Nattcl). 

Allgemeine Informutionen: 
, . Irotz aller Verluste, Wundrn und der unmittclharcn <;cfahr brechen 
die üherlcbcndcn 1)rachcnpfortcr Schützen in unhcschrciblichen Ju-  
bel aus, als der  Hauptmann mit der  Dämoncnkronc in d u  Faust den 
Tcnipcl erreicht. 

Das Eisritual 
ibfeijtrrin formationen: 

Achmad al-Kira stellt dem Gcodcn zwei Siildner mit Sctzschildcn 
zur  Seite und  Iäßt den Zwergen endlich in seinem Begehr, den Stcin- 

I 

kreis zur  Zcrstiirung dcs'IEmpels z u  nutzen, gewähren. Die Schüt- 
zen der  Borbaradiancr geben auf dem W g d o r t h i n  Fcucrschutz. Die 
Versuche der  Arnibrustschützcn. den Eisgcoden z u  crwischcn, wird 
an den Sctzschildcn scheitern. 
Atogar wird nun  versuchen, den Stcinkreis als Fokus für ein mächti- 
gcs Ritual z u  nutzen. Die großen Rituale der  Eisgcodcn bezichcn 
ihre Kraft aus dem sie umgebenden Land und I-ehcn (siehe Die 
Zwerge Aventuriens, S. 51). 
Atogar will wir  einst Brandan den Elcmcntarherrcn des Eiscs rufcn 
und u m  einen 1)ienst bitten: die Zerstörung des 'I'cmpels und  aller 
dort existierender Lebewesen, \'erkörpcrungcn des Humus '  und da- 
mit des Gcgcnelcmcnts des Eiscs. Und er  träumt davon, mit Hilfr 
der  ,Macht des Steinkreises den Elementarherren zu  einem Pakt auf- 
zufordern ... 

Allgrmeinr Informc~tionen: 
Als der  Gcodr  den Stcinkreis schließlich erreicht hat, scheint ein cisi- 
g u  Hauch  in den Tempel z u  fahren. Trotz der Hitze im Tempel fiö- 
stclt man unwillkürlich. I m  Zent rum des Kreises reißt der Zwerg sci- 
ne Arme gcn Himmel  und  beginnt in  kehligem Angram die Anrufung 
des Elcmentarhcrren tlcr Kälte. WeiRhlaue Lichterschcinungen flak- 
kern gcspriisti.\ch zwischen den Mcgalithrn und  beleuchten die Szc- 
neric unheilvoll. 

iVI~*iiterinfi,t-n7utionct1: 
Zumindest  der  Hoch-weihte Iirrhii kann in Atogar einen dcr \kr- 
fluchten und Ausgcstoßcnen des Zwcrgcnvolkcs erkennen und die 
Hcldcn in knappen präzisen Worten aufklären. Er  wciR auch, daß  
die Macht des Steinkreises d i m  Geoden dann  nicht mehr zur  Verfü- 
g u n g  steht, wenn dicser nicht mehr den Boden berührt. 
Stürmen die Heldcn den Steinkrcis, werden nun  die D r a c h ~ n ~ f o r t r r  
Schützen ihrerseits Feuerschutz geben, und das auch schr crfolg- 
reich, denn  der Steinkreis licfert nun  das nötige Licht z u m  Zielen, 
so daß die Gegncr selbst kaum noch z u m  Schicßcn kommen. 
Jcdcr, der  bich auf drei Schritt den äu lkren  h4cgalithcn nähert, kann 
bei günstigem Standpunkt folgendes beobachten: 

A//gcrnrinc /~cfvn~zutionen: 
Die beiden Schildträger sinken neben dem Geodcn unter Stöhnen und 
Wimmern in sich zusammen. Ihre H a u t  wird in kürzester Zeit hell 
und durchscheinend, ihre schreckcnsgeweiteten Augäpfel blutrot. Die 
Schilde entgleiten ihren erlahmten Händen ,  das Lcbcn scheint aus 
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ihnen zu  weichen. Die Schilde jedoch stürzen nicht. denn  sie sind a n  
den Kiirpern der Unglückscligcn fe~tgcbuiidcn. Im Zentrum des Krei- 
ses steht der (;rode. sein H a a r  umweht sein Gesicht. Beinahe vermeint 
man das Knacken und Knistern drutlich hiircn, ala gewaltige Encrgi- 
cn in seinen Körper einzufahren scheinen. Es riecht scharf und durch- 
dringend, als sich der Boden, aufdcm er stellt, zunächst langsam, dann  
immer schneller mit cincr Eisschicht üherzicht, die sich rasch ausbrei- 
tet. Als das Eis cuch crrcicht, greifen eisige Klauen nach euren Her-  
zcn. Ihr  könnt spüren. wie cuch Lebenskraft entzogen wird. 

Innerhalb des Steinkreiscs verliert jedes Lcbcwrsen IW6 L P  pro 
Kampfrunde und jcdcs magiebegabte zusätzlich IW6-1 ASP pro 
Iüi! Jcdcr cntaprcchcndc Hellsicht-Zauber zeigt die Säule astraler 
Energie, die sich im Zcntruni  des Krciscs erhebt, sowie vcrschlun- 
gcnc Linicn astraler Strömungen. die aus Magicbcgabten und in den 
Geoden fahren. 
Der Gcodc kämpft, solchermaßen aufgeladen, ohne W f f e n .  Seine 
H ä n d e  verursachen Frostschaden, und e r  wird kämpfcn bis z u  sei- 
nem Ende, allerdings vhne die Hilfe der andercn Borbaradiancr. die 
sich nicht in d r n  Krcis wagen. 

Atogars veränderte Werte: 
MU 15 AT 16 PA 10 LE 65 AE 102 RS4 
TP 2W6SP (Hände, Frostschaden) GCT 1 AU 79 MR 13 

Wenn die Hcldcn Atogar nicht besicgcri - oder erst gar nicht aiigrci- 
fcn -, hiltlct sich ein glitzernder Schatten 'or dem Geoden und  er- 
hehr sich weit über ihm. Die Kältc wird noch strenger, sclbst Gcräu- 
sche scheinen einzufrieren. Ein Knistern und ein feines Splittern ist 
alles, was zu  hören ist - der Elcmcntarhcrr des Eiscs hat Atogars 
'Bitte' abschlägig beschieden ... und d e n  ahtrünnigcn Druiden  
'schockgefrostct' und mit der  Faust zermalmt. Es bleibt nurgeFrore- 
ner Staub übrig, der  sich in der  Hitze des Schlundes wenig später z u  
rotem Schleim vcrwandclt. Die Kältc- und Lichterscheinungen nor- 
malisieren sich langsam. gcnauso, wenn die Helden den Geoden 
von der Erde hcbcn oder tötcn. 
Aus der  Dunkelheit ist zudem ein langgezogenes, zorniges Heulen 
aus der Kehle Achmad al-Kiras zu  hijrcn. 

Finsterer Pakt 
iMri~~terirrfortnatzot~rn: 

Achmad al-Kira weiß, daR er  diesen Kampfvcrliercn wird. Die Hälfte 
srincr Söldner und der Eisgeodc ~ i n d  tot, die astralen Iicservcn der 
Magier verbraucht, das cigcne Feldzeichen ist in den Händen  der 
R i n d e  - Aclimad al-Kira ibt vcrzucifclt. O h n e  die Kelche heimzu- 
kehren hedeutct, in Borbarads Ungnade zu fallcn. Etwaa Schliin- 
mcrcs kann sich der Anführer des Söldncrhanncrs nicht vorstclicn. 
Sci trifft Achmad al-Iura scinc Entscheidung. 
Im Schutz der  1)iinkclhcit ruft c r  scinc vcrhliebcnen Söldner zu- 
sammen. Heim Angriffssignal werdc cr  sclbst mit fünfvon ihnen vctr- 
suchcn. durch die Reihcn der  Verteidiger in das Innere des Tempels 
zu  gclanjien, während dic andcwn einen Irtztcii Sturmangriff auf  
clcn Ternpcl w a p m  - im Gegenlicht und  bergauf kämpfend wahr- 
lich kcine p t c  Iitisition. Abrr  sic wcrdcn ihm dennoch bedingungs- 
los fol.vn. 
Achmatl al-Kira wird Rclhalhar anrufen und >ich cincn Krcis {vei- 
tcr in dic \+rdamninir wcrfcn. i h f u r  verlangt e r  Unverwundharkeit 

I 
und ein Schwcrt von unliciligcm, schwarzen Feuer. I h r  Erzdirnon 
giwährt  dem I'akticrcr cinc enorme Strigcruiig seines Rüstungs- 
schutzcs untl das Schwert. 

I 
Achmad al-Kira 
MU 17 AT 18 PA 18 LE 59 RS 2411 2.M" 
i P  3Wt8 GST 1 AU79 MR 10 
* grpn  magische oder g~~wrillte Wuflen / ** gegctl clw grwcihtt IdhJit 
rinrs ~?r,ndrageu~rihten 

Allgcmrine Itiformationen: 
Durch die Ihnke lhc i t  ist laut und von den i.crklüftctcii Wänden dcs 
Schlundes widerhallend einc rufende, befehlende Stimme 7.u hikx. 
"BE,LHALHAII!  H e r r  des sicheren Sieges, Her rscher  über d in  
Kampfeswahii, Bringer der  Unverwundbarkeit, ich rufe dich an!" 
Nicdcrhiillischc Kälte Ghrt  wie einc cisigc Lohe durch den vorderen 
'kmpclbcrcich, das Gestein der  äußeren Säulen knackt und knistert 
gepeinigt .  "13anau, brüllt d e r  H a u p t m a n n  z u  Schütz in  Horger. 
"schnapp ihn dir!" Und dcutct hinaus in J ic  Nacht ,  wo der elcndc 
Göttcrlästcrcr seine zwijlfmalvcrfluchtcn Wortc schreit. Schützin 
Horgcr legt ihrc Armbrust an, doch kann in der  1)unkclhcit das Ziel 
nicht ausmachen. 
In den Wolken über dein Schlund flackern unlicilige Lichtcrschcinun- 
gcn wic rotglühendes Wtterlcuchtcn,  und eine unfafihare Kalte senkt 
sich knisternd über den Krater. In der Finsternis vor dem 7i-mpel sind 
entsetzte Schri ic  z u  hören, dann  ist der  Spuk vorüber, so  schnell wie er 
gekommen war. 

Der hdann, der  den verblichenen Söldncrn viclc Schritt voraus aufden 
'Tempel zustürmt, trägt ein Schwcrt aus schwarzem, iinhciligcn Feuer 
in den Händen .  Sein Blick ist kalt und cntschlosscn. als er, allen voran, 
seinen Fuß auf  die ?i.mpclstiifen setzt. 
"HALT!" brüllt in dicsem Augenblick Ferhn, der Hochgcweihtc, der 
mit ausgestreckter H a n d  7.wischen die Hclden getreten ist. U n d  tat- 
sächlich, auf  dcr  untersten Stufe hält der  unheiligc Pakticrcr an,  sein 
Schwert flackcrt unstet untl e r  wankt, gerade so, als hätte ihn ein un- 
sichtbarer Hieb getroffcii. D e n n  so habcn es die Zwijlfc bestimmt, d ~ i ß  
kein unheiliges W s e n  den Fuß in ihre 'Icmpel setzten kann. Von un- 
bändigem Zorn gepackt, befiehlt der  Mann seinen Söldnern, den An- 
gritT fortzusct7.cn, während e r  selhst vor der  Hciligkeit dcr  Mauern 
mrückn;eichcn mull. 
D i e  Armbrus tschützcn  verschicßcn ihre letzten Bolzen auf  den 
I'aktiercr, doch jedes Gcscholl prallt a n  dem Frevler wirkungslos ab. 
"Er ist unverwundbar!" ruft jemand. 

~Mriitr~itiformutioncn: 
Das  stimmt zwar nicht ganz,  abcr dcnnoch beinahe. D i e  Bolzen ver- 
mögen es nicht, den dämoniachcn Scliiitz z u  durchdringen, wohl 
abcr geweihte und  magische Waffen. Auch seine (natürliche) Magie- 
rcsistciii, ist Für cincn gutcn Magier sicher nicht unüherwindbar. 
Dennoch mijgcn hier die heiligen Lanzen des ßruchcnbannrs angc- 
mcsscn erscheinen. um das "dänioiiische Urigehcucr in Menschen- 
gestalt" (so Ferhn) aufzuhalten. Eigentlich die gröRcre Bedrohung 
stellen die Fünf Söldner dar, die dank  der Ablenkung durch den 
I'aktierer und ihrer kämpfenden Kameraden durchbrcchcii (außer 
Ilirc Helden bestehen ausdrücklich darau( nicmandcn in den T m -  
pel z u  lassen und könncn das auch mit d i n i  Würfel berwiscn) und 
alsbald das Heiligtum rrreichen - hoffentlich mii den aiifmcrk.\a- 
men H<-Iden auf den Fersen. 

gcr: 
m i t  
K a  I 
sch 
a u c  
Dic 
abe  
Nu 
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"Rettet die Kelche!" (Meisterinformationen) 
W n n  die Hclden ciligst das Heiligtum erreichen, haben die SiilJner 
gerade die 7.weitc Qucrhrückc erreicht und nähern sich dem Pfeilt:r 
mit den Kelchen. Und es sollte dem lctzten Hclden klar scin, dall ein 
Kampf auf den scliwankcndcn Stegen mit  den n u r  so jämmerlich 
schwach wirkenden und gerade in Stolpcrhöhe schwingnden  Kcttcn 
auch dann  für sie tödlich ausgehen kann, wenn sie stolpern und  fallen. 
Die Lava kennt keinen Unterschied zwischen gut  und böse -sehr wohl 
abcr Angrosch. 
Nutzen Sie den cindrucksvollcn Schauplatz, u m  den lctzten Kampf 
um die Kclchc möglichst dramatisch auszufechten. Der Kampf solltc 
aufAngroschs Hammcrstiel stattfinden, dort, wo sonst nur  geweihter 
Fuß den Boden berührt. Als Gegner wählen Sie sich aus dem Anhang 
oder aus Hirr@nmt dir Kuuallcrie solchc, die Ihren Hclden den wohl 
schwersten abcr durchaus z u  gewinnenden Kampflicfcrn. Sollte sich 
das Blatt zu  sehr zu  Ungunsten der  Helden wenden, wird Ferhn selbst 
von göttlich z u  nennendem Zorn in den Kampf  eingreifen. Auf jeden 
Fall wird e r  anwesend scin und mit einem Stoßgcbct hci Sturz eines 
Hcldcn dessen Rettung erhitten - irgendein Kleidungsstück oder ein 
Ausrüstungsgegnstand wird sich daraufhin so  im Steg vcrhakcn, daß  
den Gefährten oder dem Angroschim genügend Zeit bleibt, den Freund 
ZU retten. 
Sollten die Hcldcn zu  sehr zögern, gelingt es den Siildncrn, die Kelche 
an sich zu  nehmen und in die Gänge des Tempels zu  fliehen, u m  dort 
ihre Verfolger abzuschütteln. Da der Tempel nur  zwei Ausgänge hat, 
sollte dies schwierig werden. 

