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@ Das Borbarad-Projekt

Die Kampagne ist noch nicht vorbei...!

Das Schwarze Auge (DSA) und Aventurien sind eingetragene Warenzeichen der Firma Fantasy Productions
(http://www.fanpro.com). Copyright © 1997-2004. Alle Rechte vorbehalten. Die Informationen in folgendem Text
enthalten nicht-offizielle Informationen zum Rollenspiel Das Schwarze Auge und zur Welt Aventurien. Diese
Informationen kénnen im Widerspruch zu offiziell publizierten Texten stehen. Bei Fragen zu diesem Download wenden
Sie sich bitte an webmaster@borbarad-projekt.de oder die unten genannte Urheber-Adresse. | Dieser Text ist im
privaten, nicht-kommerziellen Bereich frei nutzbar. Jegliche Anderung, das Ausgeben als eigener Text oder die
kommerzielle Nutzung ohne Genehmigung des Urhebers sind untersagt. Fir eine &ffentliche Verbreitung im Internet
oder als Ausdruck muss die Erlaubnis des Urhebers eingeholt werden.

Pforte des Grauens und der Sturm auf den Fiirstenpalast zu Tuzak

[ Tyll Zybura, Wolfgang Buder © 2004 | webmaster@borbarad-projekt.de | 01-07-04 ]

Vorbemerkung

Als ich Pforte des Grauens das erste mal meisterte war ich schlicht weg begeistert. Meiner Meinung nach
handelt es dabei um eines der besten Abenteuer der Borbarad-Kampagne. Damals wurde das Abenteuer
wirklich sehr gut von den Spielern aufgenommen, allerdings konnte ich mich nicht so recht mit den zahlreichen
Zufallsbegegnungen verschiedener Rebellengruppen anfreuenden. Einige Jahre spdter war ich erneut in der
Situation das Abenteuer meistern zu missen und bereitete mich, mit Hilfe von Tyll Zybura's Meistertipps darauf
vor. Mir vielen noch einige spontanen Ideen ein wie ich den Aufenthalt im Dschungel fiir meine Gruppe
'ausschmiicken' konnte. Der Meister versteht darunter "Wie mache ich den Spielern den Trip zur Hoélle",
naturgemaB werden solchen Ausschmiickungen von den Spielern als "mutwillig eingebaute Hindernisse"
aufgefasst :). Ich mochte betonen, das dieses Abenteuer fiur meine Gruppe umgeschrieben wurde und
dementsprechend nicht als "allgemein gultig" angesehen werden kann. AuBerdem besitzt es eine gewisse
Linearitdt, welche naturlich nicht um jeden Preis gehalten werden darf. Es sollte aber zumindest fur jede
Gruppe einen Leitfaden bilden auf den man einsteigen kann (oder auch nicht).

Hier und da wurde der Rotstift angesetzt, Vorlesetexte geschrieben und die maraskanische Umgebung an eine
starke Heldengruppe angepasst ohne sie mit stundenlangen Wirfelorgien zu nerven. Der gesamte Text wurde
im DSA3 Layout geschrieben und mit einer Datierung versehen, welche natirlich rein abschatzender Natur ist.
An zahlreichen Stellen finden sich Verweise auf Textstellen im Abenteuer. Der original Abenteuerband ist
natirlich in jedem Fall erforderlich, dieser Text soll erst gar nicht versuchen eine Alternative darzustellen,
sondern eine Ergdanzung sein. Beim Schreiben dieses Textes bin ich davon ausgegangen, dass der Inhalt des
Abenteuers Pforte des Grauens bekannt ist.

Ich wiinsche nun allen Meistern der G7 viel SpaB beim lesen.
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Wichtige Publikationen zum Abenteuer

Hier finden sich, kurz aufgestellt, wichtige Botenartikel, welche die Helden auf Ihrer Uberfahrt nach Maraskan
noch lesen kdénnten (sollten) um im Bilde zu sein. Weitere wichtige Anhaltspunkte flir das Spiel in Maraskan
finden sich in der Spielhilfe "Blutrosen und Marasken". Fir Informationen Uber Flora und Fauna Maraskans ist
das "Hebarium" und das "Bestarium" unerlasslich.

AB 58 S.9: Weidener Wiistenei

AB 58 S.12: Schrift der Magiermogule gefunden?

AB 58 S.15: Offener Brief an die "Propheten" - Gemeint sind natiirlich die Helden
AB 58 S.18: Massenflucht von Maraskan

AB 59 S.15: Unruhen auf Maraskan

AB 59 S.16: Brief zur Verteidigung der Gezeichneten

AB 60 S.1,5: Unruhen auf Maraskan

AB 60 S.5: Blutige "Heimatliebe" am Perlenmeer
AB 60 S.7: Ysilia in neuem Glanz
AB 60 S.9: Hinweise auf Luzelin und Orakelprophezeiungen

AB 60 S.18: Der Rote Tod geht um
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10. Praios 26 Hal - Der Strand
Markttag, Sommer, Mondphase des Kelches
Nordost 31°/20°

Meisterinformation:

Es wird im folgenden davon ausgegangen dass das
Schiff der Helden von der Kauca verschlungen
wurde. Bei einer Runde stellte sich mir das Problem
das die Helden warten wollten bis das Schiff
repariert war, Problem geldst, Schiff in der nachsten
Runde einfach komplett versenkt (Mitsamt
Ausriistung). Die Helden gelangten nur mit Threr
Kleidung und Schwert bzw. Bogen an Land.
Dadurch hat man einen weiteren Vorteil: Die
Helden sind in manchen Fragen (z.B. Gegengifte)
auf die Rebellen angewiesen. AuBBerdem kann man
so genau steuern was die Helden fiir dieses
Abenteuer in die Hinde bekommen.

Allgemeine Informationen

Mit Schmerzen hebt Thr eure schweren Kopfe aus
dem Sand. Das verschwommene Bild weicht nur
langsam. Eure Zunge klebt genau so am Gaumen
wie eure Kleider durch den Schweil auf euren
Koérpern. Eure Haut ist gerdtet und kiindet von
einem beginnenden Praiosbrand, der Geschmack in
eurem Mund erinnert an einen verschluckten
Salzstein. Thr erinnert euch mit schaudern zuriick an
Gesichter, Geister, Tentakeln, die =zahlreiche
Matrosen in die Tiefe rissen und euch auslachten
als Thr um euer Leben geschwommen seid.

Bei eurem Blick nach links und rechts stellt Thr fest
dass sich nur wenige von den Matrosen retten
konnten. Thr erkennt den Kapitin der mit dem Kopf
nach unten im Sand liegt.

Etwas weiter hinten, die Fiile noch sanft
schaukelnd im Wasser findet sich ein Matrose, er
wird ebenfalls gerade wach und beginnt instinktiv
mit den Héinden zu paddeln, welche aber nur
kraftlos nach vorne in den Sand fallen.

Der Blick zuriick zeigt euch einen wunderschonen
blauen Ozean von dem Ihr aus einem weillen
Sandstrand blickt. Die Wellen rauschen auf den
Strand zu und hinterlassen ein angenehmes Gefiihl
bei euch, es duftet nach Meeresluft. Hittet Ihr
diesen Strand unter anderen Umstinden und mit
einem Schiff erreicht konnte es euch hier sogar
gefallen. Eine leichte Brise weht euch durch die
Haare und bringt sanft einige Palmen zum
schaukeln.

Ihr beschlieBt nur noch ein wenig liegen zu bleiben
und diesen Anblick zu genieBen. Euer Korper
wiirde sowieso nicht gehorchen.

Meisterinformation:

Helden mit Gefahreninstinkt verspiiren trotzdem
den inneren Drang aufzustehen, sie erkennen das
sie ohne Wasser nicht mehr lange iiberleben
werden. Tatsdchlich sind die Helden einen ganzen
Tag am Strand gelegen und dementsprechend
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dehydriert. Thr Zustand ist einfach zu beschreiben:
Ausgelaugt und Kraft- sowie Motivationslos.

Es liegt nun an den Helden eine Wasserquelle zu
finden:

Das Glick scheint den Helden hold zu sein,
tatsachlich findet sich eine kleine Quelle unweit des
Strandes, etwa 10 Minuten zu Full Richtung Osten
in den Dschungel hinein. Um diese zu finden ist
eine Wildnisleben-Probe zu bestehen, misslingt
diese kann man noch mit einer Orientieren-Probe
versuchen die Helden auf den rechten Weg zu
bringen. Misslingt auch diese brechen die Helden
irgendwo im Dschungel zusammen und werden
frithestens beim abendlichen Regen wach. In
diesem Fall kommen noch einmal W6 Punkte
Erschopfung dazu. An der Quelle sollten Sie
versuchen Wasser zu sammeln. Schnell gebaute
Auffanggefdle mit Palmenblitter und Holzrinden
erleichtern dieses Ziel (Wildnisleben-Proben).

Es gilt auBerdem einige Matrosen zu versorgen und
guten Zuspruch zu hegen, nach so einem Erlebnis
sind sie der Meinung das die Goétter sie verflucht
haben. Ein Geweihter in der Gruppe sollte hier stark
gefordert sein.

Ein Matrose hat einen Stahlbolzen der Vertifelung
im rechten Oberarm stecken, Heilkundige sollten
die Wunde gut versorgen, eine Entziindung kdnnte
todlich sein auf Maraskan.

Die Helden sollten auch versuchen irgendwie an
Nahrung zu kommen, entweder durch eine Jagd
oder durch Beeren sammeln (doch was ist
genieBbar auf Maraskan?). Auch einige kleine
Krebse diirften sich finden lassen, mdglicherweise
sogar eine Schildkrote. Werfen Sie den Helden hier
noch keine Steine in den Weg, es sollte dieser Tag
reibungslos und gut ausklingen. Der wirkliche
Hollentrip der Helden beginnt erst spéter.

An diesem Tag miissen alle eindeutig am Strand
verbleiben um Kréfte zu sammeln. Lassen Sie keine
weiteren Ausfliige in den Dschungel zu, es wiirde
unweigerlich das Leben der entkrifteten Helden
fordern.

Am Abend sind die Helden immer noch miide und
entkréftet. Wachdienste in der Nacht werden mit
Selbstbeherrschungs-Proben von +10 bis +16
gepriift, bei misslingen schléft der betreffende Held
ein. Es kann ruhig die ganze Gruppe einschlafen,
um am Morgen des zweiten Tages von den
Wipfeltigern geweckt zu werden.

11. Praios 26 Hal - Erwachen
Praiostag, Sommer, Mondphase des Kelches
Nordost 38°/20°
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Meisterinformation:

Es gibt zwei Mdoglichkeiten wie die Helden am
morgen geweckt werden. Entweder von den
Wachen sobald sich die Wipfeltiger nidhern oder
erst als sich einer der Wipfeltiger iiber Sie beugt um
nachzusehen ob noch jemand lebt:

Allgemeine Informationen

An den Helden mit hochsten Gefahrinstinkt Wert
gerichtet:

Am nidchsten Morgen kommst du dir beobachtet
vor. Langsam offnest du die schmerzenden Augen
und blickst in ein dir nicht bekanntes Gesicht das
erschreckt zuriickweicht "Der hier lebt noch, seht
bei den anderen nach". Noch bevor du wirklich
wach bist streckt dir die Person vorsichtig ihre
Hand entgegen.

Meisterinformationen

Es obliegt nun den Helden wie sie die erste
Kontaktaufnahme wiinschen. Sobald die Helden
stehen erkennen Sie jedenfalls folgendes:

Allgemeine Informationen

Als du auf deinen schwankenden Beinen stehst
bemerkst du gut zwei Dutzend Personen welche
sich, taktisch giinstig, um euch positioniert haben.
Armbriiste, Bogen und Schwerter sagen euch das es
sich wohl um eine der maraskanischen
Widerstandsbewegungen handeln muss.

Meisterinformation:

Tatsdchlich handelt es sich um die Wipfeltiger
welche die Helden mit etwas Abstand begriifien, es
sollte erst einmal ein gegenseitiges 'Abschnuppern’
stattfinden. Die Anfiihrerin des Rebellentrupps
verlangt den Kapitin zu sprechen, die iiberlebenden
Matrosen beantworten dies mit einem Fingerzeit
auf Kapitin Haimamud. Die Helden konnen
beobachten wie sich der Kapitdn und Yallina mit
der Anflihrerin unterhalten, es scheint alles relativ
ruhig vor sich zu gehen. Ab und an wandern die
Blicke zu euch heriiber oder wilde Gestikulationen
von Yallina machen eine Unklarheit zwischen den
beiden Parteien deutlich.

Allgemeine Informationen

Nach einiger Zeit scheint das Gespriach beendet zu
sein und Yallina kommt zu euch heriiber.

"Ich habe ihnen von der Dringlichkeit eurer
Mission erzéhlt. Sie bieten an das ihr zu ihnen ins
Lager mitkommt, allerdings unbewaffnet um die
Geschichte zu liberpriifen.”

Meisterinformationen

Yallina sollte die Helden dazu motivieren mit den
Wipfeltigern zu gehen, gelingt dies nicht kann man
die Helden im Notfall in Fesseln dorthin bringen.
Die Wipfeltiger werden der angeblichen Queste
bestimmt keinen Glauben mehr schenken sobald
Gewalt angewendet wird. Auf alle Fille landen die
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Helden bei den Wipfeltigern, entweder freiwillig
oder in Fesseln.

11. Praios 26 Hal - Bei den Wipfeltigern
Praiostag, Sommer, Mondphase des Kelches
Nordost 38°/20°

Meisterinformation:

Die Helden werden nun zwei Stunden lang kreuz
und quer durch den Dschungel gefiihrt wobei sie
von den Wachen teils misstrauisch bedugt werden.
Die Bogen bleiben hochstens halb gesenkt. Um die
Orientierung zu behalten ist eine Orientieren-Probe
+12 erforderlich.

Allgemeine Informationen

Thr werdet iiber Wildwechsel, Bachbeete, dichtes
Unterholz und schmale Pfade durch den
maraskanischen Dschungel gefiihrt. Eure Aufpasser
bedugen euch mit misstrauischen Blicken und
senken ihre Bogen maximal bis zur Hélfte. Nach
zwei Stunden anstrengendem Marsch findet ihr
euch vor einem Baumriesen wieder. Auf Pfiff der
Anfihrerin féllt eine Strickleiter vom Baum. Ihr
werdet aufgefordert hinauf zu klettern. Ein Blick
nach oben zeigt, das sich in etwa 30 Schritt Hohe
eine Plattform befinden muss.

Meisterinformationen
Hier ist eine HA-Probe abzulegen.

Allgemeine Informationen
Vorlesetext S.28, Spalte 1 und 2 [Schnaufend
erreicht ...]

Meisterinformationen

Die nichste HA-Probe ist zu bestechen um die
Hingebriicke zu passieren. Der Boden schwankt
merklich und die Helden fragen sich, was wohl
iibrig bleiben wird, sollte man hier in die Tiefe
stiirzen.

Allgemeine Informationen

Beim ndher kommen erkennt ihr das die Gebdude
wohl nicht aus toten Zweigen zusammengeflickt
wurden, sondern es handelt sich hier um griine
Triebe. Thr erinnert euch an Erzdhlungen das bei
den Elfen mittels Haselbusch und Ginsterkraut
solche Bauwerke geschaffen werden, hier hattet ihr
allerdings nicht mit ihnen gerechnet.