Kampfsituationen: 
Ein Kämpfer mit cincr StangenwaKe (Bergon mit dem Pailos) reicht, 

um einen der schmalen Stege z u  halten. 
Die anderen schützen denjenigen, der  die Kelche in einen Sack packt 

(Selma). 
Solltc jemand über den Rand des Pfeilers treten, wird er sich gcge- 

benenfalls fcsthaltcn können und aus dirscr ungünstigen Position hcr- 
aus den Gegner um Hilfe anflehen (h4cgo würde dann  allerdings ver- 
suchen, cincn mitleidigen Helden in die Lava zu  ziehen). 

Tong wird sich, wenn er  kcinc Überlebenschance mehr sieht, in die 
Waffen seiner Angreifer stürzen, diese, so tief er kann, in sich hincin- 

stollen, u m  durch cincn Ictztcn mächtigen Sprung in die Imva die an- 
greifenden Heldcn zu  entwaffnen. 

Der  lctztc Übcrlcbende der Söldner wird sich unter Umständen ci- 
neii der Kclchc schnappen und damit drohen, dali er ihn in die Lava 
wirft. Die Hcldcn kiinncn lcider nicht wirklich darauf vertrauen, daß 
ein Heiliges Artefakt cincn Sturz in heilige Magma ühcrsteht. Aher 
der  Kelch wird es, da Ingcrimm nicht danach trachtet, ein von ihm 
sclbst geschmiedetes Werkstück z u  zerstören. 

Am Ende einer langen Nacht 

Wenn die Heldcn aus dem Heiligsten in die Tempelhalle zurück- 
kehren, ist dort der  Kampf ebenfalls bccndct. Als lctztc Bastion hat- 
ten die verbliebenen Schützcn und die Angrosch-Gesellen die mitt- 
lere Apsis mit dem zentraltm Altar und  dem Hcimstein und  der cr- 
heutetcn Dämonenkrone gehaltcn. 
Dort  sitzen sie nun,  erschöpft und  teilweise schwer verwundet, ein 
kläglicher Rest. 
Wenn sich ein Tcil der  Helden nicht bereits u m  Achmad al-Kira 
gekümmert hat, bleibt n u n  noch dicse Aufgabe. Ignorieren sie ihn, 
was Ferhn nicht gutheißen kann, aber akzeptieren muß,  wird sich 
der  Dämoncnpakticrcr bei Sonnenaufgang von danncn machen. E r  
wird nie wieder lebend gesehen. 
Im ersten Licht des neuen Tages machen sich die Schützcn daran, 
ihre gefallenen Kamcraden zwischen den Felsen und Findlingen z u  
bergen und ebenso auch die toten Söldner z u m  'rcmpcl z u  schlep- 
pen. Ferhn bietet den Schützen an ,  die toten Kamcraden in den 
Angroschschächten z u  bestatten, und  der Hauptmann ist damit ein- 
verstanden. Auch die Leichen der Söldner werdcn auf  diese Weise, 
wenn auch o h n e  größeres Zcremoniell, bestattet. D e n  Leichnam 
Achmad al-Kiras, des unglückseligen Pakriercrs, abcr will Ferhn auf 
keinen Fall in seinem Tempel haben, und so wird er dem Schlund 
direkt übergeben. 
Die Kclchc sind gcrcttct. Gegen Mittag des hcrautkommcndcn Ta- 
ges erreichen die Rondriancr mit dem sicbtcn Kelch das Heerlager. 
Dieser wird erst a m  Ahcnd seinen Weg h inaufzum Schlund finden, 
begleitet von Hochgewcihten und weltlichen Würdenträgern, u m  
Siebenstreich wiederentstchcn z u  lasscn. 
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Der Sieg der Partie: 

Das Wiedererstehen Siebenstreichi 
- 

Zweck und  S t immung der  Szenen: 
Kuhc kehrt ein.  Es wird der  letzte Z u g  getan, und schlielllich wcrden die Puiiktc gezählt. Die Helden und Ayla Iiabcn dicsc I 
das sollte sehr deutlich werden. .4venturiens Völker dürfen hoffen, den LXimonenrneistcr vicllcicht doch in die Schrankcn wt 
Allerdings: E r  wird Revanche fbrdern ... Also gilt es, den crrungcnen Vorteil zu  nutzen und  darauf autbaucnd eine möglich 
gangsstcllung für die niichstc I'artic zu  erhalten. Gestalten Sie die Ictzten, allgcrncin wichtigen Szeiien, in dcncn dic Hcldei 
Zuschauer scin werden, als spannenden Erzählteil, lasscn Sie Zwischenfragen zu  und scicn Sie offen für jede Idcc. wie 
Ausklang mitgestalten kijnncii. Die Hcldcn, egal wclchc Questc sie hinter sich gebracht habcn, sind gerade auch durch dic im 
lichen Gerüchte die Heldcn des Augenblicks und daher ebenso intercssanr Kir die Mcisterfiguren wie der  neue Heermeister L 

könig Raidri Conchobair. Wenn tlic Hcldcn sich mit den anwcscnden hochgestellten Pcrsijnlichkcitcn untcrhaltcn wollcn, we 

der Hochgewcihtcn u m  eine Unterredung zur  Erleichteriing ihrer Seele bitten, wenn cincr einen Ritterschlag verdient hat  - 
und 5piclcn Sie es aus, so daR auch d r r  Ausklang ein Erlebnis wird und kein geduldiges Zuhiirspicl! 

Der Tag der Rondra - Der Heermeister 
i~lci~~t~~ri~~J~rtt~(itiu~i~~tz: 

I 
Hcldcn. clic die Kelche im Angrosch- 'hnprl  des Schlunilci. vcrtci- 
digcn. wcrtlcn a n  diesem Ictztcn 'lag clcr Qucstr  natürlich nicht im 
Heerlager scin kijnncn. sichtsdcstotroti. wi der  Hergang beschrie- 
ben, il:inlit Sie den Abschlul: der 49. Hciligrn Zwölfgiittcrtjostc an- 
wesenden Hcldcn brschrcibcn oclrr sp5tcr ~ci lnel imendc Meister- 
figuren tlavon berichten lasscn können. 

,411g~~tnritle It1for17iutionrti: 
Es iat der 'l'ag der  Rondra. 1)ic Kitualwachcn errichten irn h4orgcn- 
grauen des Ictzten Tages dcr  Heiligen Zwiilfg6ttcrtjoste mitten aufdcni  
, .. I pstcnplatz ein blutrotes Zelt. Der  Sicgcr des gestrigen Zweikampfrs, 
Ritter Rondrasil Löwcnbrand, muf: nun  gegen sich selbst antreten. im 
Hciligcn Kampfgcgcn Ardor, das Inncre Selhst. So man liiirt, ist dies 
cinrr clcr hnrtcstcn rituellen K.impfe, die ein Rittcr tlcr Rondra in sci- 
ricm Lcbcn führen kann. U n d  im Laufe der  Jahrhunderte sollen einige 
diese lctzte I'rüfung d r r  Hecrrncistcrwahl nicht überlebt habcn. 
Bei Sonnenaufgang bctrctrn Jas  Schwert der  Schwerter und die sechs 
Meistcrdcs Hundes nach in Gehct und Meditation durchwachter Nacht 
dcn Kampfplatz und crwartcn den von liitualwachcn gclcitctcn Strci- 
ter. Die rondrianischcn Kriegspaukcn crklingcn n u n  z u m  ersten Mal 
und wcrden erst wieder vcrstummcn, wenn der lctzte Tjostcnteilnehmer 
das Zelt vcrläRt: tot oder als Hrcrmcister. I'aukcnschläge, Gcbctc und 
Gcsängc bcglcitcn den Eintritt der  Gcwcihtcn in das Zelt. Sie kvcrdcn 
während dca'rages der  Rondra und  des Kampfes gcgcn Ardor ertönen, 
unauthtirlich, die Gcwcihtcn mahnend a n  das, was geschieht. 
Was der  Kampf gegen Ardor ist und \\Ge e r  &ochten und gewonnen 
wcrden kann,  wird kcincr dcrjcnigen erfahren, die nicht X i l  dicscr 
Prüfung sind - r s  sci dcnn, cincr von ihnen begibt sich selbst einmal 
auf dicscn M g .  

Hci Sonnenuntergang ist einzig tlcr helle Klang r i n i  
gc parierten Schwcrisclilagcs z u  hiircn. Eine gespar 
z u  spüren, Unruhe  zeigt sich untcr den Rondragcwi 
über gctluldig vcrliarrend rund um den Tiostcnplat: 
gcn. Dann wird von innen die blutrote Zcltplaiic ; 
Rittcr Ronilrasil Liiwcnbrand crschcint aufrrcbt unc 
schöpfung gczcichnet aus dem Dunkel  und steht n 
harten Lächeln im gleillcndcn. goldenen Ahendlict 
s c h l i e k ,  die goldene, springcndr Löwin tlcs Hecrm 
in1 Licht. 
Ihrc Erhabenheit tritt a n  scinc Scitc. untl auch die h, 
vcrlasscri das Zelt. Stille legt sich übcr das Hccrlagc 

'artic gcwonncn, 
risen z u  können. 
ist günstige Aus- 
I kaum mehr als 
die Figuren den 
I Umlauf bcfintl- 
ind der  Schwert- 
mn sie bei cincm 
- lassen Sie es zu 

s durch eine Klin- 
intc Erwartung ist 
ih tcn ,  die den Tag 
z hctctcn und San- 
curückgcschlageii. 
1 clcnnocli von Er- 
nit cincm ernsten, 
it. Scinr  Gewand- 
cistcrs. scliimmcrt 

Icistcr tlcs Bundes 
r. Die  Stimme des 

Schwcrtcs tlcr Schwerter donnert  unüberhijrbar übcr den Platz, das 
Hccrl:igcr, das 'lal: 
"Schwcsterii! Brüder! Bund ilch Schwertes Unhcrcr Herrin,  tlcr Gfi~tl i -  
chcn I.cuin, beugt  E u e r  Knie vor I lurcm Hccrmcistcr, dcr  da  ist 
Ronclrasil Liiwenhrand, Ritter vom Orden  der  Hciligcn Ardarc z u  
iirivor, Hcerrncister Jcs Rundes. der  von Rondra Erw$hlte!'' 

Mei.~t~~~t~fortnutio~~cn: 

Wenn einer Ihrer Hcldcn den  Wunsch hatte. a n  der  Heiligen Zwiilf- 
göttcrtjoste tcilzunchmen und sie bis z u  diesen1 Augenblick sicg- 
reich bestanden habcn sollte. so gibt es für Ihrc Spiclrundc zwei Pro- 
bleme: Das sicher nicht unübrrwindbarc wird scin, claP, im offizicl- 
Icn Aventurien natürlich Rittcr Löwenbrand Heerrneiatcr ist und als 
solcher z.B. im Aventurischen Boten genannt wcrdcn wird. 
Das zweite, sehr viel folgenschu~crere, dürfte für Ihren Hccrmeister 
scin, daR ihm ein kurzis  Lebm beschert scin könnte. Der Heer- 
meister des Bundes k h p f t  in vordcrstcr Front und ist somit in die- 
ser Zeit dem '1i)dc geweiht ... 

Der Tag danach - Siebenstreich 
.4.Iriitrrinfomationcn: 

I 
so  d a ß  für jeden Nicht-Gcwcihtcn und für die meisten der  anwe- 

I In dicscr Nacht  werden die %tcn der Hciligcn Zwölfgöttcrtjoste ver- senden Helden der  'lag mit Ausschlafen und einem dicken Schädel 
bmnnt. Erqt danach wird im Troßlager und srlbst im Heerlager ge- beginnt. Etwa zwei Stundcn vor Mittag erreichen endlich die Perri- 
friert, wohci im Trofi frühcstena irn Morgengrauen Ruhr einkehrt, cumcr Kondragewcihten mit dem siebten Kelch, dem Kelch des Feu- 
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rs, das 1,agcr. Wahrscheinlich hat z u  dicscm Zeitpunkt auch cinc 
Jacliricht über die Kämpfe im Schlund das Schwert der  Schwerter 
rrcicht. Ayla bittet Markgrafliaidri <:oiichohair, Jcn'lCnipcl aufzu- 
x h c n  und den Heldcn das lctztc Kistclicn und die Nachricht zu  
herbringen, &P, man :il.\bald "mit allem Nijtigcn" nachkommen 
vrdc. In bcsagtcm Kähtchcn ist der Ictztc noch fctilcnde Kclch, dcr 
iittlcrwcilc von der Liiwcnburg in l'erricum eingetroffen ist: der 
s lch  des Feuers, besetzt mit zwiilf Rubinen in unregelmäßiger An- 
rdnung, von denen ziscliertc Flammen ausgehen und den gcsam- 
:n Kelch bedecken. 
)er Schwertkönig wird bei den Heldcn verweilen, so daR man sich 
ie Zeit mit dem gegenseitigen Erzählen von Mcldengeschichten 
xtrcibcn kann. W n n  die Helden Schwierigkeiten mit einigen Zu-  
immcnhängcn haben: Raidri kennt die Gcschichrc der  Kclchc wie 
aum ein anderer und ebenso die Prophczciungcn, etliche politi- 
:he Zusammenhänge und unbekannte Hintergründe, in die e r  die 
Icldcn durchaus einweihen wird. E r  wiederum weiß zwar offiziell 
icht, daß Siebenstreich wicdcrgeschmicdct wcrdcn soll, aber da er 
ns und eins zu.rammenzählen kann, untcrstcllt er dem Schwert 
cr Schwcrtcr dicsc Absicht und heißt sie gut .  

n Heerlager ruft das Schwert der Schwerter eine hochrangige Grup-  
\C 77~~ammcn: &cn Botcn &s L~htcs .  Seine Exhabene Weisheit j uriel 

Praiotin X I I :  den Hüter  clcr Flamme, Seine Erhabenheit Hilpcrton 
Ajgurcol; die Meisterin der  Brandung z u  Llanka, Ihrc Eminenz  
Khorrnu ~Clondrcios; Ihrc Hochwürden Donna Fiorellu, die vom 
Perricumer Hüter  des Raben selbst, Seine Hocliwürdcn Golgrrriun, 
begleitet wird; u n d  Scinc E m i n e n z  Erzwissenshcwahrcr hlrrur 
Yitj/io/i sowie die Hochgcwcihtc des Ingerimmtenipcls im Schlund, 
Hochwürden Ingrrnd vom Schlttnd. Die  Beratung ist sehr kiir7.: Es 
wird bcschlosseii, sobald als möglich mit einigen Bewaffneten in den 
Schlund :iub.ubrechcn und Sicbcnstrcicb wicdcrcntstchen zu  las- 
scn. Da cs unmöglich sein wird, dicscn Z u g  vor den Teilnehmern 
der Tjostc oder etwaigen Spionen gchcimzuhaltcn,  beschließt man,  
daß  zwlilf Gcwcihtc der  Kirchen unter  F ü h r u n g  Ihrer  Eminenz  
Khorcna ivlondrcios a m  Rande des Schlundes cincn gemeinsa- 
men Zwölfgöttcrdicnst für Gcwcihtc und l i o ß v o l k  abhalten sol- 
Icn, der  der  Abschlull der  Heil igen Zwölfgöttcrtjoste sei, wäh- 
rend einige wenige Gccvcihtc und  Eingeweihte z u r  Erschaffung 
des Schwerts in den  Schlund  ziehen sollen. Z u r  Bedcckungwcr- 
den  die im Lager befindlichen Hcldcn ,  die Ucuriaren u n d  d ie  
Sonnenlegionäre unter Bcfchl des Illuminierten von 'hbr icn  und  
die Leibwache des Schwertes der  Schwerter unter Seiner Gnaden 
Granus Algoniar bestimmt. 
Ab dicscm Augenblick können Sie die Heldcn aktiv in diese Vorbe- 
reitungen mit einbeziehen. Dennoch wird sich durch iinz3hlbare, 
sich aufsumniicrcndc Kleinigkeiten nicht vcrmcidcn lassen, daß man 
erst um die fünfte Stunde a m  N.ichmittag aufl>ruchbcrcit ist. 
Als endlich der  Z u g  formiert wird, dem aich nur  die Lagcrwachc 
und einige wcnigr 'Trdlcutc nicht anschließen, führen die Erhabe- 
nen dic Gläubigen an - wobei sich der  Bole des Lichtes anschei- 
nend dankbar und \chrvcr r e c h t  auf den Arm seines cinstigcn Wi- 
dersachcrs Hilberian stützt und ihm links das Schwert der  Schwer- 
ter z u r  Hilfc d t .  Dcr Pilgcrzug benötigt eine gute Stunde für den 
Aufstieg z u m  Ringwall. Dort  rcihcn sich die zwölf ausgewählten 
Vcrtrctcr der  Kirchen. allen voran die Hochgcweihte des Ingerimm- 
Tcmpcls 7.um Schlund. die hünenhafte, ja, schon zyklopisch wir- 
kende I n p n d  vnni Schlund mi t  grimmig über d e r  Schulter getrage- 
nem f I ~ m m c r  untl n u r  in Schürze, lederne Schurz u n d  Brusttuch 

und  kurzes, goldrotes H a a r  gekleidet. Ncl>cii ihr  crschcinen die 
Meisterin der  Brandung und Scinc Eminenz Hilberi:in I'raiofold 
geradezu zcrbrechlich ... 
Die Gesänge der Zurückbleibenden und drei Dutzend Bcwaffnctc 
begleiten schließlich die kleine Gruppe  der höchstcn Gcwcihtcn über 
den Ringwall. 

Allg~mcinr Infiirtnrifionrn: 
Eine scltsanie Gruppe  schält sich aus dem abendlichen Licht und  den 
wallcndcn Dämpfcn des Schlundes: Das Schwert der  Schwerter allen 
voran, mit hilfreicher H a n d  den alten Boten des Lichts stützend, so 
daß  sich weißrotc und weißgoldene Gewänder z u  einem einzigen, hel- 
len Lichtpunkt vermischen. Ihrc Leibwache ist nicht weit und  sichert 
aufmerksam und mißtrauisch den  scbmalcn W g .  E s  folgen zwei 
Boroni, in schwarze Roben gehüllt, schweigend der  Mann,  leise be- 
tend die Frau. Seltsam entrückt scheinen sie und als ob der eine ohne 
den andcrcii nicht gclien könnte, so sind ihre H ä n d e  ineinander ge- 
l eg t  So  sichtbar das erste hohe Paar, so unsichtbar das zweite. 
Wicdcr Bewaffnete, dann,  dic strahlend Icuchtcndc Latcrnc vor sich 
tragend, der  Hüter  der Flamme, erdvcrbundcn, ein Schmied in Schurz 
und derbem Zeug mit goldener Gürtclschlicßc, knapp hinter ihm ein 
ältcrcr Hcsindegeweihter - graumelierter, sorgfältig gestutztcr Bart, in 
F '  c\n%cn, . ge\bg~ünen Stdt' gehii\\t und mit w C\Rgo\dcn sch\mmexndem 
Schlangenhalsband. Bcidcn ist gleich, JaP, ihre Blickt: wißbcgicrig al- 
Ics mustern, was der  Schlund u m  sie herum a n  Wundern zeigt. Das 
ein oder andere klal dcutct der  cinc dem anderen etwas Bcsondcrcs, 
und einige Worte werden gewechselt. Bewaffnete sichern den Schluß. 

Vergessen Sie nicht, etwaige Helden 7.u erwähnen,  die mit der Grup- 
pe ziehen! 
Natürlich ist die Gruppe  durch die Wache des 'lCmpcls bereits angc- 
kündigt worden. Die Begrüßung in dcr'Ii.mpclhallc wird kurz, abcr 
herzlich sein. Das Schwcrt der Schwcrtcr Iäßt sich von einem Hel- 
den in kürzcstcn Worten schildern, was in der Nacht geschehen ist, 
dariii dankt sie noch einmal Seiner Hochwürden Fcrhn und bittet 
ihn. mit sieben Trägern die Kclchc aus dem Heiligtum zu  bringcn. 
Diese Ehre gebührt natürlich den Hcldcn,  die die Kelche gerettet 
haben. Sorgen Sie daher dafür. daß  Fchrn sich für jeden Kelch eincn 
der  Recken wählt, dessen Charakter besonders z u  den Eigenschaf- 
ten des betreffenden Kelchcs z u  passcn scheint (ziehen Sie hierzu 
die Worte der  Kelche heran). 
W n n  Sie nicht genügend Heldcn für alle sieben Kelche zusammen- 
bringen, tragen Rondrian Wolf und Raidri Conchobair jeweils eincn 
(1:isscn Sic den Schwcrtkönig bei Berührung des Heiligen Kelches 
erstaunt und beinahe erschrocken die Hände  u m  den Kclch schlic- 
ßen - in diesem Augenblick erahnt er das erste Mal, dar: er derjenige 
sein könnte, dcni Sicbenstrcich z u g c d a c h ~  i h r  ...), cvcntucll andere 
übcrlebcndc Schützen, dann  die Gcscllcn des 'kmpcls.  Das Schwcrt 
der  Schwerter wird mit den Wichen vor der  7i.mpelhallc bleiben, 
während die Ingcrimni- und Angrosch-Geweihten die Träger hin- 
ein und wiider hinaus geleiten. Als sie wieder in das Licht treten, dcu- 
tct Ayla auf ein etwas tiefer liegendes ~Magmabcckcn nicht weit fort - 
eigentlich ist es das erste offcnc Becken außerhalb des Tempels -und  
hebt zu  sprechen an: 

Allgrmcirre In forn~ationen: 
"Dort werden wir die Götter bitten, Siebenstreich wicdcr cntstehcn zu  
lassrn. - Sichert den Platz! Freunde, Geschwister vor dcn Zwölfen, 
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folgt mir u n J  betet. tlall wir uns das zu  tun anschickm, was der Wille 
der (Zt te r  ist!" 
Der Bote des Lichtes nickt ernst. "So spreche icli die Worte, mit dcncn 
wir das Wirken eines jeden der  Zwölfi  preisen." U n d  scinc klare Stim- 
me erfüllt den Schlund, tilgt jcdcn Gcdankcn, der nicht vor den GBt- 
tcrn Wohlgefallen finden kann. Seine Worte haben h4acht, unzwcifcl- 
haft, und scheinen stärker und schützender als jedes Schwcrt, das hier 
gezogen w d c n  könntc. Das Erhabene Schwert der  Schwerter schrci- 
tct den zcrklüftcten Abhang zu dem tiefer liegcndcn Becken hinunter, 
an dessen Sauni kaum Raum ist für ciiicn Halt  suchcndcn Ful: und 
der dennoch Platz bictcn m u ß  für sie und tlic Träger der  Kclche. Der  
Himmel über cuch glüht rot im Ahcndlicht, rot glüht das flüssige Gc- 
stcin zu  euren Für$c.n. Es schlägt Blasen und schickt scharfe Dämpfe 
in unruhigen Kreisen in die heiße, flirrende Luft hinauf. Doch auch 
wenn eure H a u t  z u  brennen scheint, euer H a a r  z u  lodern, eure Rü- 
stungen zu  schmclzcn und eure Körpcr zu  vertrocknen, stcht ihr  doch 
unangefochten durch das Fcucr Ingcrimms und fühlt cuch geborgen. 
Kaum vergeht die Stimme Seincr Erhabenen \Veisheit mit der  I'rcisung 
des lodernden Fcucrs der  Leidenschaft der  Schönen Göttin Ualija, so  
hcbt das Schwcrt der Schwcrter an zu  hetcn: "Leuiii. Dcin Wille ist es, 
daß wir hier im Heiligtum Dcines Bruders stelirn! So trage dem Hcrrn 
der  Gefilde Alverans unscrc Bitte vor, ein weiteres Mal durch Scinrn 
Willen die Hciligc Waffe schmieden z u  lassen. Trctc z u  der  Allwissen- 
den mit unserem Flehen, daß die Wortc, die Sie uns einst lehrte, nicht 
verloren seien, und lall Dcinc Fürsprache den Schweigsamen hören, 
daß  die Wortc aus d r m  Munde  Seincr Dienerin tließen mögcn! Bitte 
für uns den Schniicd Alvcrans, Ingerimm, a u f d a ß  seine Kunst imsam- 
mcnfügt. was cr cinbt geschaffcn." 
"Praios, Dcincii Richterspruch erbitten wir, und ihm beugen wir uns!" 
fügt der  Bote des Lichtes fest hinzu. 
"Mutter der  Weisheit, laß uns das Licht Dcines unendlichen Wissens 
leuchtcn!" bittet der  Erzwisscnsbewahrcr. 
" I n g r i m m ,  gib den Helden des anbrechenden Zeitalters Dcin Werk 
oder n imm uns ub unseres Hochmuts,  cincn Würdigen des Schwertes 
unter uns zu glauben, und verbrenne uns in den Fcucrn dieses Heili- 
gen Or~cs!" donncrt dic Stimmc des Hüters  der Flamme durch dcn 
Schlund. 
Der  Fels untcrcurcn FüBen erzittert. Große Blasen zerplatzen a u f d c m  
unruhigen, glühcndrn Magma, Tropfen gcschmolzcncn Gesteins von 
sich schleudernd. Dampf und Rauch wirbcln auf und nchmcn cuch 
den Atem. D a  crklingt r ine Stimme. die ihr  tage- und  nächtelang in 
leisem Gebet kcnncngclcrnt habt, mit einer Machtfülle, als spräche 
Boron sclbsr aus scincr Diencrin: 

"Ihr G6ms 
w i r  bctcn zu E r d ,  
drn Bunn rot1 d i e ~ t n  Kt lrhcn rrr nelirncr~, 
unf duJ Siebcnstrcich, dir Hciltgr Klinge der Hrldrn,  
mrriict in dir  Hände drr  Strrbllchen ~ d a n g c !  

Glaccrion, 
gebnnden in Dir; dem M c h  des E i m ,  
i.e Praios' u~cire Gcrcch~ig~cit ,  
drr Siebc71strcichfiir dir Mcnicllcn befahl," 

Und du, J c r  d u  Glaccrion in deinen H l n d c n  hältst, weißt, d a 6  d u  ihn 
dcm hrcnnendcn G e v i i n  dcs Schlundcs zu  übergeben habt. Aufglü- 
hrnil v c r ~ i n k t  i h  he~l igc  Gcfäß in Flammcn und Rauch. 