Meisterinformationen

Aus der Hitte vor den Helden treten zwei
bewaffnete Ménner und stehen neben dem Eingang
Spalier - offenbar erwartet man das sie in die Hiitte
eintretet.

Ihr schlagt den Vorhang aus Flechten beiseite und
tretet ein. Es dauert einige Zeit bis ihr euch im
griinlichen Zwielicht orientieren konnt.
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Die Hiitte hat einen Innendurchmesser von gut fiinf
Schritt und ist dhnlich einer Arena gestaltet, nur das
sich hier keine Zuschauerrdnge sondern etwa 15,
ebenfalls aus lebendem Holz geformte Schlafkojen
an den Seiten erheben, von denen gut die Hélfte
besetzt ist. Das mittlere Rund ist mit Teppichen und
Kissen ausgelegt, dazwischen stehen einige
Tischchen. An einem davon, dem Eingang
gegeniiber sitzt ein Mann mittleren Alters, leicht
geriistet, ein Tuzakmesser zu seiner rechten am
Boden.

Die Anfiihrerin, welche euch hierher gefiihrt hat,
tritt zu dem Mann und flistert ithm leise ins Ohr,
wobei sie mehrfach in eure Richtung blickt.

Der Mann am Tisch erhebt sich, nickt kurz und
richtet das Wort an euch:

"Ich griiBe euch - mit Vorsicht - wie die Elfen sagen
wiirden. Willkommen bei den Wipfeltigern. Mein
Name ist Kolonel Orijin vom Hira"

Meisterinformation

Informationen zu Kolonel Orijin vom Hira finden
sich im Abenteuer auf Seite 59 und 60 (Dramatis
Personae)

Helden aus dem Mittelreich mit erfolgreicher
Staatskunde- oder Kriegskunst-Probe ist dieser
Herr durchaus ein Begriff:

Der Held hat gehort das ein gewisser Kolonel Orin
vom Hira, sein komplettes Banner in einer
unkoordinierten Aktion in Boran absichtlich und
sinnlos aufgerieben hitte, darauthin sei er desertiert
und untergetaucht. Der Kolonel wird diese
Behauptung sofort Richtig stellen: Er habe sich
geweigert den Angriff durchzufiihren, worauf hin
ihm die Todesstrafe angedroht wurde. So befahl er
zum Angriff und desertierte mit den Uberlebenden
des Gemetzels. Viele sind noch heute seine
Kampfgefahrten.

Allgemeine Informationen

Der Kolonel - den Gesichtsziigen nach ist er kein
Maraskaner - fahrt mit seiner BegriiBung fort:

"Ihr sucht also unseren Beistand in der Erfiillung
einer wichtigen Queste? Eine Queste die uns allen
zu Nutzen sein soll? Vom gemeinsamen Nutzen
reden viele: Fiirst Herdin, Marschall Haffax..

Bevor wir also in eine freundliche und belanglose
Plauderei {iibergehen, in deren Verlauf wir uns
gegenseitig belauern und einzuschétzen versuchen,
darf ich einen Freiwilligen von euch bitten sich
einer Untersuchung durch Magister Hanjidin zu
unterziehen. Es schmerzt nicht und hinterlédsst keine
Schéden. Ach ja, keine Zauberer bitte."

Meisterinformationen

Nun iiberpriift Magus Hanjidin den
Wahrheitsgehalt der Heldenerzdhlungen. Der
Kristallomant-Achaz wurde ersatzlos gestrichen.

Allgemeine Informationen
Der Magister beginnt nun einiges Gemurmel
anzustimmen und legt seine Hinde auf deinen
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Kopf. Du spiirst wie eiskalte Finger in deinen Geist
eindringen, vorsichtig tastend aber doch mit
Bestimmtheit. Du wei3t welche Fragen er dir stellt
und du weillt, dass du ithm die Antworten nicht
verheimlichen kannst.

Meisterinformationen

Der Magister legt die gesamte Queste klar an den
Tag, ein Teil davon scheint aber von einem
schwarzen Nebel eingehiillt, ein Nebel den er nicht
zu brechen versuchen wird, denn Boron personlich
hiitet dieses Geheimnis. Er bestitigt das die Queste
wichtig ist, kann aber nicht sagen worum es sich
genau handelt.

Allgemeine Informationen

Der Magister erhebt sich langsam. "Tatsdchlich ist
es eine Queste von hoher Wichtigkeit, der Schleier
Borons liegt tiber den Details und ich werde mir
nicht ermaflen, auch nur zu versuchen diesen
Schleier zu liiften."

Der Kolonel ergreift wieder das Wort. "Nun gut
dann lassen wir dieses Thema aus unseren
Gesprachsthemen vollstindig weg, ich denke euch
behagt es nicht zu liigen, und mir behagt es nicht
angelogen zu werden. Man bringe etwas Essen fiir
die Ankoémmlinge und bereite ein Quartier fiir die
Nacht"

Meisterinformationen

Es kommen immer weitere Biirger zu der
Versammlung hinzu. Auch ein Achaz gesellt sich
zu den Anwesenden (was der Geruch in der Hiitte
sofort deutlich macht). Auf Nachfrage kann erzihlt
werden das sich dieser Achaz vor etwa einem
halben Jahr angeschlossen habe, nachdem man Ihn
im Dschungel aufgegriffen hat. Seit dem ist er ein
nicht mehr wegzudenkender Berater.

Tatsdchlich ist der Achaz ein von Akrabaal
ausgesandter Spion, der auf die Helden aufmerksam
wird und spiter jene drei Gesandten informiert
welche die Helden aufsuchen werden (s.u.).

Die Helden konnen in Gesprichen folgendes
erfahren:

-) Die Haranydad haben vor einigen Jahren bereits
einmal die Endurium-Karawane {iiberfallen und
etwas von dem Metall erbeutet. Danach sollen "Die
Ungeschlagenen" besiegt und aufgerieben worden
sein.

-) Die Haranydad sind sehr gut informiert und
wissen betrdchtliches iiber die Vorgédnge auf
Maraskan. Sie kennen den Standort der Mine, da sie
diese ja bereits einmal iiberfallen haben. Es sind
durchwegs vertrauensvolle Personen, die man ruhig
aufsuchen kann sofern man keine Mittelreichflagge
tragt.

-) Man habe gehort das eine Gruppe im Rahja
tatsdchlich den Handstreich der Haranydad
wiederholt hat, wisse aber weder um deren Namen
noch um Erfolg oder Misserfolg.
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-) Man konne sich kaum vorstellen, dass die
Haranydad ein Biindnis mit den Fren Chira
Marustazzim eingehen wiirden, um Sinoda zu
iiberfallen (AB 60).

-) Der Uberfall auf Sinoda ist nach Meinung des
Kolonels eine genauso seltsame Aktion gewesen,
wie es die Seeblockade ist, denn die Rebellen hétten
mit dem "Zeichen", dass sie da gesetzt haben, mehr
Schaden als Nutzen fir die maraskanische
Bevolkerung gebracht. Den Fra Chira traue man
solche Dummbheiten zu, nicht aber den legendéren
Haranydad.

-) Die Seeblockade, welche der neue Berater Fiirst
Herdins verhéingt hat, ist seltsam, da sie weniger die
Maraskaner von wichtigen Glitern abschneidet, als
die mittelreichischen Soldaten. Das stachelt die
Reichssoldaten ziemlich auf, im Norden soll es zu
Pliinderungen und Massakern gekommen sein.

-) Wenn die Helden die Tuzak-Jergan-Strasse
kreuzen, konnen sie im Dorf Alrurdan rasten und
Verpflegung aufstocken - der dortige militdrische
Oberbefehlshaber ist Hauptmann Helmdengler, der
eventuell mehr iiber die Haranydad weil}, weil er
sich im mittleren Maraskan gut auskennt.

-) Im Osten der Insel soll es im vergangenen Jahr
seltsame Erscheinungen gegeben haben, genaueres
ist aber nicht bekannt, denn das Territorium der
Wipfeltiger liegt sehr weit westlich.

Gegen Abend beginnt der tigliche Regenguss.

Die Helden konnen sich noch ausruhen, IThnen wird
ein Quartier angeboten sowie die nétigsten Giiter,
man habe selbst nicht viel und kénne daher auch
nicht viel abgeben.

Sofern man bereits einen Helden fiir den dritten
Gezeichneten im Auge hat, kann man etwas
nachhelfen um die Dinge ins richtige Lot zu
bringen.

In der Nacht trdumt der zukiinftige dritte
Gezeichnete von einem groflen Kampf:

Allgemeine Informationen

Du stehst in einem groem Gebdude, es hat acht
Ecken. Uberall sind Rénge wie in einer Arena. In
diesen Réngen sitzen hunderte von Achaz,
Echsenkrieger. Es wird der Dha’churrisch
gefordert, du weillt es ist ein Zweikampf auf Leben
und Tod. Du ziehst dein Schwert. Laut zischen die
Rénge und fordern den Kampf. Du musst Thn
antreten, doch warum? Erinnerung? Was machst du
eigentlich hier? ... Du wirst wach.

Auf alle Félle erhalten sie, pro Held (sofern nétig):
- Wasserschlauch 21
- Drei Essensrationen fiir drei Tage

- Dschungeltaugliche Kleidung wenn nétig

Die Helden werden am néchsten Tag durch einen
Fiihrer der Wipfeltiger bis an den Rand Ihres
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Territoriums gebracht. Ab dann miissen sich die
Helden zurechtfinden. Das Dorf liege etwa 2 Tage
entfernt.

12. Praios 26 Hal - Griine Holle I
Rohalstag, Sommer, Mondphase des Kelches
Nordost 39°/26°

Allgemeine Informationen

Euer Fiihrer bedugt einen Baum auf dem einige
Symbole zu sehen sind. Er scheint nun sein Ziel
erreicht zu haben und deutet in eine Richtung.
"Folgt dem schmalen Pfad durch den Sumpf des
Rhahar bis ihr zu den griinen Wurzeln von Borss
gelangt, dort wendet euch nach Osten und zieht bis
zu den B6den von Grass'ha, von hier konnt ihr die
Strale nicht mehr verfehlen, immer in Ostlicher
Richtung auf den groflen Pfad zu. Schlaft in den
Béumen und entziindet des Nachts kein Feuer. Es
konnte unliebsames Volk anlocken. Wasser werdet
ihr auf diesem Weg in ausreichender Menge abseits
der Pfade finden."

Nach dieser sehr merkwiirdigen Wegbeschreibung
verschwindet der Fiihrer und ist innerhalb von
Sekunden nicht mehr auszumachen. Ihr seid auf
euch alleine gestellt.

Meisterinformationen

Nun ist erstmal eine Orientieren-Probe notwendig:

Legen Sie einen Helden fest der die Fiihrung
ibernimmt. Nun wiirfeln alle Helden aufler diesem
Orientieren-Proben. Die ZfP* aller Proben werden
durch die Anzahl der Helden gerechnet und als
Erleichterung zur Probe des Fiihrers verwendet.
Diese Probe ist zum beunruhigen der Spieler
gedacht. Sie hat keine Auswirkung auf das was sich
noch auf dem Weg ereignen wird. Die Helden
kommen zwangsldufig etwas von Threm Weg ab
und landen am nichsten Tag in einem Fort.

Ab sofort Regeneration -2 (LeP, AuP, AeP)

Allgemeine Informationen

Griinliches  Zwielicht  weicht teilweise  der
Finsternis einer mondlosen Nacht, wie ihr sie aus
dem Mittelreich kennt. Ab und an hallt der
klagliche Schrei einer Beute, gefolgt vom
triumphierenden Briillen des Jagers durch den
dichten Dschungel. Feuchtigkeit hat sich langst bis
in eure Knochen gefressen und klebt die Kleidung
regelrecht an eurer Haut fest. Langsam seht ihr euch
um und bemerkt eine braune Baumwurzel die vor
euch auf dem Boden wichst - oder sollte man sagen
wandert? Thr weicht einige Schritt zurlick um die
Wurzel nicht an ihrem Marsch durch den
Dschungel zu hindern. Alles soll hier giftig sein -
Pflanzen - Tiere - wie sollt ihr jemals lebend durch
diese griine Holle kommen?



Quelle: borbarad-projekt.de

Meisterinformationen

Nun sollte der Fiihrer die Leitung der Gruppe
ibernehmen. Auf dem Weg zum Fort hort man ab
und zu immer wieder Tierschreie. Allerdings ist es
nicht sonderlich laut. Manchmal ist die Stille sogar
mehr als nur beunruhigend.

Allgemeine Informationen

Euer Weg geht nur langsam und kléglich voran, ihr
werdet vermutlich kaum mehr als 5-10 Meilen
schaffen pro Tag. Immer wieder miisst ihr Pausen
einlegen und Wasser zu euch nehmen. Irgendwie
seit ihr froh eure Ausriistung verloren zu haben,
denn noch mehr zu tragen als kdnntet ihr euch nicht
vorstellen. Man sollte meinen es sei genug Wasser
in der Luft, aber scheinbar tragt diese nur dazu bei
euch noch mehr auszudorren. Gegen Mittag stellt
ihr fest das euer gesamter Wasserschlauch bereits
leer ist.

Meisterinformationen

Die Helden sollten sich schleunigst nach Wasser
umsehen wenn sie Thr Ziel lebend erreichen wollen.
Suchen sie kein Wasser merken sie bald wie Thre
Krifte zu neige gehen. An diesem Tag ist es kein
Problem eine Quelle zu finden (Wildnisleben-Probe
+2). Ob diese giftig ist oder nicht kann man
eventuell mit einer Alchemie Probe +12 (keine
geeignete Ausriistung) oder einer Wildnisleben-
Probe +12 feststellen. Sie ist es auf alle Félle nicht
und so konnen die Helden beruhigt ihren ersten
kleinen Sieg feiern. Wie schwer es sein kann
Wasser zu finden werden sie am ndchsten Tag
feststellen.

Sollten die Helden weiterziehen werden sie lernen
was es bedeutet im Dschungel ohne Wasser
herumzulaufen. Langsam aber sicher schwinden
ihre Kréfte gegen null. Sobald sie sich dariiber klar
sind das sie sterben werden sollten sie mit dem
Kopf in einen kleinen Tiimpel fallen, leider ist das
Wasser nicht sehr genieBbar. Die Helden
bekommen Durchfall und miissen noch mehr
Wasser zu  sich  nehmen (Von  den
Unannehmlichkeiten des An-/Ausziechens der
Kleidung sowie den Selbstbeherrschungs-Proben
um auch den richtigen Zeitpunkt zu wahlen ganz zu
schweigen).

Der Durchfall hat allerdings keine sonstigen
Konsequenzen und ist in drei Tagen auch wieder
verschwunden.

Allgemeine Informationen

Seit den letzten Stunden haltet ihr Ausschau nach
einem geeigneten Lagerplatz. Scheinbar existieren
hier keine Lichtungen oder auch nur Anzeichen
eines bereits vorhandenen Lagerplatzes. Gerade als
der Blick nach oben schweift seht ihr einen
kraftigen Blitz liber dem dichten griinen Gras
durchleuchten. Der abendliche Regenguss steht
unmittelbar bevor, man kann seine Sanduhr danach
einwiegen.
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Meisterinformationen

Nun steht die Durchquerung des Sumpfes Rhahar
an. Verlangen sie von jedem Helden eine
Korperbeherrschungs-Probe um unbeschadet durch
den Sumpf zu kommen. Misslingt diese Probe
landet der Held direkt in einem Sumpfloch und
droht unterzugehen. Die anderen Helden sollten
versuchen ihn so schnell wie mdglich wieder aus
seiner Lage zu befreien (Anseilen mit Lianen, ...).
Den Helden bleibt nichts anderes {brig als
irgendwo in den Baumen zu iibernachten. Sollten
Sie am Boden schlafen bereiten sie ihnen
ordentliche Probleme mit kleinen Parasiten,
Ameisen und dhnlichem. Am néchsten Tag sollten
sie von oben bis unten mit kleinen roten Flecken
bedeckt sein, vermutlich hat eine Ameisenkolonie
beschlossen IThre Strafle iiber den Helden zu bauen.
Der Held muss sich den ganzen nichsten Tag
stindig kratzen und erleidet dabei 1SP. Alle Talent
und Eigenschaftsproben sind um 3 Punkte
erschwert.

Ubernachten die Helden in den Biumen sind sie vor
solchen Tieren etwas geschiitzt. Allerdings werden
Sie diese Nacht kaum ein Auge zubringen. Es
herrscht die gesamte Nacht Aufregung im
Dschungel: Lautes Gekecker der Affen
kreischende Vogel und das triumphierende Briillen
der Jager des Urwalds. Die Helden werden bei einer
Ubernachtung im Baum nicht von irgendwelchen
Parasiten geplagt, zumindest jetzt noch nicht.

Egal wie die Helden {iibernachten, sie bringen
jedenfalls kein Auge zu und konnen nicht
regenerieren.

13. Praios 26 Hal - Griine Holle 1
Feuertag, Sommer, Mondphase des Rades
Nordost 39°/28°

Meisterinformationen
An einen gerade aufwachenden Helden gerichtet:

Allgemeine Informationen

Ein leichtes tropfen auf dein Gesicht weckt dich,
hast du iiberhaupt geschlafen? Deine Glieder
schmerzen und du bist miide. Ist es Tag oder
Nacht? In dieser Dunkelheit ist das schwierig zu
unterscheiden. Langsam merkst du das noch irgend
etwas bei dir liegt, du hebst langsam den Kopf und
sichst die Zunge einer Schlange drohend nah an
deinem Gesicht. Vermutlich ist sie mehr als nur
giftig fahrt dir durch den Kopf, sie zischt dich an,
scheint schon iiber Beute triumphierend. Eins ist dir
jetzt klar: Hier stehen Menschen am unteren Ende
der Nahrungskette.



Quelle: borbarad-projekt.de

Meisterinformationen

Nun sollten die Helden versuchen die Schlange
beiseite zu schaffen und dies moglichst ohne
schnelle Bewegungen. Ein normaler Schwerthieb
gegen den erhobenen Kopf der Schlange ist nicht
ausreichend. In diesem Fall wird sie den Helden
beilen, 4W6 SP (gemeinsam mit einer Lahmung
aller Gesichtsmuskeln) verursachen und dann im
Geholz  verschwinden. Ein  Schwerthieb mit
AXXELERATUS ist von Erfolg gekront, wobei die
Schlange natiirlich nicht getdtet werden muss.

Auf alle Fille macht diese Szene den Helden eines
deutlich: Auch wenn sie noch so gut aufpassen, hier
konnen sie jederzeit das Zeitliche segnen und nicht
der Mensch bestimmt iiber das Leben und den Tod.

Vermutlich werden die Helden nach dieser
Erfahrung sehr vorsichtig sein, einen kleinen
Skorpion kann man aber allemal in den Rucksack
setzen. Sie bemerken auBlerdem das sich die
Wasservorrdte schon wieder dem Ende neigen. Es
gilt eine Wasserquelle zu finden, und dies wieder
moglichst bald.

Allgemeine Informationen

Vermutlich ist es kurz vor Mittag als ihr den letzten
Tropfen Wasser auf eure trockene Zunge gleiten
lasst. Thr werdet euch wohl wieder auf Wassersuche
begeben miissen.

Meisterinformationen

Diesmal wird es schon etwas schwieriger Wasser zu
finden. Eine gemeinsame Suche (Wildnisleben-
Proben wie weiter oben schon bei Orientieren) ist
zuerst nicht von Erfolg gekront (+W6 Punkte
Erschopfung). Am frithen Nachmittag werden die
Helden fiindig. Sie erreichen Erschopft eine
Wasserquelle. Allerdings haben drei Wehraffen auf
diese Quelle das Eigentumsrecht, und dieses
werden Sie auch zu verteidigen wissen. AT und PA
Proben sind in dieser unwegsamen Umgebung um 2
Punkte erschwert, bei einer gewiirfelten AT 19
bleibt das Schwert der Helden im Dickicht hdngen
und alle Aktionen sind verloren bis eine GE-Probe
gelingt um das Schwert wieder freizubekommen.
Pro AT und PA sind im Dschungel 1AuP zu
begleichen.

Kleine Wehraffen

Sehr dhnlich den Gorillas, nur tragen Sie einen
farbenprdchtigen Pelz in schillerndem Rot und
Griin. Ausgewachsene Wehraffen konnen ob Ihrer
enormen Korperkraft Wuchtschldige austeilen. Wird
der Angriff eines Affen pariert entstehen W6 TP
(W6+4 bei Wuchtschligen). Die Affen kdmpfen erst
normal und verfallen nach dem ersten Verlust von
LeP in einen Blutrausch der Ihre AT und TP um 2
Punkte hebt, dafiir weichen sie den Hieben der
Helden  nicht  mehr  aus. Bei  diesem
Zusammentreffen handelt es sich aber noch um die
kleine Gattung.
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GS:9 KK:14 INI:14 LeP:26 AuP:52
AT:12 (Klauen) Ausweichen: 7 RS:3
TP:1W6 MR:0

Hier bekommen es die Helden erst mit "kleinen"
Wehraffen zu tun. Das es sich bei diesen dreien
noch um "Kinder" handelt offenbart eine
Tierkunde-Probe +12.

Nach diesem Kampf miissen die Helden sich
erstmal ein wenig ausruhen bevor sie weiterzichen
konnen. Das Wasser der Quelle ist genieBbar
(obwohl es scheuBllich schmeckt).

Wenig spéter fillt einer der Helden in eine
Trichterwurzel:

Allgemeine Informationen

Unter dem Griin das auf der Oberflache wuchert
scheint sich eine Grube zu befinden ... die du
allerdings zu spit bemerkt hast. Nach zwei Schritt
Fall schlagst du hart auf etwas auf das lautes
Knirschen von sich gibt (W6-2 SP). Als du das
Knirschen unter dir betrachtest bemerkst du einen
hier gelandeten kleinen Moosaffen der von einem
zahen Schleim umgeben ist und keine Regung
macht. Bevor du weilit was gespielt wird schie3en
Blatter aus der Wand der Grube und schlagen dir
ins Gesicht (Dem Held gebiihrt eine Ausweichen-
Probe +6, man kann das Spiel mit den Wurzeln ja
beliebig oft wiederholen). Ein brennender Schmerz
durchfahrt dich (W6 Wurzeln mit je einem SP, KL -
W6*2), gefolgt von einem Schrei bevor du betéubt
am Boden liegst.

Meisterinformationen

Der Held ist in einer Trichterwurzel gelandet. Seine
KL und die Lahmung ermdglichen nur mehr
sinnloses Gestammel. Es obliegt den anderen
Helden Thren Kumpanen wieder aus dieser Lage zu
befreien. Auf alle Fille konnen sie die Giftwirkung
nicht autheben und es stellt sich ein Problem ein:
Wie soll der Held aus der Grube gehoben werden
und wie spiter transportiert. Sie werden wohl oder
ibel eine Trage bauen miissen um Thn zu
transportieren. Hier ist der Erfindungsgeist der
Helden gefragt.

Nachdem der Held verpackt wurde verlangen Sie
wieder eine gemeinsame Orientieren-Probe. Sie
fithrt zu folgendem Ereignis:

Allgemeine Informationen

Langsam und mihevoll tragt Thr [Name des
Helden] durch den Dschungel. Wo Thr gerade seid
wisst Thr beim bestem Willen nicht. Vermutlich
irgendwo kurz vor der StraBe zum Dorf...
Zumindest solltet Thr hier sein... Der Pfad ist seit
Stunden wieder enger und windet sich langsam
Richtung .... Norden?
[Name des Helden]
unverstdandliche Worte.

stammelt einige
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Thr versucht die Sonne zu erkennen, um euch zu
orientieren, als euer Blick an einem alten verfaulten
Hochstand hingen bleibt, welcher iiber und {iber
mit Moos und griinen Pflanzen bewachsen ist. Das
ausgeblichene Wappen des Mittelreichs schielt
durch die griinen Blétter. Plotzlich regt sich etwas,
es scheint Leben auf diesem griinen Etwas zu
existieren. Zumindest klingt es wie Schnarchen. Thr
konnt zwei Stiefel erkennen die ein Stiick aus dem
Hochstand ragen.

Meisterinformationen

Wenn die Helden den Soldaten wecken
(gescheiterte Schleichen-Probe, lautes Reden) wird
sich eine spindeldiirre, staksig-ungelenke Witzfigur
mit wassrigen Augen und faulen Zahnen erheben.
Er starrt sie dumpf Grinsend an, lacht glucksend
und macht Anstalten die Leiter hinunterzuklettern.
Allerdings bricht die oberste Sprosse, er verhingt
sich und landet mit Genickbruch am FuB} des
Hochstandes.

Nach dieser merkwiirdigen Erfahrung koénnen die
Helden lauter werdende Hackgerdusche einer Axt
und Stimmen - wohl Mittelreicher vernehmen.
Folgen die Helden den Gerduschen landen Sie
direkt beim Fort.

13. Praios 26 Hal - Das Fort
Feuertag, Sommer, Mondphase des Rades
Nordost 39°/28°

Musiktipp: Soundtrack zu Apocalypse Now

Allgemeine Informationen

Ihr folgt den Gerduschen und kénnt euren Augen
nicht trauen: Mitten im Dschungel steht ein
mittelreichisches Fort. Die Holzpalisade ist an
vielen Stellen verfault und hat jungen Baumen platz
gemacht, iiberall wachst Moos und Farm auf den
Holzbalken. Die kleinen Baracken erinnern an
Hiuser die Biumen Platz gemacht haben: Uberall
wachsen Zweige aus ihnen. Das grofle Holztor ist
zur Génze verfault und héngt lose und offen an der
Palisade. Thr vermutet das hier zwei bis drei
Dutzend Soldaten Dienst versehen. Die Soldaten
sind abgemagert und verwildert, lange Bérte und
Haare bis zu den Armen sind keine Seltenheit. Ein
Kommandant ldsst gerade einige dieser Soldaten in
rostigen Kettenhemden einen Baumriesen mit der
Axt bearbeiten. Weiter hinten versuchen sich einige
im Messerwerfen, wobei ein anderer, verriickt
grinsender Soldat als Ziel dient. Im Fort hdngt an
einem Baumriesen eine Kette an der sich ein alter,
verrosteter Metallkdfig befindet, scheinbar mit
einem Kriegsgefangenen darin welcher apathisch in
eine Richtung schielt. Unter dem Baumriesen
finden sich einige alte Geritschaften welche wohl
zum Schnapsbrennen verwendet werden. Der
daneben sitzende blinde Soldat bestitigt diese
Vermutung.
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Meisterinformationen

Die Helden erhalten hier Wasser und konnen eine
ruhige Nacht (in total verlausten Feldbetten)
verbringen. Der Medicus (einzig verniinftiger Mann
aber tod-zynisch) hat ein Heilmittel gegen das
Trichterwurz-Gift. Es wird ihnen mitgeteilt das sie
etwas vom Weg abgekommen seinen aber es ist
kein Problem die Strale zu erreichen. Wie dies
moglich ist wollen sie aber erst am ndchsten
morgen preisgeben, auferdem braucht der
Verwundete Ruhe (Am Festessen muss der Held
allerdings teilnehmen, ob er will oder nicht). Fiir
alles was die Helden machen muss erst die
Erlaubnis des Kommandanten eingeholt werden,
kein leichtes Unterfangen.

Korporal Altenheimer, der Kommandant des Forts
ist absolut wahnsinnig, der Krieg und das Leben
hier haben seinen Geist zerstort (Vorlage:
Apocalypse Now). Er wird den Helden nicht gerade
freundlich begegnen, ihre Queste oder der Tote
Soldat im Hochstand interessieren ihn (und auch
die anderen) nicht im geringsten.

Einige Soldaten haben gelernt hier zu leben und
sind iiberzeugt von den Taten des Kommandanten.

Der Korporal wird allerdings zu Ehren des
Besuches ein kleines Festessen veranstalten. Es gibt
gebratenen Affen der scheuBlich schmeckt (die
Soldaten riihmen die Kochkiinste und essen als
hitten sie seit Jahren nichts mehr so leckeres
bekommen).

Auf Befehl des Kommandanten soll auch der
Gefangene (Es handelt sich um einen Soldaten der
im Suff in den Brunnen gepisst hat) einen bissen
bekommen. Zuerst erntet er nur betretene Blicke,
als er laut zu Briillen beginnt tun die Soldaten wie
geheiBen. Sie reichen dem Soldaten mit einer
Stange das Essen, nachdem der Soldat nichts davon
nimmt, schnappt sich der Kommandant wiitend den
Stab und stochert den Gefangenen an, dieser stellt
sich als verweste Leihe heraus und purzelt aus dem
Kifig. Ob er mitten am Tisch der 'Festgemeinde'
landet und das Essen so abrupt beendet lege ich in
meisterliche Hénde.

Wird der Kommandant von den Helden angegriffen
werden die Soldaten erst untétig umherstellen, nach
Briillen des Kommandanten werden aber auch die
anderen Soldaten sich an seine Seite stellen. Sollte
es den Helden gelingen den Kommandanten und
seine "Mitmacher" auszuschalten werden die
anderen Soldaten den Rest der Meute des
Kommandanten lynchen .. und sie werden es
vermutlich auch schaffen.

Auf alle Fille ruft sich sofort ein neuer
Kommandant aus, welcher "Weile und Gnidig
herrschen" wird. In diesem Fort ist Hopfen und
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Malz verloren, die Helden konnen es nur komplett
niedermachen oder von dannen ziehen.

14. Praios 26 Hal - Alrurdan
Wassertag, Sommer, Mondphase des Rades
Nordost 29° / 22°

Meisterinformationen

Die Helden finden ohne grofere Probleme die
Tuzak-Jergan-Strasse, zu der ein ausgetretener Pfad
fiihrt. Begleitet werden sie natiirlich nicht, es muss
ja Wachdienst geschoben werden um den (neuen?)
Kommandanten nicht zu verdrgern. Allerdings fleht
sie ein Jungspund an ihn mitzunehmen, es handelt
sich um Weibel Gernot Achsenbrecher, 20 Jahre,
der in einem darpatischen Regiment gedient habe
und vor vier Monaten zum Weibel in einer
maraskanischen Garde befordert worden sei - aber
in Tuzak miisse man einfach seine Papiere
verwechselt oder falsch gelesen haben, denn er sei
hier gelandet und der Korporal habe in nicht wieder
gehen lassen.