Igttrrion, 
grbirnden ili Dir. dctii t ir/cli  des Friirrtris; 
ist der göttliche Zorn Rondrcis, 
dir Sicbenstrrirli zitr rrchtrn Zr i t  den Stcrblichcn p b .  

Aithrrion, 
gebiindcn iil Dir,  dcm Kcl~,lr der Li$, 
ist der K/inge Fi igxui i~~eit ,  
dir Sirbenstrricli seinritz Trug~~rgert~ül~rt .  

Elcrion, 
gcbirndrn in Die drni helch des I-Irrinrri, 
ist die todbrii~grndr rM~rclit, 
dir Siebcnstrcicli zrrrn Siegr urrlii!/i. 

AJ-trrion, 
gebiriidrn in Dir. drin Kclcli der iMugir, 
ist rlus Wi~.srti Hrsindrs, 
die dir Hril ige ti l ingr iil Sirboi Kr lc l~rn  urrbirgt. 

Pruior, 
Hrr i ;  drr d i ~  Hciligc Klinge bcfulll, 
Ingcrinim, 
Hm; der Sirbrn.~eich scl~rrf; 
Roiidru, 
Hri-rin, die drn Trügrr dei Sc11 rvrrtm ruiil~ltr, 
Hrsinde, 
Hrm'n ,  die die WufSr zriin Kelch wrrdrn liey, 
Boron, 
Hen; drr dus Gebet iibrr den Tod hii~iiri i  bewullrte, 

fiigt mtsummen, tuus einst ein Gunzrs war!" 

Nach jcdcr Strophe wird cin I k l c h  von seinem 'Iiägcr den Feuern des 
Schlundes übergeben. I>cr Schlund hcbt und brüllt. Die Elcmcrite Fcucr 
und  Erz sind aufs innigste vermischt, beißende Luft  schmerzt in eurer 
Brust, cin plötzliclicr Regenschauer fällt herab, Dampf  nimmt cuch 
die Sicht. Dann teilt sich das kochende, glühende ( h t e i n ,  und eine 
rrzene H a n d  hebt dic Klinge hervor, die im roten Schein erglüht: 
Siebenstreich ist wicdcrerstandcn! 
Das Schwert der  Schwertrr stcht s tumm,  dann  strcckt sie die H a n d  aus  
und schlielk sic u m  den Griff der Klinge. Die elementare H a n d  ver- 
sinkt, die mcnschliclic hcht die Heilige Watk  hoch über ihren Kopf. 
"Ihr Götter, habt Dank! - Sirbcnstrcich ist zurückgckchrt!" 

Sprziellr Itlfoimutioncn: 
Das Schwcrt ist ein Anderthalbhänder wie auf  dem Hild wicdergcgc- 
ben: Mit der  Sonne des Praios im Knauf, d r n  Löwinnen Uondras als 
Paricrstaiige. deren Schwänze den Griff umschlingcii und die mit den 
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Hintcrpranki i  a u f d c r  Balkenwaage Borons ruhen.  Ingerimms Flam- 
men umzüngeln die Waage und Hcsindcs Schein der  Magie umspielt 
für lange Augenhlickc für jcdcn sichtbar die Klinge. 
Wenn die Hcldcn auch für die Dauer des Schmicdcns vor den Natur- 
gewalten des Sclilunclcs wundcrsamcrwcisc geschützt waren, wird es 
nun  doch 50 unerträglich heil(, dall man sich wieder z u m  Tempel hin- 
auf zurückzieht. 1)as Beben des Vulkans kommt zur Ruhe. Die Er- 
leichterung aller iinu;cscndcn entlädt sich in Lachen und crstcn Wort- 
wechseln und &degungen, wer denn nun  die M f f e  führen soll. Je- 
der  mörhte sie hetrachtcn, und in dieser illustreii Versammlung sei es 
auch jedem gestattet, ehrfürchtig einmal die Klinge z u  berühren. ob- 
wohl Ayla das Schwcrt keinesfalls aus der  H a n d  gcbcn wird. Selbst 
Donna Fiorclla kommt hcrhci, deutlich wieder vollends Herrin ihres 
Geistes, wenn auch sehrcrschöpft, und Icgc incn  Augcinhlickdie H a n d  
aufd ie  Balkciiwaagc. Ein Lächeln huscht über ihre Züge, dann  sinkt 
sie ohnmächtig in Hochwürden Golgarians i i rmrn  zusammen. Wiih- 
rcnd Hochwürden Fcrhn dcn Boroni eines siincr kurzen Bcttcn an- 
bietet, entschliefit das Schwer t  d e r  Schwcr t r r ,  z u  dcni  u ra l ten  
Rondraaltar zu  ziehen und dort die Gläubigen z u  vcrsammcln: "Ilondra 
wird den u;ürdigstcn Helden wählen. Und ich glaube, dali er oder sie 
nicht weit ist!" 
Es wird ein wenig e n g  werden auf dem I'ilgcrpfad und dem I'latz vor 
dem Rondraaltar, da sich dort fast eintausend Gläubige versammeln. 
I h r  Altar sclbst crhcbt sich als gigantischer B ' ' ' ' 

sainmcngcfügcn Stufcn mannshoch über dc 
liche Rclicfcincs männlichen Löwen sclimüc 
Bild von dennoch aolchcr Lebrndigkcit, als 
Ersti~rrunggcrisscn, mit cincm Satz cintrr dic 
Der Sage nach ist der Altar nach J c r  Eroberu 
gen Puricums von Lcomar sclbst errichtet W 
Das Schwcrt der Schwerter steht auf der  o 
Sicbcnstreich vor sich aufdeii  uralten Fels gcl 
Hinter dem Altar und im Rücken Ihrer Ert  
zcrklüftctc \\'arid z u m  Ringwall empor. Auct 
und Stufen, auf dcnen sich nach cinigcr MI 
Gcwcihtcn und die Novizen einen Platz sic 
rcn Halhrund u m  den Altar stehen a n  der  n 

hochraiigigstrn Vcrtrctcr der  Zwölf Kirchen 
Flanke die Hcldcn ,  die übcrlcbcndeii Sc 
Conchobair. Adcpta Calvazzo und der Magii 
tlcn Granus Algnniar hat dicsc Kcihiingunaul 
die Leibwache Ihrer Erhabenheit angcordnct 
Tcilnrhmer der'l'jostc bildcn dic rrstcn Keihc 
um den Altar, h i n t u  ihnen die übrigcii (;cv 
dennoch aufgrund der H ö h e  des Altars mii 
Bcdicnstctcn u n d  Trolileutc. D i e  Ucuria 
Icgionärc und andere besondere Gardcn dcr  
die Versammlung nach auficn, während die I 
Schwertes der  Schwerter die Altarstufcn sclh, 
Kriegskunst Bcwandcrten werfen ührigcns ir 
der hcsorgte Blickc in den klaren Stcrnenhim 
ncn ist nicht wohl hci dcm Cetlankcn, wic ; 

einem Präsentiencllcr fur ein C;cschwader 
Karakil z u  stchcn ... 'J 

Krleuchtet wird dic k c n c r i c  \.On den Fak- 
kcln in den Händcn  dcr  L c i h p r d c  und un- 
zähligcn, mit&nrhtcn Laternen dcr  
(;l;iuhigcn. I k r g c l h c  kurrcrl icin ver- 
miw-ht <ich mit dcm rntcn l r u c h t c n  

.F' 
, ,. 

 LI Schlundes, immer  wieder weht d e r  
aufgckommcnc Wind farbige Schwa- 

tcn der zerklüfteten Wände  g e h l -  

1 

W- - 1 
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I n g m m m  gcschmic-:det und von unscrcr Hcrrin Knndra den Stcrbli- 
chcn überbracht wurde ... SIEBENSTREICH!" 
Mit diesen Worten präsentiert Ihre Erhabcnhcit das Schwert. 
"Die größten Hcldcn des jcweiligcn Zcitaltcrs waren stets auch die 
, . Irägcr von Sicbcnstrcich, und als n u n  dcr Löwcnstern scinc Icuchtcn- 
d e  Bahn zog und die Klinge sicli wandte, da wurdc der  Wille d r r  Her- 
rin offcnhar, wer in diesen 'lagen d k  Hcldciiwaffe führen soll. Raidri 
Conchobair, Schwertkönig, Markgraf von Winhall und  Held unzähli- 
ger Abenteuer, nach dem Zeichen der  Hcrrin sollst d u  der  zukünftige 
Träger Siebenstrt-ichs scin." 
Das Schwert der  Schwcrtrr wird mit Siebenstreich in den Händen,  
den Griff nun  auf dcn Schwcrtkönig deutend, die Stufen zu  Raidri 
Conchobair herabsteigen. Der Markgraf kommt ihr entgegen und beugt 
das Knie, u m  hocherhobcncn Hauptcs die Heilige Waffe cntgcgcnzu- 
nchrncn. lhrc Erhabenheit scgnct den Träger Sicbcnstrcichs. Dann er- 
hebt dicscr sich und streckt die Klinge hoch empor. Der  Jubel ist unbc- 
schreiblich. Das Schwert der  Schwerter tauscht cincn Handschlag mit 
dem Hcldcn. hcvor sie die Stufen wieder emporsteigt und diesmal vor 
dcni Altar stehend sich a n  die Anwesenden wendet: 
"Schwestern und Brüder. a n  diesem O r t  habt ihr  eure unverbrüchliche 
Treue bewiesen, hier habt ihr  euch Kondras Willen gebeugt und  u m  
den Titel des Heermcistcrs gchchtcn ,  und hier habt ihr, ohne  es zu  
ahnen, den Heiligen Kelchen und jcncii Tapferen, die sie unter ärg- 
sten Gefahren bargen, Schutz gewährt. Und hier ist der  Ort ,  wo ihr als 
erste seit vielen hundert Jahren den Blick aufSiebenstreich richtcn dürft. 
Nehmt dies als Zeichen, dal$ keine l'rüfung jemals umsonst abgelcgt 
wird und daß alles mühsame Streben und verzweifelte Ringen doch 
immerfort dem Willen unscrcr Herrin Rondra und  ihren clfGcschwi- 
stern entspricht. 
Schwestern und  Brüdcr, v c r e i n ~  im Glauben a n  die Zwölf, eine neue 

Zeit mag anbrechen. wir aber schcn ihr  furchtlos entgegen, dcnn  mit 
Siebenstrcich haben die Zwijlfc cin Zciclicn gesetzt, daß  wir nicht al- 
lcinc stehen in diesem Krieg. N u n  gibt es kein W i c h e n  mchr. dcnn 
wir haben Rondras Willen an dicscni Or t  erfüllt, nun  folgen wir ihrem 
Ruf in den Kampf, tun,  wie sie uns geheiRen hat, und Ichiicn keine 
Herausforderung ab!" 
Nachdem sich der  jubelnde Aufruhrgclcbc hat, wcndct sicli das Schwcrt 
der  Schwerter den Helden zu: 
"Euch aber, Gefährten, die ihr  so viele Gefahren bestanden habt, um 
die Wiedercrschaffung Siebenstreichs z u  ermöglichen, will ich bittcn, 
unsere Botschafter z u  sein. Geht  in jedes Land,  in jede Stadt, w o  wehr- 
haftes \hlk zu  tindcn ist, und verkündet, da({ Siebt-nstreich wieder von 
der H a n d  eines Sterblichen geführt wird. Kündet  vom verzi\wificlten 
Kingen des Kaiscrlichcn Hccrcs auf dcii Schlachtfeldern von Tobricn 
und entflammt die Herzen der Zauderer, die noch in ihren Palästen, 
in Häusern und Höfen weilen. Sammclt ein Heer, w i i  es Avcnturicn 
noch keines gcschcn hat, und,  mit dem Scgeri der %wölfe, und Rondra 
dem vor, fuhrt es nach Tobrien!" 

~Mei.rlci.in fomutionen: 

I Nach einem Segen für alle Anwcscndcn befiehlt Ihre Erhabcnhcit, 
a m  nächsten Morgen das Heerlager abzubrechen. Wichtige Aufga- 
ben lägen vor ihnen allen, die n u n  keinen A u f ~ h u b  mchr  erlaubten. 

[ Lhnach können Sie, je nachdem, wie die Hcldcn zum Schwert der 

I Schwerter gc\tandcn haben, einen privaten Abend mir der Erhabe- 
nen selbst, dem ncuen Hcermeister und dem hlarkgrafcn vwi Winhall 

[ und wer immer Ihncn dazu noch einfällt gestalten -es wird einer der 

I wenigen Nächte in den folgenden Monden scin, a n  dcncn  dic Rck- 
kcn dieses Abenteuers Frieden, Kuhc und  Beschaulichkeit genießen 
dürfen. 

Queste 
Erster Z u g  
Zweiter Z u g  
Dritter Z u g  
Vierter Z u g  
Fünfter Z u g  
Sechster Z u g  
D e r  Sieg der  Partie 

Der Lohn all der Mühen (Meisterinformationen) 
Freiwürfe 
I X Magiekunde, 2 X Geschichte 
I X Geographie, I X Orientierung 
1 X Magiekunde, 1 X u m  RA z u  senken 
I X Geographie, 1 X Staatskunst, I X Götter U. Kulte 
I X Überrede&erzeugen 
I X Kriegskunst, I X Magiekunde, 1 X Geschichte, 1 X Klettern 
2 X Götter U. Kultc, je nach getragenem Kelch einen freien Versuch, eine gute 
Eigenschaft z u  erhöhen (Eis: KL, Erz:  FF, Feuer: MU, Wasser: CH, Luft: G E ,  
Humus:  KK, Magie: IN) 

Abenteuerpunkte 
350, evtl. KP 
100 
250 
250, cvtl. KP 
75 
350, evtl. KP 
125. evtl. KP 
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Gemeinsame Anhänge aller Züge 
Dramatis Personae 

Das borbaradianische Söldnerbanner 
Hunde des Krieges' 
h a r  ist das Söldnerbanner Hunde dcs Krieges in erster Linic für die 
etztc Qucstc von Bedeutung, allerdings spricht nichts dagegen, daß  
lic Hcldcn mit dem ein odcr anderen Söldncr schon vorher unangc- 
ichmc Bekanntschaft machen. Achten Sie allerdings darauf, daß  die 
3cldcn nicht zu  früh auf die Idee kommen, daR sie es hier mit einer 
rganisiertoperierendcn borbaradianischcn Einlicit von MriFzigrLlariii 
u tun haben, da Sie sonst sich und  lhrc Spiclcr u m  den furiosen End- 
ampf im Schlund bringen könnten! 

Jlgemeines z u m  Söldnerbanner 
)ic Hundedes Krieges sind eine ausgesprochen gut  aufeinander einge- 
3icltc Gruppe  Söldncr, die bisher jcdoch kaum Gelegenheit hatte. a n  
r n  großen Schlachten gegen die Mittelreicher teilzunehmen. Das 
chicksal und die Befehle wollten es jedesmal, daR das Banner, iMeilen 
ntfcrnt von den bedeutenden Kämpfen. allerhöchstens in kleinere 
charmützcl verwickelt wurde. Als man Hauptmann Achmad al-Kim 
:hlicßlich befahl, die Beobachtung der von dcr Front abrückenden 
nd sich absei ts  d e r  Schlachten l in icn  wieder  v e r s a m m e l n d e n  
ondriancr zu  übernehmen, hatte die S t immung unter den stolzen 
öldncrn den tiefsten Punkt erreicht. Achmad al-Kira konnte sie al- 
in mit dem gcwagrcn Versprechen, dali sie sich hierbei beweisen könn- 
m, bci dcr Stange halten. Wenn sich die Söldner schließlich a m  Endc 
ieser Queste z u m  Kampf stellen, sind sie zu  allcm bereit, u m  sich 
nen Namen zu  machen, der in Borbarads Heer  in aller Munde sein 
ird. Ihr  maßloser Stolz wird Ansporn sein, Stolz auf ihr Fcldzeiclien, 
tolz aufden  Namen ihres Banners und Stolz auf ihren unbeugsamen 
nführer Achmad al-Kira. Unüblich gerade im Vergleich mit cinem 
iittelrcichischcn Banner sind die Zughörigkcit dreier magicbcgabter 
orbaradiancr: al-Kira selbst als Paktierer mit BeIhalhar, dem Erz- 
i m o n  des Krieges, ein borbaradianischcr Kampfmagicr  und der 
isgeodc Atogar Frostgrimm. 
Ge fünfzig Söldncr sind unterschiedlichbt bewaffnet und gerüstet. 
inzclhciten zu  ihrer Ausrüstung und ihren Werten finden Sie im fol- 
mden. 

las Feldzeichen der  H u n d e  des Krieges 
rie in allen Armeen Aventuriens hat  das Feldzeichen auch in diesem 
3ldnerbanncr cinc hcsondcrc Bcdcutung. Nicht nur, daß  es im Kampf 
I r  besscren Oricniicrungdcr Einheiten dient - mit dem Feldzeichen 
t sowohl dic persönliche Ehre  des einfachen Kämpfers als auch die 
:s Kommandanten selbst c n g  verbunden. Ein Feldzeichen z u  verlic- 
.n heißt, scinc Ehrc zu vcrlicren. I n  den  alten Armeen des Bospa- 
.nischen Kcichcs wurdcn gar Regimenter a u f ~ l ö s t  und in  Ungnade 
itIasscn, wcnn dic Rcgimcntsstandarte im Kampfverlorcnging. Auch 
orbarad macht sich dic gewaltige moralische Bcdcutung der Feld- 
:ichcn f ü r x i n c  Kämpfcr zunutze, und  seit der  Schlacht von Eslams- 

~rückgchi i rcn  dic'Damoncnkronen' zu  den gcfürchtctstcn Feldzeichen 
Avcnturiens. l lan  munkelt, d a ß  jcdc D ä m o n ~ n k r o n ~  von Borbarad 
sclhst hcrührt worden wäre und somit über magische, unheilige Kraft 
v c r f ü ~ .  Auch daß J c r  kiegsclämon Karmoth auf den Vallusanischcn 

Weiden die Standarte der Rondrakirchc derart bedrängte, daR ihn n u r  
scine Vcrnichtungvoii diesem Ziel abbringen konnte, bestärkt die zwiilf- 
göttcrgläubigen Kämpfcr in diesem Abcrglaubcn: Hätte Karmoth auch 
nur  eine verdammte Klauc an das Zeichen gelegt, so heißt es, hätte 
Amnzoneiikönigiii Gilia nie siegreich sein können. Und: H a t  nicht 
auch die grolle Magierin Nahema mit all ihrer Kraft die Standarte - 
und das bcwulltlose Schwert clcr Schwerter - geschützt? Zudem sind 
aufder wilden Flucht der borbaradianischcn Horden zwar etliche feind- 
liche Feldzeiclicri in die Häride d e r  Mittelreicher gcfallcn - aber kein 
einziges davon war eine Dämonenkrone. (Aufdem Schwcrtzug in die 
tobrischen Lande konnte eine solche Standarte zwar bereits einmal 

I 
erobert werden - Rondrasil Löwenbrand kann davon berichten -, wurde 
jedoch sofort eingeschmolzen, u m  ihre unheiligcn Kriftc zu  bannen.) 
S o  ist man überzeugt, daP> dicscs Zcichcn n u r d c n  graucnhaftcstcn und 
dein Dämonenmeister a m  engsten verbundenen Einhcitcn zusteht. Ein 
Glauben, der  immerhin nicht allzuweit von der  Wahrheit cntfcrnt ist. 
Eine 'Dämonenkrone' besteht aus einer 2,5 Schritt hohen, gcschwärz- 
ten Eisenstange, die unten spitz zuläuft und  a n  deren obcrcm Endc  
cinc sicbcnstrahligc Dämoncnkronc aus schwarzem Metall aufgcstcckt 
ist. Unter  dieser Krone ist ein roter Wimpel angebracht, auf  dem mit 
schwarzer Farbe der  N a m e  odcr das Zeichen des Banners oder Rcgi- 
ments geschrieben steht. 

D e r  Tempel Unserer  Her r in  Rondra z u m  Raschtulswall 
Möglicherweise gibt es  in ganz  Aventurien keinen Rvndra-Tempel mit 
zweifelhafterem Ruf als diesen kleinen 'Tempel, der  mit seiner Position 
im südöstlichen Zipfel von Eslamsgrund direkt a n  der  Grenze z u m  
Niemandsland des östlichen I~aschtulwalls liegt - abgesehen vieiieicht 
vom AI'Anfancr Rondra-Tempcl. Über den Tempclvorsteher, scine 
Hochwürden Gerald Grciffax, munkclt man,  daß  sein Vater ihm die 
lctztcn bcidcn Qucstcn, die dem Sohn z u m  rondrianischen RitterschIag 
noch gefehlt hatten, schlichtweg gekauft habe, damit es endlich cincn 
Ritter der  Göttin in der Familie gäbe. 
Eine Petition an das Schwert der  Schwerter vor einigen Jahren, in der  
man darum bat, einen früheren 'Tcn~pclvorstchcr doch bitte Iicilig zu  
sprechen, damit man den Tempel für Pilger attraktiver machen könne, 
war so unverschämt abwegig, daB schon nach kurzer Zeit diese Anek- 
dote innerhalb der  Rondra-Kirche in aller Munde  war. Seitdem gilt es 
in der Kirche der  Löwin als geflügeltes Wort, wcnn ein Ckweihtcr dem 
Novizen androht, daß er später einmal ' Z u m  Raschtul' versetzt werde. 
Zwar ist dies wahrlich nicht der  einzige Rondra-Tcmpcl mit zwcifcl- 
haftcm Ruf im  mittelr reich - auch  ein Tcmpelchcn im westlichen 
Koschgcbirge ist für so manchen Rondrimer-Witz gu t  -, allerdings ist 
e r  e iner  d e r  wenigen,  d ie  bereits e i n m a l  a u ß e r h a l b  Tobriens i n  
borbaradianischem Interessengebiet gelegen haben. Durch die Spitzel 
Borbarads im Raschtulswall aufden  Tempel selbst und  seinen schlech- 
ten Ruf aufmerksam gemacht, zudem in nicht allzuweiter Ferne z u m  
Schlund selbst liegend, wird e r  z u  cinem wichtigen Stein im Spiel u m  
Siebenstreich: 

Achmad al-Kira u n d  d e r  Tempel z u m  Raschtulswall 
Die fünfköpfige Delegation des E m p e l s  z u m  Raschtulswall war noch 
nicht sehr weit auf  ihrem Weg z u m  Schlund gekommen, als sie in den 
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Hinterhalt der H u n d e  des Krieges gerät. Die drei Novizcn und zwei 
C;cn:cihtcn wurden zu  cincr leichten Bcutc für die Übermacht der 
Horbaradiancr. 
Mit den rot-wcillcn Wappciiröckcn, der  rondrianischcn Hc\vaffnung 
und clcr restlichen Ausrüstung stattetc er fünfseiner Lcutc aus, um sie 
als Spione ins Heerlager cinzuschlcuscn, Jariintcr der  X4agicr des Ban- 
nrrs. Der I1lan ging auf: Eine bessere 'llirnung als die I;c\vcititeii clcs 
Raschtulawnller 'ICnipcls hGttc er kaum wählen kBnncn. Die fünffal- 
schcii Rondriancr hatten leichtes Spiel iin Heerlager, denn nicmand 
kümmerte sich ernsthaft u m  J i c  1,cutc 'vom Rrischtul', und nicmand 
konnte ihre Gcsichtcr als fremd erkennen, da nicmand anwesend war, 
der die Gc\veihtensclaft dcr  Roschtulswallcr persönlich gekannt hättc. 

Achmad al-Kira (der Siegreiche): 
Erschrinur~g: Achmad al-Kira, der  Anführer des SöldncrliaufCns, ist ein 
'Iblamidc. Seine gchräiinte Haut,  die pcchschwarzcn Haare und Au- 
gen sowie die leicht gekrümmte, edle Nase verhelfen ihm zu  einer at- 
traktiven Erscheinung. E r  ist bekleidet mit cnganlicgendcr, schwarzer 
Reitcrhvsc und einem brünierten Kettenhemd. Darühcr trägt e r  offen 
cincn wallcndcn schwarzen Kaftan mit roter Borte. Ebcnblls  schwarz 
sind dcr 'h rhan  und die kostbar verzierte Scheide scincs Khunchomcrs. 
Churu~rrr: In erster Linie ist Achmad al-Kira ehrgeizig. Ein Ziel, das 
e r  sich einmal gcstcckt hat, verfolhn e r  mit der  Zähigkeit und Ausdauer 
einer Hyäne. ikthci geht e r  jedoch niemals I~liiidlings vor, sondrrn plant 
jcdc seiner Missionen mit crschrcckcndcr Knltblütigkeit. Die Achtung 
und den Kcspckt scincr 'Sruppc hat er sich vertlicnt. indem cr scinc 
Lcutc, gani, gleich wie vcri.\vcifclt die Situationen waren, niemnls im 
Stich IicR. Ncbcn seinem Ehrgeiz zcichnct ~ k h m n t l  al-Lira sein H a n g  
zur Grausamkeit aus, den scinc Lcutc cbcnso fürchten wie den ge- 
schwärzten Khunchomcr, mit dem er vortreltlich umzugchcn wcill. 
Scrlrr~tirr: Hyäne 
Hrsonderliritcri: Er  ist Belhalhar-llaktiercr im zweiten Kreis der  U ~ r -  
damrnnis. Daher ist seine Klinge unzcrstiirbar und von eisiger Kältc. 

Seine Werte folgen Ihren Erfordernissen. Da er sich erst nach der Anrufung 
Belhalhars zum Kampf stellen wird, dort die entsprechenden Werte. Trifft er 
bereits vorher auf die Helden, sollten Sie die Kampfwerte Ihres besten 
Kämpfers unter diesen heranziehen ... 

Atogar Frostgrimm, der  Eisgeode 
Er2-ct~rirrrrng: Atogar ist ein drahtiger. eher klcincr Zwerg. E r  trägt seine 
h~bLxngenN~aaxe oEcu ,a\s <;\\Ac Mähne. Ühcx &\C \ a h e  <\C 7.u 

dicken Strängen verfilzt. Ebenso sein Bart, tlcr dadurch wic z u  Eis er- 
starrt wirkt. Der Ckode legt Mkrt darauf, daR alle seine Cewändrr  und 
Gegenstände von weiher oder zumindest heller Farhc sind. 
Churu@er: E r  hat sich dem Element des Eises und der Kältc verschrie- 
hcn und fand in ilcr Armcc Borbarads cndlicli eine Heimat. Nach Jahr- 
zehnten der  Ablehnung und der  Verfolgung ist e r  jetzt drrjcnigc. der  
verfolgt und der  diejenigen, die ihn einst ausgcstolkn Iiahcn, vcrnich- 
tcn will. nämlich (las Volk der  Zwerge. 
Seelentirr: Schncedachs 

Atogar Frostgrimm, Geode der 13. Stufe 
M U 1 5  AT12 PA10 LE65 AE76 R S 2  Stufe13 
TP 1W6 (Wlkangiasddch) GST 1 AU 79 MR 6 
Herausragende Talente: Zechen, Selbstbeherrschung, Sinnesschärfe 
Zauberferfigkeiten: alle elemenlaren Sprüche (Eis), Geodenrituale und 
druidischen Zauber, die Sie ihm zugestehen wollen - keine lebensbeja- 
hende oder gar lebensbewahrende Magie! 