Nach wenigen Stunden erreichen die Helden direkt
Alrurdan. Der Pfad endet an der Tuzak-Jergan-
Strasse, kurz vor der Stadt (die immer noch
beharrlich als Dorf bezeichnet wird).

Allgemeine Informationen

Ihr bahnt euch immer weiter einen Weg durch die
Griine Holle, kleines Ungeziefer nagt an euch und
verursacht grausamen Juckreiz. Auf groflere Feinde
konnte man einpriigeln, aber diese Art der
Schinderei ist eindeutig zu viel fir euch. Und
plotzlich ... ihr findet euch mitten auf einer Strafle
wieder. Zuvor noch das undurchdringliche Dickicht
des Dschungels und dann, als ob man durch eine
Wand schreitet, eine StraBe. Als IThr euren Kopf
nach Norden dreht konnt Thr die Spitzen einiger
Hauser erkennen.

Da erste Ziel, Alrurdan ist erreicht, hier konnen die
Helden verlorene Ausriistung (zu horrenden
Ausldnder Preisen versteht sich) erwerben. Man
mag sich vorkommen wie ein Tourist der das erste
mal nach Indonesien kommt und von Héandlern
umschwirrt wird.

Als Thr das Dorf erreicht umschwirren euch sofort
Menschen die ihre Kleidung in merkwiirdigsten
Farbkombinationen tragen. Die Frauen tragen Ihr
Haar zu vielen Zopfen geflochten, Héandler
versuchen euch allen mdglichen Ramsch
anzudrehen und Kinder stiirmen begeistert herbei
und fragen euch Locher in den Bauch "Wo Thr den
herkommen tut" und "Was Ihr erlebt haben".

Auf einem Hiigel in der Ndhe der Stadt thront eine
Garnison in Rundturmbauweise.

In Alrurdan gibt es:
- eine maraskanische Gaststube
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- eine mittelreichische Taverne "Baliho-Bar"
- Garnison

Die Helden konnen nur einen Fehler machen: Den
Béar oder die Garnison aufsuchen, ab dann wird
Ihnen niemand mehr Beachtung schenken,
geschweige denn Informationen geben. Solche
Nachrichten verbreiten sich mittels Kladj sehr
schnell in Maraskanischen Dérfern und Stadten.

Baliho Bir:

Eingerichtet wie ein echtes Balihoer Landgasthaus:
Es brennt, selbst bei groBter Hitze offenes Feuer,
dartiber der obligatorische Kessel mit Biersuppe.
Die Bénke sind grob gezimmert, Fasser dienen als
Stehtische, jeder Gast bekommt Brot und
Knoblauch angeboten, an den Winden héingen
Rehgeweihe, Trinkhérner mit Gravur, Wagenréder,
Miihlsteine und vieles mehr. In der Ecke sitzen
einige Soldaten und spielen Karten mit ihrem
Weibel, es ist mucksméuschenstill.

Der Wirt, Reteron Aldifrei, ein melancholischer
Graubart aus Falkenhorst in Weiden, erhielt in den
Orkkriegen einen Brief aus der Heimat das seine
Frau und Kinder getotet wurden. Er quittierte den
Dienst und lieB sich hier nieder. Nur das alte
Breitschwert an der Wand hinter der Theke erinnert
noch an die guten alten Zeiten.

In der Garnison herrscht rege Betriebsamkeit -
Hauptmann Helmdengler hédlt Disziplin. Der
Hauptmann ist ein gealterter Wehrheimer der sich
in "seinem" Dorf durchaus gemiitlich eingerichtet
hat. Stellen sich die Helden gut mit ihm kdnnen sie
Ausriistung und Verpflegung nachbessern. Treten
die Helden autoritir auf wird es sie mit dem
schlechtesten bewirten das er hat und sie in
verlauste Unterkiinfte stecken. Immerhin gibt es ja
die Seeblockade und daher kann man nicht alles
haben.

Informationen von Helmdengler:

-) Die Helden konnen erfahren das die Haranydad
in seinem Hoheitsgebiet tatsdchlich aktiv werden,
sie zu besuchen hélt er allerdings fiir Selbstmord.
Er wird aber nicht versuchen die Helden davon
abzuhalten, dafiir ist er viel zu zynisch.

-) Uber Wiedbriick wird er nur gutes sagen. Er wird
sein hartes Durchgreifen loben, denn "es war
langsam mal wieder an der Zeit" dem
"unverbesserlichen Maraskaner" "die Leviten zu
lesen". Lassen ihn die Helden weiterreden wird er
berichten das "seine Jungs und Médels" ein heilen
Tipp bekommen haben durch einen anonymen
Brief. Darauthin hat man das "Vipernnest"
(Rebellennest) ausheben koénnen. Ob die Helden
sich mal seine Trophden (die Kopfe) der
glorreichen Schlacht (des Massakers) ansehen
mochten.

-) Auch in Jergan soll es "rechte Hetzjagden wie zu
Retos Zeiten" gegeben haben, der Busch sei
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"ordentlich aufgerdumt" worden - alles in allem
also ein prima Sicherheitsberater.

-) Vom einfachen Trossvolk (Handwerker,
Kutscher, Schmied usw.) sowie von den Soldaten
ist unter Anstrengung (blicken sich immer wieder
um und zischen sofort ab wenn sie einen hoheren
Offizier sehen) zu erfahren dass sie nicht sehr viel
von solchen Massakern halten. Sie bemerken das
durch die Seeblockade keine Briefe mehr aus der
Heimat kommen, was fiir alle eine groB3e
psychische Belastung ist.

Dorf:

-) Im Dorf kénnen die Helden erfahren das es im
Osten tatsdchlich unheimlich ist und eventuell
konnen sehr betuchte Helden sogar ein Treffen mit
den Haranydad organisieren.

-) Die "Rebellen vom Diskus von Boran" die zur
Zeit einen GrofBteil des Gebietes der Haranydad
beanspruchen tragen ganz &hnliche Farben (DvB:
purpurne Streifen auf Gelb, HaD: gelbe Streifen auf
Purpur). Das Dorf steht unter dem Schutz der
Haranydad.

-) Eine dritte Rebellengruppe im Norden nenne sich
Rurijidas Schwert, sei mit Haranydad lose
befreundet und stehe dem Diskus neutral
gegeniiber.

-) Af die Frage wie man die Haranydad denn finden
konnen entgegnen die Dorfler nur: "Die Haranydad
finden euch, seid versichert!"

15. Praios 26 Hal - Die Griine Holle II
Windstag, Sommer, Mondphase des Rades
Nordost 39°/31°

Meisterinformationen

Die Helden werden vermutlich in den Dschungel
aufbrechen um die Haranydad zu suchen. Sie
werden zuerst Rebellen vom Diskus von Boran
finden.

Allgemeine Informationen

Der Dschungel scheint ostlich der Strasse noch
dichter zu sein wie von der Kiiste her. Allerdings
konnt ihr immer ofter eure Wasserschlduche fiillen.
Ab und an kommt man gar iiber kleine Lichtungen.
Steine und Gerdll sind erste Vorboten der
Maraskankette. Nachdem ihr euch durch dichtes
Unterholz gekdmpft habt 6ffnet sich eine kleinen
Lichtung, vor euch erhebt sich, in einiger
Entfernung, die Maraskankette und ein See mit
etwa 20 Schritt Durchmesser liegt offen vor euch.
Die untergehende Sonne taucht die Landschaft in
ein unwirkliches, romantisches Rot.

Meisterinformationen

Sollten die Helden tatsdchlich auf die Idee kommen
hier zu Baden dann konfrontieren sie sie mit
giftigen Krebsen und Wasserschlangen. Nasse
Helden wird sofort ein Schwarm Moskitos anfallen.
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Auf alle Fille werden hier die Rebellen vom Diskus
von Boran auf die Helden aufmerksam. Sie
beobachten und legen einen gut vorbereiteten
Hinterhalt.

Pl6tzlich zischen Pfeile heran, einer der Helden
wird  womdglich  mittels eines  Giftpfeils
ausgeschaltet. Es scheint als wiirden die Rebellen
aus dem nichts kommen.

Die Rebellen werden die Helden aus dem Unterholz
mit Kampfdiskussen und Giftpfeilen bearbeiten.
Sobald die Heldengruppe geschwicht ist werden
die Diskusse von Boran einen offenen Angriff
wagen. Etwa zehn von ihnen stiirmen auf die
Lichtung und nehmen den Kampf auf. Nach kurzer
Zeit lassen sie die Haranydad eingreifen. Ob ihrem
taktischen Geschick und der Autoritdt ihrer
Anfiihrerin Alwidija (vernarbte Veteranin) werden
die Rebellen schnell in die Flucht geschlagen. Die
anschlieBende Begegnung mit den Haranydad lauft
ghnlich wie bei den Wipfeltigern ab, allerdings
werden die Rebellen wesentlich vorsichtiger
agieren. Zuerst miissen zahlreiche Fragen geklart
werden.

Sollten die Helden die gesamte Geschichte erzidhlen
wird ihnen Alwidija Glauben schenken und ihnen
den Standort der Miene verraten. Wiahrend der
Beratung greifen 3W20 Maraskanfedern an (siehe
S.207 Bestarium). Welche sich zu gleichen Teilen
auf die Helden und die drei umstehenden Rebellen
verteilen.

Informationen:

-) Sie haben mit dem Uberfall auf Sinoda nichts zu
tun und hétten sich auch nie darauf eingelassen -
welcher Dédmon die Fren Chira Marustazzim bei
dem Unternehmen geritten habe, wissen auch sie
nicht.

-) Auch mit dem Enduriumraub haben sie nichts zu
tun, sie haben davon durch Geriichte von den
Kampfern aus der Gruppe "Rurijidas Schwert"
erfahren. Demnach sollen es entweder sie finsteren
"Uljaykim" oder die Uberldufer des "Oktagon-
Banners" gewesen sein, die das Schurkenstiick
ausgefiihrt hitten - aus der Tatsache das man nie
etwas lber Erfolg oder Misserfolg gehort habe,
schlieBen die Haranydad dass der Uberfall
misslungen sein muss. Sie selbst wurden schlieBlich
als Helden gefeiert (und danach von den
Mittelreichern fast komplett ausgeldscht).

-) Die Geistererscheinungen im Osten sind Ernst zu
nehmen, wenn auch nicht die Geister zum Problem
geworden sind: es mehren sich Begegnungen mit
seltsam missgebildeten Tieren, insbesondere im
Nordosten, von wo sich die meisten Rebellen
allerdings bereits zuriick gezogen hitten. Diese
Verinderungen sollen durch ein seltsam verderbtes
Tal entstanden sein.

-) Letztere Information haben sie vom Saurologen
Hilbert von Puspereiken erfahren, der hier in der
Néhe Ausgrabungen betreibt und wohl etwas iiber
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das Tal weifl (Tal in dem der Ring des Satinav
versteckt ist siehe KdM). Die Haranydad halten es
fiir eine gute Idee die Helden mit dem Saurologen
bekannt zu machen.

-) Die Haranydad versprechen die Helden nach dem
Treffen bis zur Grenze ihres Territoriums zu
eskortieren und dort an Rurijidas Schwert zu
iibergeben, welche sie dann bis ins Territorium der
Uljaykim (Minenndhe) bringen sollen, wo die
Helden wieder auf sich alleine gestellt sind.

-) Die Haranydad kennen den Standort der Mine
und werden ihn auch mitteilen.

15. Praios 26 Hal - Ein Saurologe
Windstag, Sommer, Mondphase des Rades
Nordost 39°/31°

Meisterinformationen

Auf dem Weg zu Puspereikens Lager finden sich
mit Moos iiberwachsene Ruinen, welche eine
seltsame  achteckige Form aufweisen. Die
Haranydad sind wéhrend der Reise ganz stumm und
h6échst wachsam, sie vermuten noch immer
Rebellen in der Nihe.

Allgemeine Informationen

Die Haranydad bringen euch auf den iiblichen
engen Dschungelpfaden immer weiter Richtung
Maraskankette. Es wird sehr wenig und wenn dann
nur sehr leise gesprochen, die Wachen behalten
jeden Winkel des Dschungels genau im Auge. Als
ithr einen Moment nicht auf den Boden achtet,
stolpert ihr und blickt nach unten. Hier befindet
sich, von Moos ilberwachsen, die Ruine eines
merkwiirdigen achteckigen Baus. Nach einer
weiteren Stunde Marsch, unterbrochen nur vom
auffiillen der Wasserflaschen erreicht ihr das Lager
des Saurologen.

Es ist zwischen von Urwaldriesen iiberwachsenen
Trimmerbergen aufgeschlagen. Irgend ein riesiges
Bauwerk muss hier im Dschungel versunken sein.

Meisterinformationen

Puspereiken ist ein  typischer Bornlénder,
Schnauzbart, der unvergleichliche Akzent, roter
Eierschiadel mit blassem Oberkorper. Er trigt eine
speckige kurze Lederhose mit Hosentriger aus der,
strumpfhalterbewehrte Beinchen ragen. Er ist im
Lager mit einigen Mohas als Leibeigene. Hier im
Lager konnen die Helden eine angenechmere Nacht
als mitten im Dschungel erleben.

-) Er empfingt die Helden mit freundlicher
Begeisterung, wird aber jede Frage dazu nutzen
ihnen etwas {iiber echsische Kultur darzubringen.
Treiben Sie die Spieler ruhig in den Wahnsinn.
Dabei konnen sie Informationen iiber die elf Siegel
und die uralte Echsenstadt Akrabaal erfahren.

-) Er wird auch erzdhlen dass er kiirzlich noch
weiter im Norden gebuddelt hitte (siidostlich von
Jergan am Rand der Kette) - er wire ganz nah an
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der Entdeckung eines der Siegel gewesen, bevor ihn
eine mittelreichische Patrouille verscheucht hitte.
Dort haben ihn auch dieser von Wiedbriick mit
einem seltsamen Begleiter besucht.

-) Die Rebellen tolerieren und beschiitzen ihn hier,
er heilt 6fters einen mit einem BALSAM oder hilft
ihnen mit ein paar Reichsdukaten aus um
Anschaffungen zu besorgen.

Der wahre Hintergrund:

Von Puspereiken wurde von Wiedbriick und
Almachios/Borbarad aufgesucht. Borbarad gab dem
Saurologen bei der Begegnung ein paar vage Tipps,
mit denen es Puspereiken tatséchlich gelang, einige
Monate spdter das dritte Siegel Akrabaals
aufzuspiiren. Borbarad hatte bis dahin seine
Schergen in den Mitarbeiterstab des Saurologen
eingeschleust (Leibwéchter, Trager, Fiihrer, ...) und
lieB sie agieren, als Puspereiken aus den Inschriften
des Siegeltempelsund der Umgebung geniigend
Informationen iiber die Sicherheitsvorkehrungen
um Charyptoroths Szepter gesammelt hatte. Er
selbst (als Delian von Wiedbriick) 16schte
Puspereiken das Gedéchtnis und lieB ihn von einem
Zug Drachengardisten fortschicken, um keine
Zufilligkeiten zu provozieren. Téten wollte er Thn
nicht, ein Saurologe konnte womodglich noch
niitzlich sein.

Akrabaal und die elf Siegel:

Es existieren elf Siegel welche die Zugénge in die
Echsenstadt Akrabaal schiitzen. Jedes dieser Siegel
hat einen Wéchter. Man muss drei Siegel 6ffnen um
iberhaupt einen Blick auf die Stadt werfen zu
konnen. Vor langer Zeit waren es die
Magiermogule die nach dem alten Wissen suchten -
und scheiterten. Fast jedes Siegel wird von einem
Leviathan bewacht, auch der Riese Felsknacker
wird als einer der Wichter genannt, die Echsen
verehren Thn als einen Gesandten H'Rangas.

16. Praios 26 Hal - Rebellenkimpfe 2
Windstag, Sommer, Mondphase des Rades
Nordost 39°/31°

Meisterinformationen

Am néchsten Morgen werden die Helden wieder
von den Haranydad abgeholt. Puspereiken
verabschiedet  Alwidija mit den  Worten
"Alwidchen, min strammes Midchen" und findet
sich darauf hin mit blutender Nase zwischen
einigen Kisten mit Ausgrabungsstiicken wieder.

Gegen Mittag wird die Gruppe an die Rebellen von
Rurijidas  Schwert  weitergegeben.  Rurijidas
Schwert fordert das selbe Gebiet wie die Rebellen
vom Diskus von Boran. Es werden jede Menge
Sicherheitsvorkehrungen getroffen. Immer wieder
reihen sich Spdher ein welche die Gegend
ausgekundschaftet haben. Es gilt die Diskusse
Borans zu umgehen.
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SchlieBlich zeigen sich die Rebellen besorgt, da
einer ihrer geheimen Wege entdeckt worden ist. Es
folgt eine kurze Beratschlagung welchen Weg man
denn nehmen sollte, einige Spdher deuten auf
Karten herum und geben dem  Anfiihrer
Informationen. Scheinbar wird die Gruppe
zunchmend eingekreist. SchlieBlich entschlieft man
sich auf einen Durchbruch in den Norden.
Allerdings greifen die Diskusse von Boran vorher
an. Man ist vollstindig umzingelt.

Im folgenden Kampf ist es nicht moglich die
Ubersicht zu behalten. Man kann Freund und Feind
nicht mehr unterscheiden.  Schildern  sie
Kampfdiskusse die an den Kopfen der Helden
vorbeisausen, stellen sie einen der Helden kurz in
einen Kampf, er wird zuriickgedringt, wie seine
Begleiter, nach und nach verlieren sich alle und
schlieBlich  hért man iberall nur mehr
Waffengeklirr  und  Schmerzenschreie.  Die
Orientierung ist hoffnungslos verloren.

Ein Rebellenfiihrer lduft zu den Helden, winkt kurz
und deutet ihnen, er wisse einen Weg, folgen Sie
dem Rebell so trifft ihn kurz danach ein
Kampfdiskus und zertriimmert ihm den Schédel.
Dabei genieen die Rebellen das Spiel gerade zu.
Die Helden werden gedemiitigt, ihren Hieben wird
ausgewichen, aus sicherer Entfernung werden sie
mit Armbriisten beschossen. Mal sehen ihre
bemalten Gesichter aus einigen Zweigen, mal
zwischen zwei Bdumen durch. Die Rebellen sind
sehr bewegliche Kampfer. Schildern sie Samurais
die mit jeder Menge Nachtwinde fiese Tricks
vollziehen (Lianenschwinger, Wurfnetze,
Giftdolche, versteckte Waffen).

SchlieBlich kommt es zu folgendem Ereignis:

Allgemeine Informationen

Gerade als einer der Rebellen zu einem machtigen
Hieb ausholen will, verfingt sich seine Hand in
einer Liane, ja es scheint fast so als habe das
Gestriipp nach seiner Hand gegriffen. Schon hat er
sich befreit und stiirmt weiter vor, da schlingt sich
wucherndes Parasitenkraut um seine Knochel. Ein
anderer Kdmpfer der aus den Asten {iber euch
unerwartet herab gesprungen ist sinkt bei der
Landung bis zur Hiifte in verrotteter Erde oder einer
sumpfigen Stelle ein. Thr seid genauso verbliifft wie
er, denn hier war bis vor kurzem noch festes
Erdreich. Gleichzeitig 6ffnet sich in eine Richtung
ein Weg - ein Wildwechsel wo eben noch
Dschungel war, trotzdem sieht aus als wiére er
schon immer hier gewesen. Der Kampflarm klingt
verwirrt, scheinbar nimmt der Dschungel personlich
den Kampf gegen die Rebellen auf.

Meisterinformationen
Der Weg endet nach dem vierten Teil einer Stunde
in einem bereits von 20 Jahren verlassenem Fort:
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Allgemeine Informationen

Irgend etwas ist hier gegeniiber dem Dschungel
anders als sonst. Als ihr eure Blicke iiber das
Geldnde schweifen ldasst bemerkt ihr eine dick mit
Moos bewachsene Palisade, einen ehemaligen
Wachturm auf dem kleine Bédume wachsen und
vollig zugerankte Fensterhohlen, die im griinen
Zwielicht ein unheimliches Bild abgeben. Der
Dschungel wirkt hier uralt, urig, das Fort wie eine
Ruine aus grauer Vorzeit.

Es beginnt bereits wieder durch das Dach des
Dschungels zu tropfen, es naht der abendliche
Regenguss der in Kiirze beginnen wird.

Meisterinformationen

Die Helden sollten hier rasten, es droht keine
Gefahr, sie sollten sich aber auch nicht ganz wohl
fiilhlen. Lassen Sie sie beratschlagen: Was ist eben
passiert und wie geht es weiter?

Allgemeine Informationen

Der Regen hort auf und das pldtschern der letzten
Tropfen hallt durch den dunklen Dschungel,
einzelne Tierlaute erheben sich und kleine
Sturzbiche plitschern iiber die Steine, ansonsten ist
es still, keine Bewegung in dem offenen Hof des
Forts ist zu erkennen ...

Doch, dort, kaum 10 Schritt von euch entfernt
erheben sich langsam und mit leisem Keckern und
Zischen drei Gestalten aus einer seltsam wirkenden,
kauernden Haltung! Es sind drei Achaz, gut 2
Schritt grol aber erstaunlich beweglich und
schlank. Sie bewegen sich langsam und gleitend,
Ihre Kopfe wippen beim gehen langsam vor und
zurlick.

Meisterinformationen

Eine Beschreibung der Echsen findet man auf S.60
und 61 im Abenteuerband (Dramatis Personae).
Sprechen sie langsam und mit zischelnd
gebrochenem Akzent, die Spieler miissen nicht
alles verstehen. Die Angaben in Klammer sind nur
zum besseren Verstandnis.

Allgemeine Informationen

"Wir euch gesucht, seit Nachricht erhalten von
Spéher von Sand. Thr wichtig Aufgabe so wir euch
suchen um zu sprechen ... Kha'r'ma.

Diener von Jhi'uchch h'szintoi ("Fluch der
Schlange") schon lange hier, haben gestohlen,
finden verbotenes Wissen von gro3er Macht. Auch
H'Charyb'achaz ("nachtblau geschuppter Priester")
diirfen nicht bekommen Szepter.

Elf der Skirs (Siegel) Akrabaals verstirken den
Kreis der verbirgt Akrabaal vor euren Augen. Die
Skirs bewacht von einem Wachter. Er schon eines
der Skirs in seiner Hand, der Wichter einer der
Nqisizz levia'turak (Das kithne Tier mit dem
Krotensinn) geschlagen, beraubt der Szepter. Wir
nicht wissen wo Szepter, aber wir wissen das ihr
wissen werdet.
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Wir euch bitten Szepter zu suchen an Ort groflen
Schicksals um erflillen euer Schicksal. Alter
Wichter euch wird finden und vergelten euer Tat
um antreten Weg."

Meisterinformationen

-) Die Gesandtschaft (Nga'Chirr und Co.) wurden
tatsichlich vom  Echsenmenschen bei den
Wipfeltigern auf die Helden aufmerksam gemacht.
-) Das der "Fluch der Schlange" zuriickgekehrt ist
deutet auf die Reinkarnation Borbarads hin, und
sein echsischer Name auf seine gottliche
Abstammung.

-) Es ist wichtig das der Fluch der Schlange die
Tore Akrabaals nicht zerschldgt, der Raub des
Szepters muss unbedingt riickgéingig gemacht
werden.

-) Die Echsen werden die Helden nicht begleiten,
allerdings werden sie ihnen den Weg zu den
Uljaykim beschreiben, deren Namen aber nicht
nennen (sie kennen Thn ohnehin nicht).

Die Helden konnen hier nichtigen, natiirlich auf
den Biumen, denn im Gras kriecht merkwiirdiges
Getier herum das leises Rascheln verursacht und
von unangenehmen Nichten kiindet.

17. Praios 26 Hal - Die pure Holle 1
Markttag, Sommer, Mondphase des Rades
Nordost 39°/31°

Meisterinformationen

Gleich am frilhen morgen liegt direkt unter dem
Lagerplatz ein totes Tier, es ist von Ameisen
iiberzogen und war am Vortag noch nicht dort - nur
gut das keiner der Helden am Boden genéchtigt hat.
Die Reise geht nun in &stlicher Richtung weiter,
direkt auf die Maraskankette zu.

Der Dschungel wird noch dichter, es ist benahe
kein vorankommen mehr mdglich. Dichte
Dornengestriippe verursachen zwangsldaufig W6 SP.
Gegen Abend (vor dem tdglichen Regenguss)
treffen sie auf 4 rote Parder die aus ihrer Deckung
springen (Gefahreninstink-Proben +3 gefolgt von
Sinnesschdrfe-Proben). Gelingt die Probe auf
Gefahreninstink so wissen die Helden das etwas im
Gange ist (es ist verrdterisch ruhig, kein Mucks ist
im Dschungel zu horen), geling auch die
Sinnesschdrfe-Probe stellen sie fest das sich iiber
ihnen so einiges bewegt. Sofern mindestens 6
Punkte iibrig sind erkennen sie einen Parder, wenn
10 oder mehr iibrig sind wissen sie das es
mindestens 3 sind.

roter Parder:

GS:18 INI:21 LeP:27 AuP:40

AT:17/19%* Ausweichen: 5 RS:2 MR:1
TP:1W6+4 (Rachen) 1W6+2 (Pranken)

*) Erste AT aus dem Hinterhalt
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Der Parder wird sofort einen Angriff zum
Niederwerfen mit seinen Pranken versuchen. Es
muss eine KK+2 Probe gelingen um stehen zu
bleiben. Liegt der Held am Boden wird der Parder
versuchen nach der Kehle des Opfers zu schnappen
(AT+8). In so einem Fall erleidet der Held 3W6 SP
und mindestens eine Wunde im Bereich Kopf/Hals.
Die Parder werden nur kurz in den Nahkampf
gehen und sich wieder zuriickziehen, nur um erneut
die Helden von oben anzuspringen oder mit
Geschwindigkeit einen Wuchtschlag zu setzen. Auf
alle Fille sollten die Helden schwer mit den
Biestern zu tun bekommen.

Es wird nun Zeit einen der Helden an einer
Krankheit erkranken zu lassen. Wiirfeln sie einen
Helden aus der sich mit blutigen Rotz angesteckt
hat.

Es kommt zu Schwellungen im Mund, Husten,
rotbrauner Schleim, leichtes Fieber. KK, GE, AT
und PA sinken um 2 Punkte, der Patient erhilt
W3+1 SP pro Tag fiir die Dauer von 1W6+6 Tagen.
Er fiihlt sich abgeschlafft und kann nur mehr
langsam weiter, es miissen haufiger Pausen
gemacht werden. Die Ansteckungsgefahr betrigt
30% (1-6 auf W20) wiirfeln sie diese einmal fiir
jeden Helden der mit dem Kranken Kontakt hat.
Die Regeneration sinkt in allen Bereichen auf 0.

Am Nachmittag miissen die Helden iiber einen
umgestiirzten Urwaldriesen klettern. Einer der
Helden bricht durch das morsche Holz ein und
zahlreiche schwarze Kéfer schieen aus dem Loch
heraus. Sie krabbeln auf dem Helden herum der wie
wild in Panik um sich schldgt. Wirkliche Gefahr
besteht allerdings nicht.

Gegen Abend wird es wieder Zeit eine
Néachtigungsmoglichkeit zu suchen. Diese Nacht
konnen die Helden kaum schlafen. Immer wieder
dringen Schreie von Jagdtieren durch den
Dschungel und wecken die Helden. Am morgen
sind sie schwer Erschopft (W6  Punkte
Erschopfung).

18. Praios 26 Hal - Die pure Holle 2

Praiostag, Sommer, Mondphase des Rades

Am frithen Vormittag stoBen die Helden auf einen
Baumschleimer (Sinnesschdrfe-Proben), gelingt die
Probe so steht dem Helden eine Ausweichen-Probe
zu. Ansonsten wird er (von oben) vollgeschleimt.
Der Schleim fiihrt zu einem Ausschlag (CH-2, FF-1
fir zwei Wochen) und W6-1 SP pro Tag
(Marderkritze Krankheit Stufe 5)

Informationen iiber Baumschleimer finden sich im
Bestarium auf Seite 106.

Unter Tags miissen sie sich an einer Wasserquelle
mit einem Moskitoschwarm von 3W20 Tieren
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abquilen. Moskitos lassen sich auf ungeschiitzte
Hautstellen nieder (AT:13, kein Ausweichen
moglich), ab der kommenden KR verursachen sie
durch saugen 1/4 SP. Um einen Moskito mit der
flachen Hand zu erschlagen ist eine GE Probe nétig,
fallt dabei eine 1 konnten sogar zwei erschlagen
werden. Die hingenommenen SP multipliziert mit 2
entsprechen der Wahrscheinlichkeit sich mit
Brabaker Schweil (auch Sumpffieber) angesteckt
zu haben.

Informationen {iber Moskitos finden sich im
Bestarium auf Seite 207.

Gegen Abend treffen die Helden auf -eine
mittelreichische Dschungelpatrouille, diese sind
froh endlich wieder mittelldndische Gesichter zu
sehen und werden die Helden fragen ob sie eine
Expedition hier machen oder sich auf der 'Jagd'
nach Rebellen befinden. Tatsdchlich sind viele
Soldner (zweifelhafter Herkunft) im Dschungel
unterwegs.

Nur wenig spiter finden die Helden den toten
Korper eines ausgewachsenen Wehraffen in dem
zahlreiche Maden und Wiirmer Thren Dienst
versehen. Scheinbar hat er sich (wurde ihm?) das
Genick gebrochen, alles deutet auf Parder hin
(Spurenlesen-Probe +4).

Am Abend lassen sich einige Blutkdfer (dhnlich
Marienkdfer mit gelben Punkten) auf den Helden
nieder. Mit einer Sinneschérfe-Probe+5 bemerkt der
Held das die Kéfer von Blut angezogen werden und
sich scheinbar an den Verwundungen zu schaffen
machen.

Ansonsten legt der Kéfer Eier in die Wunden der
Helden. Diese Wunde schwillt nach einem Tag an
und platzt nach W6 Tagen auf (am letzten Tag
"lebt" die Wunde regelrecht" wobei die Kaifer
freigesetzt werden. Die Wunde muss gedffnet und
gereinigt werden, was neuerlich W6 SP verursacht.
Der Befall durch diesen Kifer ist eine sehr eklige
Sache. Die Gefahr an Wundfieber zu erkranken
steigt auf 30%).