Besonderheiten: Atogar Frostgrimm möchte, seit er von dem Steinkreis 
des Schlundes erfahren hat, dessen Kräfte nutzen, um den uralten 
Tempel seines eigenen und so verhaßten Volkes zu zerstören. Dafür ist 
er auch bereit, durch eine DRUIDENRACHE zu sterben. 

D e r  Kampfmagier Bergus Ysiliaburg 
E,sclieinrri~g: klein, schmal und blond und mit wasscrhl:iuen, unruhi-  
gu1 Augcn und fahrigen Hiindcn ganz und g;ir nicht rlah Hild eines 
~clbsthcwulltcn h4agicrs. I k n  prächtig verzierten Stab scheint die in 
sich gekaucrtc Gestalt zu  bcniitig.cn, u m  sich aufrecht z u  halten, und  
d a  sorgfaltiggcputztc Gcw:ind. u m  nicht übersehen zu  werden. Auch 
später in der  Gewandung cincs Rondranovizcn hält rr  sich n u r  so  lan- 
ge  etwas aufrechtcr, wie e r  sich hcohachtct fühlt. 
c'huru&er: Hcrgus Ysiliahurg ist in erster Linie fcigc. E r  ist ein mäßig 
guter Kampfmagier mit  cincm H a n g  z u r  fluchtartigen Ikfcnsivc. Dal; 
e r  den Söldnern heigctreten ist, lag hauptsächlich daran, daR e r  einmal 
nicht schnell genuggcflolicn ist: Als die Borharadiancr aufYsilia mar- 
schierten, wurde cr  mit  dem I'ackcn scincr umfangrcichcn Bibliothek 
einfach nicht fertig. U m  diese und seine H a u t  xu retten, hcschloli er, 
sich dcn Siegern anzuschliellen. D a  e r  über clic grölltc Allgcmcinhil- 
d u n g  unter den  Söldnern verfügt. gewaltige Mcngcn Alkohol o h n e  jc- 

des Schwanken verträgt und ein durchaus akzeptabler Flcilkundiger 
ist, hat man sich a n  ihn gcw(ihnt. D a l i  er  nicht einmal dic Gclcgcnhcit 
innerhalb crlcs Heerlager.\ z u r  Flucht  nutz^, lirgi wiederum daran,  dar: 
er auch dazu zu  fcigc ist. 

Besondere Talentfertigkeiten und Zauber: Alles, was Ihnen nötig erscheint, 
um den Mann sich heimlich und unauffällig, wenn auch mit klopfendem 
Herzen, aus fast jeder Situation davonstehlen zu lassen. Insbesondere 
beherrscht er VISIBILI, SILENTIUM, DUPPLICATUS und BLITZ meisterhatt 
und IGNIFAXIUS, IGNISPHAERO und TRANSVERSALIS gut. 

Bernrrljring: Als e r  z u  cincm der fünf falschen Rondriancr bestimmt 
wurde, mulitc e r  scincn Stab (die ersten drci Stahzauhcr) und die Aus- 
wahl scinc-r geliebten Bücher bei den Hunden dr.c Kricgrs zurücklas.scn. 
Er  wird ala einziger aua dem Blutzelt fliehcn können. 
Scrlrrltier: Ma U s 

D i e  vier übrigen falschen Rondrianer 
Hicrfürwurdcn drci Männcr und  cinc Frau ausgewählt, die bereits vor 
Borbarads Rückkehr das Söldncrliandwcrk in d e r  Gefolgschaft k r s  
.au&htcn und &\C Boxhaxah c\eswcgcn L\\gcn, \V<\\ cx g\\\ -i.ah\t. Da\ 
cinzigq was sie in ihrcr \krklcidung für cincn scharfsinnigen Bctrach- 
ter verdächtig macht, sind dic Narhcn, dic von ihrcr Kampfcrfahrung 
sprechen und nicht recht z u m  Raschtulswaller ' k m p c l  passen. An die 
rondragefälligen Gepflogenheiten hahcn sie sich sehr schnell gewöhnt. 
Sie nennen sich Dcrkilman, Kondrian, Achdan und  Kondraja, sind 
zwischcn 25 und 45 Jahren alt, hochgcwachscn und bis aufdcn  tulami- 
disch wirkenden Aclidan offenkundig Mittclreichcr. 
Seelentiere: Wolf/ Khorrrmshestie 

D i e  falschen Rondrianer 
MU 15 AT 15 PA 12 LE 30+5W6 (35-60) RS 3 
TP 1W6+5 (Schwert) GST 1 AU (LE+15) MR 4+1W6 (6-10) 
Herausragende Talente: Raufen 14, Lügen 14, Zechen 12, Schleichen 
12, Gefahreninstinkt 10 

Andere ausgewählte Söldner 
Selma Tandil, Leutnant:  W n n  es cincn Spczialcinsiit;: gibt, führt >ic 
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dicbcn mciat an. Ihre Waffen sind Schwert und ein Hakcndolch. mit 
dem bic vorzugswcisc versucht. die Waffe ihres (;cgncrs z u  zerbrechen. 
Tong: E r  ist der kahlkiipfigc Mcistcr des Mruruzat ;  er kämpft ohne  
M f f c n  und vcrsucht eher. scinc Gegner bcwulltlos zu schlagen als z u  
t8tcn. F ü r  hcsonclers widerspenstige Fälle trägt er übcr jeden Finger 
cinc X4ctallhülae, clic in cinc kleine, ahcr  mcsserscharfe Spitze aus- 
läuft. 
Mego Mon: Der Mcuchler der  ' l iuppc;  alles :in ihm scheint Gift und  
Unchrc zu sein. Er  trägt cincn maraskanischcn Hartliolzharnisch, führt 
ein 'Iiizakmesscr und für alle Notfällc cincn gcfüiitcn Mcnghilar. 
Bergon: Der Muskclmann der 'Iiuppe; er kann dem stärksten Helden 
cincn entsprechend pnthitischeii Endkampf liifrrn. Er  trägt Iidiglich 
cinc ;ilmadanischc'Tuchrü>tung und dazu mctallcnc Bciiischicncn und 
führt cincn der sagrnhaftcn I'ailos', der x h o n  hci >einem Anhlick viclc 
scincr Gegner Rcilkau:. nchnicn lief;: cine wahrhaft zyklopische Helle- 
barde mit cincm F ~ s t  zwei Schritt mcsacndcn Stiel und  einer gewalti- 
gen Bcilklingc mit cincni spitzen Dorn als Gcgengewiclit. 
Die scharfe Jettwina: Sie iht klein, drahtig und tlinkcr im Auswcichcn 
als im Parieren, was ihr aufdcn  schm:ilcn Stcgcri des Angroschtempcls 
cvcntucll z u m  Verhängnis wcrdcn wird. Bcwaftiict ist sie lediglich niit 
c inem Schwert ;  sie trägt c inc  Lcdcr rüs tung .  Jcttwiiia ist Magie- 
dilettantin: sie wird intuitiv den ein odcr anderen BLI'I'Z D I C H  F I N D  
wirken. 
Die \Vertc ergeben sich cntwcclcr aus den o l x n  aiigcfülirtcii der fiinf 
fal.\chcn Ronclriancr odcr dem,  was Sie für eincri bpanncnclcn Kampf 
hcniitigcn. Alle Hwrdr  dei K r i c p  sind erprobte Kämpfer, und es gibt 
natürlich untcr ihncn auch cinigc giiw Spuren lexr  und  cinc H a n d -  
voll hervorragender Schützen. Die Hcldcn wllten mit ihncn auf jeden 
Fall in jeder Situation cinigc Mühe  habcn. 

Die Drachenpforter Scharfschützen 
Da die Hcldcn in cincm der  Zelte dieser mittclreichischcn Einhcit 
untergebracht werden, hicr cinigc Erläutcruiigcn. Eine nähcrc Br- 
schrcibung der einzelnen Schützcn fiiidrn Sie wcitrr unten. 

AlIgemeines 
Während des Orkensturms wurden die taktischen Mögliclikcitcn ci- 
ncr Armbrustschützcneinlicit z u m  ersten Mal erkannt und  in einigen 
Kompanien in dieTat  umgesetzt. 'A4odrrne'Armbrustschützen k h p -  
fen in den seltensten Fällen in Srhlachtrcihenformation, sondern meist 
in Dreiergruppen. Während  ein Schütze schicljt, spannen die anderen 
beiden ihre Waffen, beobachten den R i n d  iind warnen sich gegensei- 
tig vor möglichen Gefahren. Bcim Z u g  durch feindliches Gebiet hil- 
den die Armbrustschützen d i r  Vorhut, bei Rückzügen decken sie die 
Nachhut .  
Sie sind meist leichten Fußtriippcn-Iicgimrntcrn ziigcordnct und  
müssen daher  ausdauernd marschicrin kijnncn. W g e n  ihrer Aufga- 
hcn als Vor- odcr Nachhut  müssen aie Kaltblütigkeit und Ncrvcnstär- 
ke wie auch persönlichen M u t  zcigcn - und daraufsind sie stolz. Die 
htsrrn Schbrzen einer Einhcit sind die Scharfschützen (so ehvas wie 
dic "Ersre L a n z e k i n e r  Rcitrmischwadron). die sich als besonders triff- 
sichrn. u n d  uncrschrockcnc Schützen verdient gemacht habcn und a n  
cinctn schrnalcn schwarmn Stofthaiid am linken Oberarm erkennbar 
sind. (Viele w n  ihncn sind - n c k n h e i  hcmcrkt, 'Träger des Greifen- 
S C C ~  ns.) 

Ehcnfalls a n p n c r k t :  Daf> viele ~radit ioncl l  gesinnte Rondragewcihtc 
(und das sind die mcistcn) die aub der  Entfernung kämpfenden Schüt- 
zcn nicht cmat nchrncn, ja, hesoridcrs die Armbrust als iinrondrianisch 

verachten. hat sichrrlich grradc hci d r n  'modrrnc:n' ArmhriistsrhÜti.cn 
zu ihrem mutigen und  cntsclilossenen Auftreten a u f d c m  Schlachtfeld 
grführt  ... 
Die hicr anwesenden I)rachcnpfortcr Schützen sind die Rcstc der  
Armhrustschützenkompanie des 11. Kaiserlich Wcidcncr Gardcrcgi- 
ments (Garderegiment Drucl~enpforrr), die bei tlcr Sclrluchr urlf den 
Vull~/~uniicl~rn Miden bis auf  zwiilf Schützen aufjieriebcn wurclc. N u r  
dcr Kricgskunst und dem pcrsiinlichcn Einsatz von Rondrian Wolf ist 
es 7.u verdanken, dal$ die vcrhlicbencn Schützen nicht in den verhee- 
rcndcn Augenblicken zwischen dem Angriff dcr  Gcflügcltcn und  dem 
Marsch des Kricgsdämons Karmoth vernichtet wurden.  
S o  m a n r h r  Heldentat  und unglaublichr Rettung im letzten Augen- 
blick durch die Schützcn wären z u  bcriclitcn! allein sei hicr nur  er- 
wähnt ,  tlali die Schützcn mehrfach den Gegner aufhielten, damit  Ver- 
wundi tc  - darunter  auch das Schwert der Schwerter - geborgen wer- 
den konnten, und  dalj sie es waren, die den Leichnam HerzogLX3lde- 
mars bargen. 
Als es daran ging,  diejenigen z u  brs t immcn,  die  das Schwert  der  
Schwerter nach I'crricum geleiten und  als mittclrcichischc Einhcit z u r  
Heiligen Zwiilfgöttcrtjoste als sichtbares Zeichen der Unterstütziing 
durch  den  Rcichsbehütcr reisen sollten, wurdc  d e m  D u t j x n d  der  
Drachenpforter Schützen dicsc Ehre  z u ~ c i l .  Als hijchstrangiger Über- 
lchender des Banners wurdc Rondrian Wolf z u m  H a u p t m a n n  befiir- 
dcrt und crhirlt das Kommando übcr die Schützcn,  die, mit Ausnah- 
me  des jungen Alrik, inzwischen alle das schwarze Band der Scharf- 
schützen tragen. 

ErscheinungsGiId u n d  Bewaffnung 
Die Drachcnpfortir Schützen tragin einhcitliclic, wenn auch nach den 
Vallusanischcn LVcidcn etwas derangierte Gewandung:  Stirfcl, dunkle 
Hosen,  wattierte Waffenröcke, dunkelgrüne Wappcnriicke mit gclhcr 
Borte, nictenbeschlagenc Ledcrkragen, knielange graue Umhänge.  Das 
schwarze Ehrcnband der  Scharfsrhützen dürfen sie u m  den  linken 
Oberarm knüpfen. Dazu  kommt in den er.\rcn Wochen noch der ein 
oder andere Verband als aichtbarc Er innerung  an  die Schlacht auf  den 
Vallusanischcn Weiden. Eine Umhängetasche aus dickem Lcdcr und 
der brcitc Schultcrgurt z u m  Bcfcbtigcn der  Armbrust  wcrdcn übcr 
Kreuz getragen. Am Waffengürtel hängt, ncbcn Säbel, Bolzenkiichcr 
und der Tasche für die Ersatzsehneri, immer auch ein kleiner Wein- 
schlauch. 
Die Bewaffnung der Drachcnpfi)rter Schützcn untcrschcidct >ich durch 
die spezielle Armbrust  von clcnen anderer  Armbrustscl iützcn der  
mittelreichischcn Armcc. Es handelt sich dabei u m  cine Waffe, die von 
Gandrasch. Sohn des Gengrani, cinem Ambofizwerg aus dem Finster- 
kamm,  konstruiert wurde. Die Gandrasch-Armbrust hat noch auf  150 
Schritt eine enorme Durchschlagskraft und  hohe Trcffcrgcnauigkcit. 
Sie kann in zwei Phasen gespannt werden: iMit cincr untcr dem Schaft 
fest montierten Hebrlvorrichtung, dem sogenannten Geißfuß, und an-  
schließend mit einer seitlich montierten Kurbel bis z u r  vollcii Kapazi- 
tät. Bcim einfachen Spannen crrcicht die Armbrust nure twa  zwei Drit- 
tel ihrer vollen Spannstärkc, ihre Reichweite und Trcffgenauigkeit ver- 
ringern sich entsprcchcnd. Beim zweifachen Spannen  können die Vor- 
teile der Gandrasch-Armbrust voll ausgenützt werden. 
E in  Nachteil dieser Waffe ist, daP, sie mit siehcn Stein Gewicht die 
schwerste HandschuRwaffc ühcrhaupt  ist und  ihre Bedienung lange 
Übung  voraussetzt. Z u d e m  ist sie wegen der  komplizierten Mechanik 
recht störanfällig: Fällt beim Schul3 cine 19 odcr 20, so ist die Waffe so 
verkeilt, d a ß  man  etwa einc Spielrundc und einc erfolgreiche ivlccha- 
nik-Probe benötigt, u m  sie wieder gängig z u  machen.  O b  sich die 
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Gandrasch-Armbrust jemals in den anderen i\rmhrustschützciibanncrn 
durchsetzten wird. bleibt deshalb fraglich. 