Brabaker Schweif3:
Wahnvorstellungen, Raumangst,
Fieberschlaf mit Alptrdumen.

SP: Je nach Tag: 1W /2W /4W /2W / 1W. MU=0,
Alle Eigenschaften -8, zu 30% ein MU permanent.
(Linderung bringt es wenn man einen Donfstengel
kaut. Die Krankheit verkiirzt sich auf 3 Tage und
das Fieber wird gesenkt. Der permanenter MU-
Punkt geht sicher nicht verloren)

fiinftagiger

Wundfieber:

14 Tage lang unruhiger Halbschlaf, Fieber; dann 1
Woche Genesungsprozess.

1. Tag: 2W; 2. Tag: 2W-1 usf.

KO-1/Tag; wenn KO=0 Tiefschlaf; ab 14. Tag:
KO+1/Tag.
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Sollten die Helden an einer Krankheit leiden die sie
fiir langere Zeit auBler Gefecht setzt bietet sich
immer das zusammentreffen mit Rebellen an (siche
spater).

Der Abend sollte etwas ruhiger verlaufen als sonst,
siec Einschrankungen der Regeneration bleiben
natiirlich bestehen und auch heute bekommt jeder
Held W6 Punkte Erschopfung. Die letzten zwei
Tage sollten sie dazu genutzt haben die Helden am
Boden zu zerstéren, an diesem Punkt sollten sie
glauben garantiert zu sterben. Vorher finden sie
jedoch die Uljaykim (notfalls natiirlich auch einen
Tag frither, sobald das Leben der Helden auf der
Kippe steht und alle iiberzeugt sind hier und jetzt zu
sterben).

19. Praios 26 Hal
Rohalstag, Sommer, Mondphase des Rades

An diesem Morgen legt sich undurchdringlicher
Dunst am Boden ab. Die Helden sehen nur wenige
Meter und so darf es auch nicht wundern dass sie
plotzlich direkt den Uljaykim in die Hénde laufen.
Diese werden die Helden erstmal zu sich ins Lager
bringen (das Lager ist am Boden gebaut, dhnlich
den mittelreichischen Fort) und gesund pflegen.
Diese Begegnung hat zwei Vorteile: Die Helden
werden von einem Fiihrer zur Mine gebracht und
erreichen diese auch noch (zumindest halbwegs)
ausgeruht und versorgt. Die Schamanin wird sich
bestimmt um die Helden kiimmern. Natiirlich
werden die Helden einige Tage hier verweilen
miissen bevor sie wieder aufbrechen kdnnen. Die
Regeneration im Dorf ist auf -1 herabgesetzt,
allerdings hat die Schamanin so ziemlich alle
Gegengifte die es gegen dic Fauna und Flora
Maraskans gibt. Sie wird den Helden auch einen
Kréftigungstrank und Heiltrank (selbstverstindlich
auf natiirlicher Basis) brauen. Die Helden sollten
sich hier gleich mit ihrer Fiihrerin Iriasijad
anfreunden. Lassen sie die Fiihrerin ruhig Interesse
an einen Helden hegen, ein verliebter Held ist um
so mehr erschiittert wenn Iriasijad spéter in der
Mine den Tod findet (s.u.).

Gestalten sie den Aufenthalt im Dorf angenehm,
den Helden werden natiirlich von Kindern Ldcher
in den Bauch gefragt. Ein kleines abendliches
Ritual bei der zwei Rebellen eine Heirat vollziehen
(bzw. den Kreis abschreiten) sollte bei den Helden
endgiiltig den Gedanken an barbarische Wilde
vertreiben:

Auf der Feier findet die Traditionelle Speisung
statt, bei welcher den Brautleuten kleine Brotchen
mit Pasteten von auflerordentlicher Schirfe (2 SP
fir Nicht-Maraskaner) oder Siile "serviert"
(notfalls auch  zwanghaft) werden sowie
abwechselnd saure, siille und bittere Getrinke.
Hernach miissen die Brautleute den Kreis
abschreiten und dabei die acht Regeln einer
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harmonischen Ehe aufsagen. Dann beginnt die
lange Hochzeitsnacht gefolgt vom Kladj der Leute.
(Informationen zu den Traditionen und Festen der
Maraskaner finden sich in der Box "Blutrosen und
Marasken")

Die Helden werden, nachdem sie halbwegs
ausgeruht sind von Iriasijad zur Mine gebracht. Sie
sind zwei Tage unterwegs in den sich dank guter
Tipps und Kenntnis der Fiihrerin nichts wirklich
gefahrliches ereignet.

Etwa 25. Praios 26 Hal - Die Mine

Allgemeine Informationen

Thr habt soeben einen Hiigelkamm erreicht, hinter
dem man eine Ansammlung von Gebduden
erkennen kann. Sie liegen auf der anderen Seite
eines Gebirgsbaches der tief in einer Klamm
rauscht. Iriasijad deutet euch in Deckung zu
bleiben, so beobachtet ihr die Szenerie:

Vom Hiigelkamm aus sind es etwa 80 Schritt bis zu
einer steinernen Briicke; ein flacher Hang, nur mit
diirrem Gras und vereinzelt Dornbiischen
bewachsen. Die Briicke spannt etwa ein dutzend
Schritt {iber eine gut zwanzig Schritt Tiefe Klamm;
an ihrem fernen Ende ist ein Schilderhduschen zu
erkennen, in dessen Schatten ein Gardist an eine
Hellebarde gedost lehnt. Auf der anderen Seite der
Klamm sind vier Gebdude in einem kleinen
Talkessel auszumachen, an dessen Ende ein -
geschlossenes - doppelfliigiges Tor in den Berg
fithrt.

Von den vereinzelten Schreien der Marane und dem
aus der Tiefe heraufdringendem Gurgeln des
Gebirgsbaches abgesehen ist es still - zu still.

Meisterinformationen

Nun sind Sinnesschdrfe-Proben fillig: Bei deren
Gelingen kann man erkennen das sich
SchieBscharten links und rechts des Talkessels
befinden. Von dort kann man die Briicke und das
gesamte Tal iiberwachen. Die Grofe der
SchieBscharten 1dsst auf schweres Gerit schlie3en.
Eine Kriegskunst-Probe zeigt das der Gardist die
Uniform der Drachengarde tragt.

Wenn die Helden nidher kommen erkennen sie das
der Gardist nicht dost sondern auf seiner Hellebarde
aufgespiet wurde. Er ist tot wie eine tulamidische
Mumie, zumindest héingt seine, wie Pergament
briichige Haut, auf den Knochen.

Der Gardist wurde auch seines Sikaryan beraubt.
Ein Geweihter mag dies spiiren kdnnen und sollte
dringend ein Gebet an Boron richten. Er kann
feststellen das dem Gardist "Das Leben aus den
Knochen gesaugt wurde". Der erste Gezeichnete
erkennt das magische Kraft an dem Gardisten
gewirkt hat (LAST DES ALTERS).

Ein genauerer Blick von hier zeigt das
Kampfspuren auszumachen sind (Beschidigte
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Gebdude, Schleifspuren am Boden, gewaltige
getrocknete  Blutseen von mehreren  Schritt
Durchmessern).

Die Informationen der Gebdude wurden, im
Hinblick auf die verénderte "Schnipseljagd" etwas
gedndert. Im Folgenden finden sich nur die
iiberarbeiteten Gebéaude. Alle anderen
Beschreibungen entnehmen sie bitte dem Abenteuer
von Seite 39 bis 44.

3 - Die Unterkunft der Gardisten

Meisterinformationen

Es handelt sich um einfache, einstockige
Steinbauten von 5x8 Schritt Grundflache, jeweils
mit einer Tir und vier Fenster versehen. Beim
ersten Gebdude stehen die Fensterldden offen, beim
zweiten sind sie von innen verschlossen. Beide
Tiiren sind unverschlossen.

3a) Es finden sich etwa ein Dutzend Etagenbetten
und Spinde, also wohl die Unterkunft eines
Viertelbanners. Betten und Spinde sind durchwiihlt
und gepliindert. Es finden sich nur hier und da
einige Habseligkeiten der Soldaten, jedoch keine
Uniformen Waffen oder Gepick. In dem einzigen
Raum sind keine Kampfspuren zu erkennen. Die
Blutflecken unter den Betten lassen aber auf ein
grausames Gemetzel schlieBen.

3b) Sobald man die Tiir zum zweiten
Kasernengebdude offnet schldgt bereits siifllicher
Verwesungsgeruch entgegen. Hier liegen die
Leichen von fast einem kompletten Banner (50
Mann). Sollte einer der Helden so abgebriiht sein
und die Leichen untersuchen, lédsst sich feststellen
das alle mit nur einer Wunde starben, sie wurden
gemeuchelt. Vom Zustand der Toten her
(Anatomie-Probe) ist das Gemetzel etwa Vierteljahr
her. Ein Geweihter sollte zumindest ein kleines
Gebet sprechen, die Hiitte mit Holz auslegen und
sie niederbrennen.

4 - Stall und Scheune

Meisterinformationen

Der Bau ist etwa 6x12 Schritt gro und ein
StallgeschoB und einen Heuboden hoch. Hier
wurden Heu und Hafer fiir die Packtiere gelagert,
sowie einige Ziegen, Hiihner und Schweine
gehalten. Esel oder Maultiere sind nirgendwo zu
sehen, die anderen Nutztiere jedoch sehr wohl -
verhungert und verdurstet in IThren Verschldgen. Die
Reste der Vorrdte, Zaumzeug und ein paar Hacken
fiir den Garten sind alles was sich hier noch finden
lasst. Eine grobe Schitzung deutet darauf hin das
der Stall vor zwei Monaten verlassen wurde.

5 - Schmiede

Meisterinformationen



Quelle: borbarad-projekt.de

Dieses L-formige, grob 8x12 Schritt messende
Gebéude beherbergt nicht nur zwei Schmiedeessen
fiir die tdglichen Arbeiten, sondern auch und vor
allem zwei Schmelzofen, eine Destillationsanlage
und ein kleines alchemistisches Labor. Ebenfalls im
Raum stehen eine Pumpe, mehrere Werkbéanke und
Regale voller Werkzeug, sowohl flir Schmiede- als
auch Tischlerarbeiten. Ein grofer Abfluss fiihrt in
ein Rohr, aus dem man das Rauschen des
Gebirgsbaches horen kann. Bei wirklich genauer
und léngerfristiger Durchsuchung der Schmiede
lassen sich Spuren von Enduriumerz, sogar
vielleicht ein Skrupel reines Metall finden. Das
alchimistische Labor sieht gezielt ausgerdumt aus:
Zum einen fehlen alle Ingredienzien, zum anderen
wurde der Tisch fein abgeputzt um kein Staubchen
des Enduriums zuriick zu lassen. Es finden sich
Kampfspuren und ein grofler Blutfleck.

6 - Kiiche

Meisterinformationen
6x12 Schritt, Kiiche, Vorratskeller, Speisesaal.

6a) Speisesaal: Im Speisesaal hatte, von der Anzahl
der an die Wand geschobenen Decken eine Gruppe
von etwa 25 Leuten Quartier bezogen. Unter den
Decken finden sich mittelreichische Uniformen in
grofler Zahl, ebenso jede Menge
Ausriistungsgegenstinde und Waffen, die zum Teil
auf Rebellentruppen schlieBen lassen, zum Teil aber
wohl auch Beutegut darstellen. Es finden sich
zahlreiche Schalen mit Essensresten (Alchemie-
Probe +10: Es war Kelmon eingemischt, ein
starkes Lahmungsgift). Die selben Reste lassen sich
in der Kiiche, in einem Kessel finden, der ebenfalls
in der Ecke steht. Ein kleiner Kessel (ohne Gift
hingt iiber der Feuerstelle).

Grundsitzlich kann man hier vermuten, dass das
Gebéude vor etwa zwei Monaten verlassen wurde.

6b) Kiiche: Die Kiiche besteht aus einer groflen
Kochstelle, einem Ofen, einer Werkbank und einer
Pumpe sowie mehreren Regalen voller Geschirr
und Topfe. Eine Ablaufrinne fiihrt in Richtung
Bach. Von hier aus geht es in den Vorratskeller
hinab.

6¢) Vorratskeller: GroBteils noch nicht verrottet
Wiirste, der Rest ist nicht mehr genief3bar.
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7 - Kommandantur

Meisterinformationen

Einstockig, etwa 8x10 Schritt und ist in eine grofle
Wachstube, ein kleines Schreibzimmer und einen
Schlafraum unterteilt; von der Wachstube aus fiihrt
eine enge Treppe in den Keller.

Alle Rdume sehen aus als sei hier heftig gekdmpft
worden: zerbrochene und zerschlagene
Mobelstiicke, grofe Blutflecken, sogar eine
abgeschlagene Hand.

7a) Schreibstube und Schlafraum: Der Kasten
wurde aufgebrochen offensichtlich um die
Bannerkasse und die Karten der Inseln zu stehlen.
Das Schlafzimmer ldsst darauf schlieBen das hier
der Kommandant der Mine, Hauptmann Hagen von
Rakelsborn, sein Quartier hatte. In der Schreibstube
liegt das Dienstbuch des III. Banners.

HANDOUT: "Dienstbuch des III. Banners"
(Zu finden im Downloadbereich des Borbarad-Projekt)

7b) Keller: In einer Arrestzelle im Kerker liegt ein
weiterer mittelreichischer Soldat, anscheinend
durch die Stidbe mit der Armbrust erschossen.

Etwa 25. PRA 26 Hal - Abstieg in die
Holle

Auch hier sind die nun folgenden Angaben nur
Ergénzungen zum Abenteuer. Informationen finden
sich wieder von Seite 39 bis 44.

Meisterinformationen

Das Tor zur Mine ist verschlossen. Es muss ein
Schldsser-knacken-Probe +12 oder eine KK-Probe
+20 gelingen um die Tiir zu 6ffhen.

Eingangsbereich:

Allgemeine Informationen

Als Thr das schwere doppelfliigige eiserne Tor
aufstoft weht euch ein abgestandener modriger
Wind entgegen der euch die Haare im Nacken
aufstehen ldsst. Es scheint euch als wolle die Luft
aus der Miene fliehen. Nach allen Seiten sichernd
betretet ihr den breiten Gang, der etwa 15 Schritt
ins innere des Berges fiihrt. Links und rechts gehen
schmale Génge ab, wohl die Tunnel zu den
Schiescharten. Der Hauptgang weitet sich zu einer
gut zwanzig Schritt durchmessenden Halle, welche
etwa 5 Schritt hoch ist. Eine Holzkonstruktion steht
in der Mitte, das Herz ist angetrieben von zwei
Tretrddern. Ketten, Seile, Umlenkrollen und
Gegengewichte halten eine holzerne Plattform von
etwa vier Schritt Durchmesser.




Quelle: borbarad-projekt.de

Meisterinformationen

Beim ndher kommen erkennen die Helden mit
Kreide und Blut gemalte Runen, diese sollen
verhindern das ein Wesen der Sphire Agrimoth den
Stollen verlasst (Magiekunde-Probe +6).

Helden mit einer Sinnesschdrfe-Probe +8 konnen
aus dem Schacht bisweilen leise Gerdusche
vernehmen, welche aber nicht genau zuordenbar
sind. Bei +15 oder einem Zauber wird ein leichtes
Schleifgerdusch vernommen)

Um den Aufzug in Betrieb zu nehmen sind zwei
Helden notig: Einer um das Tretrad zu bedienen
und einer um die Umlenkeinrichtung zu bedienen
(Mechanik ist hier als Talent zumindest notig).

Im Schacht ist nichts auBer den gehauenem Stollen
und holzernen Gegengewichten zu erkennen.

Uberall unten in der Mine sind ruhelose Geister, die
Helden konnen deren Prédsenz regelrecht spiiren.
Immer wieder stellt es den Helden die Nackenhaare
auf, fithlen sich bedréingt, stolpern gar. Die Fackel
flackert plotzlich obwohl kein Liiftchen geht, eine
Lampe erlischt. Es scheint als ziehe jemand an den
Gewindern der Helden. Uberall in den Schatten
glaubt man kurz Gesichter zu erkennen, man kann
das klagen der Toten regelrecht horen. Alle diese
Geister verschwinden mit einem Satz sobald der
Achorhobai in die Ndhe kommt, gleichzeitig
herrscht unheimliche Stille.

Achorhobai:

Meisterinformationen

Der Achorhobai war bei mir mehr als nur ein
Damonenwurm der die Miene bevolkert. Er hatte
zahlreiche Ausliufer die sich selbst durch enge
Giange zwicken konnten und zahlreiche Schritt
Mafen. Es bietet sich hier an eine Stimmung
dhnlich wie in Alien aufzubauen. Absolute Ruhe,
dann leises Schaben und plotzlich schiefit etwas
von der Decke herab. Wahrend man dieses etwas
blitzschnell nach oben verschwinden sieht ist auch
schon das nichste (oder das selbe?) Ding aus den
Augenwinkeln zu sehen wie es als Schatten quer
durch den Gang huscht...

Nachdem die Helden in der Miene unterwegs waren
hatte ich sie mit folgender Szene konfrontiert:

Allgemeine Informationen

Iriasijad scheint ein Gerdusch aus einem kleinen
Zweiggang gehort zu haben und ruft geddmpft zu
euch nach vorn, dass ihr kurz warten sollt. Mit
erhobener Lampe geht sie vorsichtig in den Gang
hinein, der schon nach fiinf Schritt zu Ende ist. Dort
kniet sie sich kurz nieder - im flackernden Licht der
Lampe ist eine kleine Schleimpfiitze zu erkennen.
Von der Decke tropft gerade ein Faden griinlich-
dicken Schleims herab und Iriasijad fangt Thn mit
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der Klinge Ihres Sébels auf. Sie hebt die Lampe und
leuchtet nach oben. Irgendetwas schieit plotzlich
von oben herab, die Lampe zerbricht und Iriasijad
wird in Bruchteilen einer Sekunden nach oben
gerissen. Ihr seht noch kurz die Beine zappeln
bevor ein leises Gurgeln an euer Ohr dringt. Blut
stiirzt in einem Schwall herunter in die lodernde
Lampendlpfiitze, die sich im Gang ausbreitet.....
gefolgt von den abgetrennten Fiien Iriasijads.

Am schonsten wiren gescheiterte Entsetzens-
Proben, die Helden laufen panisch durch die Gange
und sind plétzlich irgendwo. Holen Sie ihre Spieler
immer einzeln herein, somit weill niemand wer die
Mine iiberleben wird.

Informationen zum Achorhobai finden sich in "Mit
Geistermacht und Spharenkraft" auf Seite 59.

Fiir die Idee mit den Ausldufern des Damons wiirde
ich folgende Erweiterung verwenden:

Die Tentakel schieBen blitzschnell aus selbst
kleinsten Géngen. Bei einer 1-10 ist es dem Helden
nur moglich auszuweichen, bei 11-20 kann er einen
Passierschlag anbringen. Die Auslidufer haben
folgende Werte:

INI: 40, LeP: 15, AT:12 (keine PA und kein
Ausweichen) RS:3

Jeder Held hat es nie mit dem selben Ausldufer zu
tun, nach einem Treffer kommen immer wieder
neue. Ziehen sie den LeP Verlust vom gesamten
LeP-Vorrat des Achorhobai ab, gelingt es den
Helden Thn auf 80 LeP zu bringen wird er sich auch
in den Nahkampf stellen (Was fiir die Helden nicht
unbedingt gut sein wird).

Wollen die Helden aus der Mine flichen brauchen
sie mindestens 5 SR, Pro SR wiirfeln Sie drei W20
als Attacke fiir die Auslaufer des Achorhobai.

Meisterinformationen

Nachdem die Helden wieder die sicherer Oberwelt
erreicht haben, sollten sie sich etwas ausruhen. Auf
alle Fille werden sie nach verlassen der Mine
wieder von den Rebellen aufgegriffen. Diese geben
sie an verschiedenste Rebellengruppierungen weiter
so das etwa eine Woche vergeht bis die Helden am
Hiigel der Krdhen ankommen. Die Rebellen haben
Ihn vor kurzem gefunden. Nachdem sich von der
Gruppe schon herumgesprochen hat, halten es die
Rebellen fiir Wichtig den Helden dies zu zeigen.

HANDOUT: "Dienstbuch des IV. Banners"

(Zu finden im Downloadbereich des Borbarad-Projekt)




Quelle: borbarad-projekt.de

Der Weg dorthin kann abgekiirzt werden,
bestehende und neu erworbene Verletzungen der
Helden werden geheilt. Auf alle Fille wollen die
Rebellen nicht noch einmal in die ndhe des Hiigels.
Sie erkldren den Helden das letzte Stiickchen des
Weges und wiinschen ihnen gutes Weiterkommen.

Etwa 2. Rondra 25 Hal - Wieder einmal
alleine

Meisterinformationen

Die Helden diirfen wieder einmal alleine durch den
Dschungel marschieren und der Spur der drei
Borbaradianer folgen (Wie im AB angegeben auf S.
46 unten).

Der Dschungel ist hier am wildesten, zahlreiche
giftige Pflanzen und Tiere leben hier. Am ersten
Tag verliert jeder Held 3 LeP, Regeneration ist
keine moglich.

Disdychonda:

Gegen Mittag geraten die Helden an eine
Disdychonda. FEine gelungenen Sinnesschirfe-
Probe +2 ermoglicht das Ausweichen, ansonsten
wird man getroffen.

Vier grof3e Blétter mit je AT 8 schlagen nach dem
Held (KK+2 Probe um stehen zu bleiben),
versuchen Thn einzurollen und verursachen so W6
SP / KR. Der Held ist nach 4 KR gelédhmt. Man
kann den Helden nur befreien wenn man 10 SP
gegen die Blitter oder 20SP gegen Stamm (nur
Fernzauber, da man nicht rankommt) ausrichtet.
Informationen zur Disdychonda finden sich im
Hebarium auf Seite 99 und 100.

Am spiten Nachmittag gilt es einen Flusst zu
iiberqueren, er ist 4m Breit und 2m Tief. Die
Spuren der Borbaradianer gehen klar in den Fluss
hinein. Im Fluss finden leben zahlreiche
Alligatoren, die iiber ihr (zu ihnen kommendes)
Essen sehr erfreut sein diirften.

Eine gelungene Sinnesschdrfe-Probe +3 beim aus-
dem-Timpel-steigen  zeigt das einer  der
Holzstimme auf denen sich der Held gerade
abstiitzt ein Alligator ist.

Alligator:

INI-Basis: 12 AT:12 AW:3 LeP:20 RS:3
TP: 1W+2 (Schwanz), 2W (Rachen)

Der Alligator greift die erste KR aus dem Hinterhalt
an, er hat zwei AT pro KR und greift mit Rachen
und Schwanz zwei verschiedene Gegner an.

Am Abend steht der tdgliche Regenguss bevor der
diesmal eine Schlange direkt vor die Fiile (in die
Hingematte) eines Helden schwemmt. Es handelt
sich um eine dhnliche Art wie Noralec-Otter. Sie ist
schwarz-golden gebéandert allerdings nicht so
todlich wie ihre Artverwandte.
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Noralec-Otter:

AT:13 PA:2

Der Biss verursacht ein blau-griines Spinnenweben-
artiges Venengeflecht und Lihmungserscheinungen
wie beim Original. Es tritt allerdings in wenigen
Stunden Besserung ein.

Etwa 3. Rondra 25 Hal - Wieder einmal
alleine

Friih am Morgen miissen es die Helden mit einer
unbekannten Tiergattung aufnehmen. Es sieht aus
wie eine Kreuzung zwischen Spinne und Skorpion
und ist etwa Faustgrol. Der Vorderteil ist mit
Spinnenaugen und einem Art Pelz umgeben,
wiahrend der Hinterteil wie das Ende eines grof3en
Skorpions aussieht, ihr Giftstachel droht in
Richtung der Helden. Das Tier hat eine GS von 13
und auBerordentliche Sprungfahigkeiten. Alle AT
und PA sind um 6 Punkte erschwert. Es versucht
grundsétzlich einen Sprung-Stich (AT:10) mit 1W6
SP. Das Wesen springt auf alle Félle und so steht
auch bei Missgliickter AT ein Passierschlag zu.
Gelingt die AT und die PA so nimmt das Tier
Schaden in Héhe TP der Waffe +3. Sobald das Tier
getdtet wurde gibt es einen klagenden Schrei ab und
es kommt auch schon die Mutter. Sie ist einen
Schritt hoch und nicht gerade gut auf die Helden zu
sprechen.

Es gilt selbiges, nur kann der (angesprungene) Held
nur mehr Ausweichen und gilt als "am Boden"
wenn die Attacke des Tiers (AT:10, TP:1W)
gelingt. In der ndchsten KR schieBt der Stachel auf
den Helden herab (AT:16) und impft ein sofort
wirksames Lahmungsgift ein, die Wirkung hélt 1h
an und filhrt zu absolutem Kontrollverlust aller
Muskelfunktionen. Das Tier wird versuchen alle
Helden auszuschalten und sie dann einpuppen.

INI-Basis: 14~ LeP:25 AT:8 (Sprung)
AT:16 (Stich) AW:5 AuP:60

Etwa 4. Rondra 25 Hal - Wieder einmal
alleine

Meisterinformationen

Die Helden bekommen es diesmal mit einer
besonders giftigen Art von griilnen Ameisen zu tun.
Diese klettern an den Helden empor sobald sie sich
irgendwo zur Ruhe begeben. W6-2 SP durch Gift
sind die Folge.

Am  Nachmittag  bemerken  die  Helden
(Sinnesschdrfe-Probe +4) das sie durch ein Gebiet
wandern das scheinbar Maraskantaranteln als das
ihre erwihlt haben. Eine Tierkunde-Probe
offenbart das man einen groBen Umweg gehen
sollte um nicht am Dschungelboden zu verwesen.
Ansonsten konfrontieren sie die Helden ab und an
mit einem dieser Tiere.



Quelle: borbarad-projekt.de

(Bestarium S.196)

Gegen Abend sind die Helden der Landzunge schon
sehr ~ Nabhe. Sie  konnen  diese  Nacht
(Gefahreninstinkt-Probe und Sinnesschdrfe-Proben
bereits eine der Wachen kurz horen, verlieren dann
aber die Spur und einer der Helden landet beinahe
in einer Trichterwurzel (S.8).

Etwa 4. Rondra - DAS 1. FINALE

Meisterinformationen

Die folgenden Informationen sind wieder ergdnzend
zum Abenteuer, es wird vorausgesetzt das der
Inhalt von PdG bekannt ist. Die unterirdische Hohle
hat einer Stufenpyramide Platz gemacht, welche
durch alte echsische Magie vor den Augen der
Menschen sicher gemacht wurde.

Allgemeine Informationen

Am salzigen Geruch in der Luft konnt Thr erkennen,
dass ihr euch der Kiiste nédhert, doch scheint das
Unterholz hier immer dichter zu werden, so dass ihr
es lidngst aufgegeben habt, nach Wildwechsel zu
suchen.

Fast von einen Augenblick auf den anderen steht ihr
im Freien, am oberen Rand einer gut zwanzig
Schritt abfallenden Klippe, iiber die einige
Urwaldriesen bedrohlich hinausragen, nur gehalten
von einem dichten Lianengeflecht. Unter euch
konnt ihr einen Mangrovensumpf erkennen, der
sich bis zur etwa achthundert Schritt entfernten
Kiiste erstreckt: Die Bédume scheinen hier eher in
die Breite als in die H6he zu wachsen, gestiitzt von
michtigen Brettwurzeln, aus einem Dickicht
schwarzfauligen Unterholzes,
schlingpflanzeniiberwucherter gefallener Stimme
und grellbunter  Riesenbliiten  herausragend.
Dazwischen sind immer wieder spiegelnde oder mit
Entengriitze und riesigen Seerosen bedeckte
Timpel und Wasserarme zu erkennen. Die Luft ist
dunkel von Fliegen und Moskitoschwidrme. In
einem der Timpel liegt ein unbeschreiblich grofes
Skelett. Siidlich von euch erstreckt sich eine
Landzunge nach Osten, vom Festland zum Meer
hin ansteigend, groBtenteils frei von Baumen, nur
bewachsen mit wohl mannshohem Gras. Auf dieser
Landzunge  steht ein  kleines  Bauwerk,
offensichtlich eine Hiitte.

Meisterinformationen

Im Gras der Landzunge liegen zwei Wachen
verborgen. Sie haben die Helden ldngst beobachtet.
Eine Gefahreninstinkt-Probe gefolgt von einer
Sinnesschdrfe-Probe +6 entlarven das Versteck der
Paktierer. Werte der Paktierer siehe rechts.

Auf den Weg zur Hiitte stolpern die Helden {iber
groB3e Steine mit seltsamen Zeichen, scheinbar hat
frither einmal eine Prachtstrasse hierher gefiihrt.
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Die Hiitte

Meisterinformationen

Die Hiitte besteht nur aus einem einzigen Raum, in
dem auf den ersten Blick zwei Tische, eine
Kochstelle und eine Esse zu erkennen sind. Es
riecht nach abgestandenem Schweil und dem
Rauch des Schmiedefeuers. Es ist niemand in der
Hiitte anwesend.

Es finden sich sechs Uniformen der Drachengarde
sowie Ausriistungsteile mittellindischen Ursprungs.
Auf einem groben Tisch neben der Schmiede liegen
Werkzeuge, Schreibzeug wund eine lederne
Dokumentenmappe. Neben der Esse finden sich
drei Faustgrofle Klumpen eines schwarz glinzenden
Metalls von insgesamt etwa 3 Stein Gewicht.

Dokumentenmappe: Schmied Thengar Otgrimsson
hat hier Buch gefiihrt. Mit Alchemie-Kenntnissen
lasst sich schlieBen dass hier Endurium (und
anscheinend auch Mindorium) zu einer Legierung
verarbeitet und zu drei Schwertern geschmiedet
wurde. Mit Magiekundigen Féhigkeiten lassen sich
die Symbole auf den Schwertskizzen als Zhayad-
Runen von den  Erzdimonen  Agrimoth,
Charyptoroth und Belshirash erkennen.