Regeltechnisch bedeutet dies: 
Einfaches Spannen: TP 2W+2; Reichweite 60 Schritt; Spanndauer 6 KR; 
TPIEntiernung (+1/0/0/0/0/0); Tabelle Leichte Armbrust 
Zweifaches Spannen: TP 2W+8; Reichweite 150 Schritt; Spanndauer 16 
KR; TPIEntfernung (+2~t1/0/010101-1); Tabelle Langbogen 
Körperkhe Voraussetzungen zum (effektiven) Bedienen einer 
Gandrasch: GE 14, KK 16, TaW Schußwaffen (Armbrust) 14 

H a u p t m a n n  Rondrian Wolf 
Erscl~rinrrng: Wie auch die anderen Armbrustschützen ist liondriaii 
Wolf von hochgrwachsener Statur. E r  ist schlank, hat kräftige Schul- 
tern, und sein G a n g  ist trotz schwerer Waffm und  Gepäck stets leicht 
und sicher. Scin Gesicht ist wcttcrgegerbt und von etlichen Narben 
durchzogen, die ihm, außer wcnn er  lächelt, einen harten, spöttischen 
Ausdruck verleihen. Die blonden Haarc trägt er h s t  schulterlang. Als 
Schönheit kann man den Hauptmann nicht bezeichnen, dazu  wirkt 
sein ÄuHcrcs zu  wüst und rauh, jcdoch scheint ihn gerade dieses Hcr- 
bc in seinem Aussehen für viele Frauen bcsondcrs attraktiv zu  machen. 
Churuktcr: Rondrian Wolf ist ein Soldat mit Leib und Seele. Das Kriegs- 
handwerk hat er von der Pike auf gelernt, und niemand von scincn 
Leuten kann ihm d a  das Wasser reichen. Mit sechzehn Jahren trat e r  
der Kaiserlichen Armee bei, zuerst diente e r  als einfacher Soldat, dann  
als Weibel bei der  Greifcnfurtcr Infanterie. Durch verschiedenste toll- 
kühne Einsätze während des Orkkricgcs wurde Rondrian Wolf nach 
dem Krieg in den Rang cincs Leutnants erhoben, eine Auszeichnung, 
die nur  den wenigsten einfachen Soldaten zuteil wird, da die Ränge 
der  Offiziere traditionell ausschließlich Adligen vorbehalten sind. 
Durch die hartc Schule des Krieges gegangen, kennt Hauptmann Wolf 
selbst alle Kniffe und Tricks der Soldaten und fühlt sich diesen immer 
noch mchr verbunden ais s ~ i b c n  'Kameraden' in der  Offiziersmesse. 
Wolf ist ein geborener Kämpfer, und auch wenn er das Tötcii nicht 
liebt, ist c r  doch von der  Notwendigkeit und  Richtigkeit seines Hand-  
werks überzcugc- Scin bcsondercs Talent liegt jcdoch in der Kriegs- 
kunst, und mit einer außergcwöhnlichcn Leichtigkeit und enorm ra- 
schen Auffa~aung~gabc  gelingt es ihm, Kämpfe und Schlachten zu ann- 
lysiercn und so  die niitigen Entscheidungen z u  treffen. 
Srrlenticr: \V& 

Weibel Torben Huckfeld 
Er~chcinrrng: h4üßte man WibcI  Huckk~lds  Äußeres mit einem ent- 
sprechenden Tier  vergleichen, dann  käme dafür nur  der  Bär in Frage. 
Huckfcld ist ein Kicsc von Statur. und schon allein die Breite seiner 
Schultern droht jeden Waffenrock zu  sprengen. Die pcclischwarzcn 
Haarc trägt er wild und lockig, winc  Hände  glcichen Pranken. Seine 
Stinirnc ist tief und grollend, seine Kedc mit dem breiten, rollenden 
nostrischcn Akzcnt durchsetxt, denn  Huckfeld ist gebürtiger Nostri- 
aner. An seinem abgewetzrcn Wappeiirock trägt Huckfcld einen ver- 
beulten Andergastischcn Kricgsorden, den er als Kricgsbcutc vor Jah- 
ren ergattert hat. Wird C; deshalb irrtümlich von Fremden für cincn 
Andcrgastcr gehalten, ist e s  dcrn riesigen W i b c l  ein besonderes Vcr- 
gnügcn, den Unwissenden auch schon mal handfest z u  belehren. 
Charukter: S o  wie CS vielen hfenschen z u  eigen ist, die die %wölfe mit  
eincrn riescnhaftcn ÄuRcrcn ausgestattet haben,  ist auch Torben 
Huckfcld irn Grundc  scincr Sccic ein warmhcrzigcr, sanfter Kerl. Er  
schcrzt  u n d  lacht  gcrnr .  u n d  c inc  zünft ige Zcchtour  durch  ein 

'hvcrnenvicrtcl wird grundsätzlich von ihm initiiert. In seinen ' I i iu-  
mcn sieht e r  sich als Besitzer cincs cigcncn Gutes  irgcndwo im 
Nuatrischen.  'Tatsächlich war  der  einzige G r u n d ,  seine geliebte 
nostrischc Heimat z u  verlassen, der, dall es in der i l rmce des h4ittcl- 
reiches das Doppelte a n  Sold z u  verdienen gibt wie in Nostria. Bis zu  
diesen fernen, zukünftigen Tagen als Hoßes i tzer  gilt es jcdoch, noch 
viele I h k a t c n  zu  verdienen. Im Knmpfvcrwandrlt sich der Nostriancr 
mit dem groRcn Herzen in cin wildes 'I'ier, und jeder der  Armbrust- 
schützen weiß von Huckfelds unbändiger Kanipfcswut ein Geschicht- 
lein z u  erzählen. Mit Hauptmann Wolf vcrbindct dcn großen W i b c l  
eine Freunclschaft, die, gcwachsrn in unzähligen lebensgcfährlichcn 
Situationen, tiefer und ehrlicher nicht sein könnte. Da,  in Huckfclds 
Augen, Hauptmann \Volfohnc scincn Weibel gar nicht ühcrlebcnsfihig 
ist ("Der würde doch glatt vergessen z u  csscn und z u  schlafen, wcnn 
ich ihn nicht jeden Tag dazu zwingen würde."), hat  es sich Huckfeld 
zu  Aufgabe gemacht, unauttj-lligaufdas körperliche undgeistige Wohl 
scinea vorgesetzten Offiziers zu achten. 
Typischrs Zitnt: "Praios schütze Nostria!" 
Seelentier: Bär 

Schützin D a n a  Horger  
Erscheinung: Dana Horgcr ist mit ihren 49 Jahren mit Abstand die ÄI- 
tcstc unter den Drachcnpfortcr SchÜti.cn. Sie ist groß und hager, ihre 
langen, von viclen grauen Strähnen durchsetzten Haare  trägt sie im 
Nacken  z u  c inem Pferdeschwanz zusammcngcbunden .  Schützin 
Horgers Haltung drückt stets eine gewisse Kühle und  Gelassenheit 
aus, gerade so, als könne sie sich nichts vorstellen, was sie noch aus der 
Fassung bringen kiinne. 
Churu~ter: Dana ist es  in ihrem Leben nicht gelungen, genügend D u -  
katen auf die Seite z u  legen, u m  nun ,  d a  ihr  die kalten Nächte in 
Soldatcnzeltcn anfangen z u  schaffen machrn ,  den Armcedienst zu 
verlassen. So  lebt sie also mit der Erkenntnis, daß  sie sich ihre Lage 
selbst zuzuschreiben hat. Sie klagt nicht, ist aber auch nicht glücklich 
damit. Ihre unglaubliche Trcffsicherh~it mit der  Gandrasch-Armbrust 
und  ihre jahrzehntelange Erfahrung im Armeedienst haben sie bei ih- 
ren Kamcradcn zu  einer hochgeachteten Meisterschützin gemacht, der 
man ihre oft zynischen Lcbcnsweishciten gerne nachsieht. Besonders 
gut  kommt sie mit der  Zwergin rhnncrsch lag  aus. 
Typisches Zitat: (Bei einem 'Iicffer auf ein besonders schwieriges Ziel) 
"Hab' ihn." 
Seelerrticr: Wölfin 

Donnerschlag (Schützin Sagulne, Tochter der  Sidroscha): 
Erscheinung: Bei den H ü n e n  der Drachenpfortcr Schützen, vvn denen 
keiner weniger als 1,80 Schritt milk, fällt dieeinzige Zwergin derTruppe 
mit ihren knapp 1,30 Schritt Körpcrgröfie natürlich besonders ins Auge. 
Von ihren Kameraden wird sic 'Donnerschlag' genannt, was weniger 
von ihrem Umgang niit der Waffe als viclrnehrvon diesem oftgcbrauch- 
ten Ausruf des Erstaunens herrührt. Ihre Haare sind kurzgcschnitten 
und kringeln sich z u  dicken, braunen Locken, beinahe so dicht wie 
Schafsfcll. Als einzige trägt sie die Gandrasch-Armbrust a u f d e m  Rük- 
kcn, während an ihrer Seite statt des Sähcls eine kurze Axt befestigt ist. 
Churu&r: Die Frau aus dem Volk der Amboßzwergc hat die Stollcn 
ihres Volkes nicht frciwilligvcrlasscn, und  ein dunkles Geheimnis lau- 
ert in ihrer Vergangenheit, von dem unter  ihren Kamcradcn die untcr- 
schicdlichstcn Versionen existieren. Was die Zwergin tatsächlich in die 
Reihen der rnittelreichischcn Armcc vcrschlagcn hat, weiß jedoch nie- 
mand mit Bestimmtheit z u  sagen. In vielen Situationen reagiert Don- 
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E r  stammt aus Gareth. hat dort sein Noviziat verbracht, ging nach Eisar, 
d a n n  n a c h  F e s t u m ,  bevor  e r  z u m  E r l c u c h t c t c n  w i d e r  d e n  
Borharadianisniiis berufen wurde. Sein Wirken liegt hauptsächlich in 
clcrUTahrungclcr Ordnurigzwischcn den zwölfqörtlichen Kirchen, was 
für ihn im \vcitcstcn Sinne %usam~ncnarhcit  bedeutet und in diesen 
Zcitcn und diesem Amt der Schultcrichlul; gegen Horharad. So  geht 
das ZwölfgOttliche Konzil ebenso auf ihn zurück \viv die Ühcrgnhe des 
Schiltlcs clcr Heiligen Ald:ire ;in Ihre Erhahcnlicit Ayla von Schattcn- 
grund.  
Wie er sich gegenüber den Hcldcn vcrhilt, hingt  ganz von diesen ab. 
Dc Guhne besitzt vor ;illcni Scharfsinn und eine hcachtlichc h4enscheii- 
kenntnis, uni die (;csinriung scines Gegcnühcrs einzuschätzen, und 
genügend Erfahrung, u m  die Bedcutsamkcit der  Ereignisse zutrerfc-iitl 
zu  gewichten. Hinzu  kommen profunde Kenntnisse in Stcrnenkiintlc 
und den Propht.zciungen, das anbrechende Hcldcnzritalter bctretkntl. 
Gerade wenn ein Zeichen eine mahncndc o d r r  weisende Stimme nö- 
tig haben sollten -dafür ist der  Illuminicrtc die richtige Person. 
Scrlen/irr: Fa 1 ke 

Der zukünftige Träger Siebenstreichs, 

Erlaucht Raidri Conchobair 
Er.cchcin~rt~g: Der Schwertkönig ist ein kl;is\isclicr H ü n e  \;on fast zwei 
Schritt Grölic mir ciiicm \Vclirhcimcr Hürstcrili;iar\chiiitt. Dennoch 
weisen sciiic ergrauten Schliifcn und die Kräliciifülk um scinc, Augen 
den :iufmcrks:inicn Hcohachtcr darauf hin. clal; e r  hction deutlich iihcr 
sechzig Sommer zählt, und an den zalilrciclicn Nnrheii kann nian :ih- 
lesen, dall cr in scincm Lcben unztililigc Sclil;ichteii gc~hl : igc i i  hat. 
Die holic Stirn krant der  mnrkgriitlictie Stirnreif mit Schcitclhügel, 
berühmt sind auch sein xwcrgi>clics Ohrgehiinge. sein Wappen, die 
goldenen Schwcrtcr  a u f  Schwarz.  vor a l l r m  ahcr  d i c  schwarzen 
Zwillingsschwerter Antn-ortcr und  \krgclter auf  dein Rücken. 
(.~hui-u&r: Der Markgrafist u~ivcrkennbar Alhcriiier: temperamenrvoll- 
aufbrausend, rastlos, zuwcilcn sclimuiizeliid-schweige~icl, grollzügig, 

aber mit ausgcprägtcm <;crcclitigkeitssinn. E r  hat sehr vicl erlebt und 
noch mehr gcschcii. Bisher ist e r  aus jedem %wcikampCunhcsieg her- 
vorgegangen. Und das erzählt c r  auch für sein Lcbcn gern. 
Srcdrntirr: Ad lcr 

Der zukünftige Heermeister, 

Seine Gnaden Rondrasil Löwenbrand 
Er.cchcinrrrig: Dcr Iiittcr vom Orden d r r  Hciligcn Ardarc zu Arivor ist 
vorn Ichenslangcn Kampfgcgcn die hiisen Mächte gezeichnet: ciniu- 
gig, a m  ganzen Leih die Narben von Borharads faulender Magic. mit 
dem harten Gcbicht cincs h3anncs, der für sein Ideal schon tiht :illcs 
;iufgcgcbcn hat und tlcnnoch aufrecht dem Grauen die Stirn hictct und 
Ixrcit ist, niit ncincm Lcben, aber niemals mit seiner Scclc darür zu 
zahlen. 
(,'huru~/er: Aus einem jungen Abcntcurcr (in tlcr Nacht vordem Ritrer- 
schlag wurde e r  von 'I'horwalern unter den 'fisch getrunken und bc- 

rvulltlos vor dem Altar abgeliefert) wurde ein vorhildlichcr Geweihter. 
Als ilic schwarzen Mächte I'rovinz u m  I'rovinz z u  vcrschlingen he- 
Kannen, crklangscin Aufruf: "\\Endet Euch nicht mit  Grauen ab. son- 

dern bietet Borharad die Stirn!" 
E r  rief im Wiiitcr 27 Hal  in I'clirlicim den Schwertzug ins Lchcn. Da! 
sogenannte Hluthaiiiicr (ühcr I50 Mann) widerstand der  Versuchung 
sich in ciricii <;chcimkricg gcgcn Borharacl mit Hintcrlialtcn und Sn 
hotage einzulassen. 'lixlgeweiht zogen sie aus, uni z u  zeigen, \vofui 

Opfermut und Ehre stehen. 
1iondr;isil führte dcii Schwcrtzug in clrr sicheren Erwartung, dabei zi  

tillen. Dali gerade cr s o  viclc Gcf:ilirtcn ühcrlcbtc, peinigt ihn, doct 
der  Iluf Ilondras war unühcrliiirhar und streng: "lioiidra hat mich zu 
rückgesandt. u m  Avcnturien z u  sagen. daR der ' I h n  noch nicht Fr 
nugsind.  Es wird nocli sehr vicl mehr Opfer gehen, Blut und Srhmcri 
und o h n e  den Willen. das Lcbcn z u  geben, werden wir unsere Scrlei 
nicht vor Ihm retten können, jedoch gerade dies müsscn wir!" 
S r r l r n / i r ~  H u  iid 
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1: Der Schlund 

Die wichtigsten Schauplätze der Questen (für den Meister) 

2: Dämonenbrache 

Ir- 

3: Ilderasch 4: Chel'gan 

Heerlager und TroA 
I: Troßlagcr 
2: Wall mit Graben und Pallisadc 
3: Wachturmc (jc 2 Wachcn) 
4: Lagcrpfortcn (je 4 Wachcn) 
5: Tjostcnplatz 
6: Dcr Altar 
7: lnncrcs Lagcr lhrcr Erhabcnhcit 
8: Klcincr Paradcplatz 
9: Umlauicndcr Frcigang 
10: Lagcr dcs Ordcns dcr Hciligcn Ardarc - Scnnc Altcs Rcich 
11: Lagcr dcs Perricumcr Rondratempcls 
12: Lagcr des Ordcns zur Wahrung von Rhodcnstein 
13: Lagcr des Ordcns vom Heiligen Blutc 
14: Lagcr dcr Sennc Mittcllandc (Wclirhcim) 
15: Lagcr dcr Sennc dcs Nordens (Donncrbach) 
16: Lagcr der Sennc dcs Südcns (Baburin) 
17: Lagcr dcr Sennc des Bornlandcs (Fcstum) 
18: Lagcr der Sennc dcs Westens (Havcna) 
19: Lager dcr Sonncnlcgionärc 
20: Kirchcnrcfugicn: Praios. Ingcrimm. Hcsindc. Effcrd. Pcrainc 
21: Lagcr dcr Adclsgastc 
22: Lager des Ordcns dcr Schwerter von Careth 
23: Kirchcnrcfugicn: Boron. Tsa. Rahja. Travia. Phex. Firun 
24: Lagcr der Drachcnpforter Schutzcn 
25: Das Zclt dcr Ccfallcncn 
26: Das Zclt dcs Quacksalbers 

27: Das Badehaus 
28: Dic Brauzrergc 
29: Dcr Tätowicrcr 



Der Schlund und seine Umgebung (für den Meister) 

1: Pilgertempcl dcs Angbarer Ingcrimm-Kultcs 
2: Kleiner Rondratcmpcl mit Ritualplatz 

3: Angrosch-Heiligtum (sichc cigcnc Karte) 
4: Uraltc Anlagc unbekannter Herkunft 

Der Angrosch-Tempel 
I: Tcmpclhallc 
2: Apsidcn 
3: Heiligtum mit Angroschs Hammcrsticl und mchrcrcn Kapcllcn 
4: Rampc zu dcn Wcrkstättcn 
5: Angrosch-Schächte 
6: Ahncnhallc 
7: Archiv 
8: Skriptorium 
9: Zcllcn der Gcwcihtcn 
10: Gastczcllcn 
11: Ratshalle 
12: Saal 
13: Kuchc 
14: Braucrci 
15: Backcrci 
16: Vorratc 
17: Spciscsaal 
18: Fungarium 
19: Apothckc 
20: Bad 
21: Wcltlichcr Nebcncingang 



D u  Sommersitz der Baronin Iphemia von Narhuabad (für den Meister) 

Der Tiavia tempet (Erdgeschofi 

Die Ketterge w d 6 r  



1 DER ANGROSCH-TEMPEL 





... ~ r d  daruw schrieb ich nieder, was mir schluwmernd wurd zutei l  iw sanften Arwe 

E O ~ S  ruherd. Gar seltsam wags fürs wache Ohr klingen, und doch so trug sichs z u  in  

wrinem Tnum der schmerzlichen Sehung. L n d  wenn ich auch selbst nicht sc recht weifl 

mvr, Ich fühle wohl, es ist  vor +$ter CJichtigkeit, die Niederschrift i s t  meiner 

Gttir Mille ... 
kh cah einer Shat ten ,  der schwärzer nuch war als die durkelste Nacht. I c h  wußte, 

he ibs diesen %hatten das Unheil ausging, und doch schien es unmiglich, ihn z u  

nmribcn. Elir kam es vur, als ub selbst PRAios strafender Bl ick nicht diese Cchwärre 

zu drrrhdringen rerwochte. S i r  schien, als ob r ichts und niemand es vermochte, diesen 

%trtcn zu vertreiben. CJas e;gentlich warf dern dieren (chatten? Narum vermochte 

irh ihr zu sehen, schien dieser Orte doch bar jeden Lichtes? 

Dwh nein - es war doch L ich t  in  dem L u m .  4 e n d e  von unterhalb des Schatten kams. 

5 n r  rcn d u r ~ h d r i r ~ e n d e r  K n f t  und einer Zuversicht, die nur von den 48tterr  selbst 

konnte. N o h l  ists der 4rad- des qerrn B6Ron z u  verdanken, daß dieses L ich t  

t Einzug erhalten kunr t  in  meiner schwarzer L u m .  Y i r  schiens, als ob irgend 

rtrebt gewesen wär z u  ersticken dies heilig Licht. 

I, das kleine Fünkchen, das durch diese Schwärze z u  mir dnng, reichte aus, um 

irnerungen wachzurüttelr. Erinnerungen, die ich fast vergessen glaubte, die 

rhen E r i ~ r e r u r ~ e n ,  die mir imwer so schon und doch sc trostlos schienen, so 

nvertaut wurden ton  der, die Iänqst auf Golgaris Schwingen dieser d e l t  

I c h  gedachte der ldaffe der Yelden, Ciebenstreich, so, wie seire Yacht  und 

r wurde berichtet. h d  mit  diesen 4edanken b m e n  die an den zu ihren Zei ten 

rzlicb vermiflten Tiger des Cchwertes, Ylüthar, den 4eliebten, den sie sterben 

ißte. 

2, warum schenktest Du ihr die Stunden, in  denen sie wir berichtete, bevor 

?er rie wi t  sich nahm? Dawit ich mich just  ir solch schrecklichem Tmum an ihre 

ich Eildem erinrere? Henin Yeinde - schenke mir Ncishcit, dalJ ich d inen 

q %um zu verstehen lerne! CJaruw nur leuchtete mir die heiliyc Kraft der 

ebcnstreic\ in  meinem Tnum? 

ter mit der Erzihlurig: I c h  sah Gestalten, und alles ging p l i h l i c h  sehr schnell. 

mr r rmnen schieren vur dem Schatten wegzulaufen. Oh I h r  Heiligen Gi t te r ,  warum 

IW suchter sie, das stahlende L ich t  Ciebenstreichs zu stehlen? Auf ihrem N e 9  folgte 

finstcrric. Und noch während ich über der Frevel dieser Diebe nachdachte, sah ich ihn. 

kh nh h, SL> wie er mir beschrieben u r d  leberdiger als jedes Pild s e i ~ e s  stoben 

Antlitzes. I c h  spürte den Ld rahen, so wirkbch. daß sich mein qagen rusammenzoq 

ad%ärm weine A u p  füllten. Doch die Gnade des Erwachens blieb mir !erwehrt. Der 

dmkle Herr der T ~ u m e  ließ mich allein, allein mi t  dem, was ich sah. I c h  war verflucht 

h~usrhen, wie sie damals rurehen mufltc, u r d  r ichts t u n  z u  könren, yenau wie sie 

duU rodaswt, seinen Kampf hilflos z u  beubachten, und ich wußte, daß er picht 

p i r r s  konnte. 

Und srhl;eßlirh erblickte ich das Licht. Nicht  ein Schwert, wie ich erwartet hatte, trug 

bir G h r  der Diebe ir ihren Armen, sondern e i re r  Pub!! Es war, als ob die Schale 

Inirhtae wie das Schwert zuvor ir der Hand des tapferen Yannes. Darn hub er sein 

&hti9ci<;rhwert, und die Diebe flohen wie die Vasen, als der Cchatten meinen Traum 

&& iirid ich auf meinem Laqer erwachte, innerlich aufgewühlt und allein ... 

I 
I HANDOUTS 
I 
I 

In Vnsercm hn3c  un3 Vnsercm )ahr 6 ZU 

Beginn 3es Mon3es 3cr Drachen buhle: 
H&v, Sohn, 3cr Du über 3ic Mcute 3cr Dcincn 
in Vnsercm Sinne befiehlest: 
festzuhalten sei 3ic 3cs Grünen Weibe. 3ie 3a 
gehen wir3 Am %ge auf 3- fest 3er Klingen 
aus iwr Stabt &s UA3altrautes un3 erreichen 
wir3 3ic Staat 3es Vns unbotmÄd& wi3erset- 
zen3cn Weibes wohl am 20. =SC jenes Mon- 
3es. wan3eln3 auf 3cm PfA3 3em Weibe ent- 
gegen. 3och nicht um 3ort zu vcrwcilen. Sie 
p t l i c h  zu setzen sei Vnscr un3 Euer Uirnsch, 
3enn Botschafi tr&t sie, 3ie zu wissen Vnsere 
Weisheit mehrt. Euch an Gröde steht sie in 
nichts nach, 30ch sin3 ihre Augcn von altern- 
3er Farbe. wenn auch 3- Leben ihr vor lcaum 
mehr als 3rcimal 3ie ZAhl 3cs Gcsichtslosen 
gegeben war3. Ihr Haar ist 3ie Erac, von 3er 
s k  stammt un3 gleicht 3cm Mrt  3arauf zu 
Myria3en stehen3em. ihr Gewan3 ist 3 s  ihres 
Staniws. Wenn Ihr sic aufgenommen. so gebt 
Nachricht, auf ich weiter bdniw, w ~ s  
Vnwrer Sache nützlich sei. 



Hicr haben Sie die Mögiichkeit, als iapfcw 
Krieger d e r  weise Magierin, unerschütter- C Ucher Zwerg oder weltgewandte Streunerin 

? 
Abenteuer zu kteheii,  d k  Sie sich bislang kaum zu 

ertr5uinen ~ewagt  haben. Ais Held des Schwancn Auge, 
stehen Ihnen ungczähitc Mbgüchkcitcn oftenl 

Gddchsani nilt den anderen Helden trctm Sie in eher niittelaltcrllch-phtastischen 
Welt g w n  die Machte des Schicksals an, befreien I;indstriche von der T y m c l  eines 

intrigante Grafen, rctten Entführte, bezwingen 
ythologischc Ungeheuer, fiihren Liebende zusammen d e r  erforschen 

tr: Ruhen. 
e Wege zum Ziel sind vielfältig und getahrlich, und nur der Meister - L - 

Spiclicittir - weit3, wclchc Abenteuer und 
Sthc~knissc auf die Helden warten. I l m  Ideen, ihr Mut und Ihre 

L Gescbicklichkelt S O W ~  ein wenig Glück sind gefocücrt, um erfolgreich - 
aus solchen Ahentcucrn hervomgehen - und Ihm Phtiiitasic, Ihre 

KreaUvitäf, Ihr  Wiiic. sich grrneinsarn mir and<irni von Avcnturien 4 
L 

hgdstern N lassen. 

Das Schwarze Auge * 