Dajin Manjial, Verdammter des Ersten Kreises.
Er hat kurze schwarze Haare, schwarze Augen und
einen maichtigen Schnauzbart, er ist klein,
gedrungen und muskulés und hat eine lange, stets
blutende, Narbe am linken Unterarm. Er verfiigt
iiber eine sehr hohe Selbstbeherrschung, so dass er
auch von einem schwerem Treffer nicht bewusstlos
wird. Bei einer unheiligen Attacke (1) verursacht er
2W+8 SP

INI-Basis: 13 TP: IW+6 (Schwert)
AT 17 PA14 LeP32 AuP39 RS3

Khorim ben Hamid, Diener Belhalhars,
Verdammter des dritten Kreises

Er ist ein kahl geschorener, muskelbepackter
Novadi, de es schon vor Jahren im Laufe einer
Expedition auf die Insel kam. Im Kampf gegen
Echsenkrieger sah er die einzige Moglichkeit zu
iiberleben in einen Pakt. Er besitzt ebenfalls eine
hohe Selbstbeherrschung und verursacht bei einer
unheiligen Attacke (1) 2W+10 SP. Seine MR ist
gegen Beherrschungszauber verdoppelt. In einem
rondragefélligen Zweikampf heilen seine Wunden
nur sehr langsam

INI-Basis 15 TP 1W+7 (Doppelkhunchomer)
FK 20 (Armbrust) AT 17 PA 16
LeP45 RSS5 MRY/18 AuP 55




Quelle: borbarad-projekt.de

Meisterinformationen

Beim ndher kommen konnen die Helden
womoglich ein leichtes Schimmern erkennen. Die
echsische Stufenpyramide wurde mit einem sehr
alten echsischen Zauber filhr immer vor den Augen
der Sterblichen geschiitzt (Sinnesschdrfe-Probe +
21). Ein ODEM enthiillt ganz klar eine griin-rot
schimmernde Kuppel, durchsehen kann man mittels
des Zaubers nicht. AuBerhalb dieser Kuppel scheint
es als setze sich das Geldnde ganz normal weiter
fort. Sie konnen die Helden also auch durch Zufall
iiber die Pyramide stolpern lassen

Sobald man die unsichtbare Barriere durchbricht
ragt vor einem eine etwa 5 Schritt hohe
Stufenpyramide empor. Ein FEingangsportal mit
einer schweren Eisenbeschlagenen Tiir (offen)
versperrt die Sicht nach innen..

Etwa 4. Rondra - Der Tempel

Meisterinformationen

Nach dem offenen Eingangs-Portal finden sich die
Helden in einem Gang wieder der nach 6 Schritt
einem grofen Loch weicht. Links ist ein Durchgang
in ein Zimmer.

In diesem Zimmer finden sich:
- 12 Betten
- 6 Truhen (4 mit Habseligkeiten, 2 wichtige)

Personliche Habseligkeiten: Ein Siegelring der
KGIA (anscheinend im Besitz eines Kriegers, von
der Ausriistung her zu schlieBen). 5 Heiltrdnke
(3W6+3), 1 Zaubertrank (2W6+2 AsP) sowie
zahlreiche Kriuter wie Donf.

Verschlossene Truhen:

1:

(Schldsser-Knacken-Probe +6)

Zahlreiche Paraphernalia in drei Lederbeutel:
Belshirash (noch viele vorhanden), Charyptoroth
(recht leerer Beutel), Agrimoth (ebenfalls recht
leer). Ein vierter Beutel enthdlt mehrere Flaschen
einer Alchemistischen Essenz (zwei Alchemie-
Probe +10 entschliisseln es als Konzentrate aus
Shurinknolle bzw. Kelmon mit noch jeweils 5
Anwendungen).

2:

(Schldsser-Knacken-Probe +8)

Ein Giftdorn mit W6 SP (Kukris) wird ausgelost.
Die Kiste ldsst sich nur mit einem Kommandowort
ungefahrlich 6ffnen, welches die Helden aber nicht
wissen konnen.

Sie enthélt eine gekiirzte Abschrift des Arcanum,
Sternenkarten, wertvolle Paraphernalia (siehe S.50
links Mitte). Eine genauere Untersuchung dauert
sicher Monate. Eine kurze Einsicht enthiillt das
Kultisten hier an einem langen Ritual arbeiten das
am 13. Rondra 26 Hal in der Offnung von Toren in
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die erzddmonische Doméne
Charyptoroths und Agrimoths endet.

Belshirashs,

gefundene Paraphernalia:

Mit einer Magiekunde-Probe +8 kann man diese
zuordnen. Besser ist es wenn die Helden (bzw.
Spieler) das selbst 16sen.

CPT: schwarzes Perlmutt, getrocknete Delphin-
Flosse, lebender  7-strahliger  Seestern in
schwirzlichem Wasser

AGM: ruBigeschwirzter Holzsplitter mit Resten
eines ingerimmgefilligen Symbols, zerbroselter /
schleimiger Stein, rote Asche, ein Tontopf mit
einem griinbraunen Granulat

BLS: rauchendes Eis, geschwirzter Bergkristall,
Zihne eines Firunsbéren.

Etwa 4. Rondra - Die Hohle des
Seelowen

Meisterinformationen

Das (aufrecht stehende) Loch am Ende des Ganges
ist mit schwarzen Seeschlangen-Schuppen und
dunklen Gwen-Petryl-Steinen  verziert. Dabei
handelt es sich um einen Priifstein wahrer CPT
Glaubigen, diese empfinden dieses Gefiihl als
lustvoll. Man kann an diesem Loch nicht vorbei
sehen.

Die Helden konnen entweder die Verziehrungen
entfernen oder aber mit einer gelungenen MU-
Probe +4 durch das Loch treten. Das Loch ist
eigentlich nur mannstief, aber der Gang der daran
anschlieBt ist stockfinster, bis auf das gruselige
Licht nachtblauer Gwen-Petryl-Lampen.

Allgemeine Informationen

Als ihr das Loch durchschritten habt miissen sich
eurer Augen erstmal an die Dunkelheit gewdhnen.
Ein modriger, feuchter Wind in dem leiser Sing-
Sang liegt, weht euch entgegen. Der Gang ist in ein
nachtblaues Leuchten der Gwen-Petryl-Steine
getaucht. Die Umgebung verursacht grofles
Unbehagen. Eine in Stein gehauene Stiege fiihrt in
Wendeltreppenform nach unten.

Meisterinformationen

Der Sing Sang wird immer lauter, je weiter die
Helden in die Tiefe schreiten. Im Gang unten
angekommen koénnen sie den Sing-Sang gerade vor
sich vernehmen. Ab und zu zweigen Géange ab und
filhren in weitere Kammern mit frevlerischen
Bildmalereien und Opferaltiren (vor kurzem
benutzt, einige Leichen findet sich noch daneben)
sowie Echsischen Gegenstinden. Der Gang offnet
sich langsam zu einer grofen Grotte. Der Eingang
in diese Grotte ist ein groBes Rundes Loch an dem
aullen zahlreiche prachtvolle Verziehrungen in den
Stein gehauen wurden. Die Symbole und
Verziehrungen leuchten leicht blaulich.



Quelle: borbarad-projekt.de

Allgemeine Informationen

Die Hohle selbst hat einen Durchmesser von 30
Schritt und wolbt sich kuppelformig etwa flinfzehn
Schritt in die Hohe, der Boden der Hohle ist
knietief mit Wasser bedeckt und befindet sich gut
acht Schritt unter euch (unter des Niveau des
Ganges). Eine schmale Treppe fiihrt nach unten.
Auf der gegeniiberliegenden Seite 6ffnet sich ein
riesiges, mit Flechten oder Tang verhangenes
Portal, durch das griinblaues Licht in die Hohle
fallt. Die rechte Wand der Hohle nimmt eine
kreisrunde, acht Schritt messende Offaung ein,
durch die ihr eine irreal wirkende Landschaft
erkennen konnt, einen faulschwarzen Wald, der von
einem roten Glosen erhellt wird. An der linken
Wand hat sich ebenfalls eine Offnung aufgetan, die
jedoch nur ein graues, wirbelndes Schimmern zeigt.
In der Mitte der Hohle stehen sieben aufrechte
Rippenbodgen von Seeschlangen in einem Kreis von
vielleicht vier Schritt Durchmesser, und an jedem
dieser Bogen steht eine in eine feuchte, graue Kutte
gekleidete Gestalt, vom heraufhallendem Singsang
offenbar in eine Beschworung vertieft. Drei weitere
Personen in grauen Kutten stehen vor der linken,
rechten und gegeniiberliegenden Wand.

Im Raum befinden sich noch drei merkwiirdige
Baumstimme, welche wie eine Mischung aus
liegendem Baum und Spinne aussehen und sich zu
bewegen scheinen. Jedes dieser Wesen hat ein
schwarzes Schwert an sich gebunden.

Die Grotte selbst ist an Winden und Decken mit
archaischen, eindeutig echsischen Verziehrungen
und Bildern versehen - die Hohle wird offenbar seit
Urzeiten benutzt.. Die Wandmalereien sehen aus
wie von der Flut weggesplilt und vor langer Zeit
restauriert, andere anscheinend mutwillig zerstort
und dann restauriert.

Meisterinformationen

Die drei im @ufleren Kreis stehenden Wachter sind
Praiotin von Rallerau, Branto Romian und Algunde
Wiesholt, welche die Helden bemerken, sofern sich
diese nicht besonders unauffillig verhalten. Auf alle
Félle wird Praiotin als erster auf die Helden
aufmerksam. Er stellt sich ihnen entgegen:

Allgemeine Informationen

Eine der drei Gestalten mit den schwarzen
Schwerter briillt plotzlich durch den Raum "Haltet
ein in eurem Tun".

Meisterinformationen

Jedem Held muss eine MU+3 Probe gelingen um
weiter vordringen zu kdnnen, ansonsten steht er im
Bann Praiotins und braucht einige Zeit um sich von
diesem zu losen. Auf alle Félle reicht die Zeit damit
sich die zehn Personen ordnen.

Der folgende Kampf lduft im grofen und ganzen so
ab wie im Abenteuer von Seite 50 bis 53
angegeben. Alle Werte werden von dort
iibernommen.
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Wirklich gegen die Helden kimpfen werden nur die
drei Gestalten mit den Schwertern sowie Aldinai ter
Groot. Sie wird die Helden mit einem
AQUAFAXIUS (verfluchtes Element) angreifen
und mit Wellenst6en auf Distanz halten. Hinter ihr
verschanzen sich die anderen Kultisten die nicht
kdmpfen. Sie schiitzt auf alle Fille das Szepter, das
sie spater selbst tragen will.

Ideen zum Kampf:
1) Einer der Borbaradianer wirkt EIGENE

ANGSTE und stiirzt sich dann auf einen der Helden
wihrend der Wirkung versuchen die anderen diesen
Helden zu ersédufen.

2) Selbiges wie 1 nur HOLLENPEIN

3) Ein BRENNE TOTER STOFF auf die
Wasseroberflache (4 Rechtsschritt).

Was miissen die Helden in diesem Kampf
erreichen?

a) Das Szepter muss erbeutet werden

b) Eines der Schwerter muss erbeutet werden

c¢) Wenn moglich eine der Déamonenarchen
vernichten

Es ist sehr gut angekommen den Kampf an
manchen Stellen einfach zu unterbrechen und das
Erscheinen von Yo'Nahoh anzukiindigen:

Alle mit * markierten Abschnitte werden wihrend
des Kampfes kurz erwihnt.

Die restlichen Allgemeine Informationen werden
vorgelesen wenn der Kampf vom Meister
unterbrochen wurde.

[*]Thr wisst nicht was die Zauberin briillt - es
scheint ein Name zu sein - aber Ihre kreischende
Stimme l&dsst euch schlimmes erahnen.

Allgemeine Informationen

Die Landzunge liegt friedlich da, wdhrend euer
Kampf tobt. Der Wind streicht iiber das mannshohe
Gras, nichts regt sich bei der Hiitte, in den
Mangrovensiimpfen ringsherum. Nur das tiefe
Summen der Fliegenschwidrme ist zu horen, das
helle Zirpen der Zikaden im Gras, ein
gelegentlicher Papageienruf im Dschungel. Das
Perlenmeer liegt wellenlos da, das tiirkisblaue
Wasser blinkt und glitzert im hellen Sonnenlicht.
Nur eine Stelle liegt lichtlos da, tiefblau wie die
Nacht: ein kreisrundes Loch im Meeresboden,
unsagbar tief fiihrt es hinab in die bizarrsten Gefilde
des Meeres, an den Rand der Welt, an die Grenzen
der Elemente, wo die ewigen Gesetze der See nicht
mehr gelten.



Quelle: borbarad-projekt.de

[*]"Yo'Naho! Yo'Naho! briillt die Zauberin und
ihre Stimme klingt dumpf unter Wasser, gurgelnd,
wie das verzweifelte Achzen der Ertrinkenden, hallt
an den felsig-schleimigen Wanden des nachtblauen
Schlundes wieder. Und ganz unten, am Grund des
grundlosen Sphérenloches erwacht IHR Sohn.
Offnet sein einziges, kreisrundes Auge, regt seinen
gewaltigen vielarmigen Leib. Der Meeresgrund
erbebt, als Yo'Naho den giftigen Schlamm
abschiittelt, der sich wdhrend seines Schlafes um
Thn gesammelt hat.

Allgemeine Informationen

[*] Thr seht, wie vor der Hohle schwarzes Wasser
aufwallt, wie es trige in die Grotte hineinschwappt
und die Zauberin hort nicht auf zu schreien.

Allgemeine Informationen

Die Landzunge liegt friedlich da. Der Wind streicht
iiber das mannshohe Gras, nichts regt sich. Die Zeit
steht still. Wer in diesem Moment eures Kampfes
hinunterschauen wiirde, in das gédhnende Loch vor
der Kiiste Maraskans, seit Jahrtausenden Kultplatz
threr Verehrer, dessen Geist wiirde dem Wahnsinn
verfallen, dessen Seelenheil wire verloren - kénnte
es doch kein Menschen Verstand ertragen, wenn
sich ihm ein Auge von der Grof3e eines Hauses aus
den Tiefen der Niederhdllen selbst néherte.
Yo'Naho hat den Ruf gehort.

Meisterinformationen

Der Démon taucht immer weiter auf, einige der
Kultisten wissen was nun auf sie zukommt und
versuchen zu fliichten, eindeutig nicht auf die
Helden sondern nur weg von hier. Yo'Naho wird
einige retten, andere durch seine Tentakel in die
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nachtblauen Tiefen reilen. Dann beginnt er die
anderen beiden Pforten des Grauens einzureilen
(Modell HdR - Der Wichter im See).

Allgemeine Informationen

Das Meer schaumt auf, schwarzes Wasser fliefit in
die Grotte. Thr seid wie geldhmt, haltet, wie die
Kultisten Augenblicke inne. Ein Tentakel, ldnger
als die ldngste Seeschlange dringt aus dem
schwarzen Wasser, es folgt ein weiteres. Panik steht
in den Augen einiger Kultisten, wihrend andere
triumphierend jubeln. Ein 10 Schritt hoher Korper
erhebt sich aus den Tiefen und ein Auge, gro3 wie
ein Haus dringt langsam aus dem Wasser empor.
Einige der Kultisten lassen fallen was sie gerade in
der Hand haben und beginnen panisch zu rennen.
Die anderen drehen sich um, einer wird von einem
Tentakel gepackt und in Stiicke gerissen. Zwei
andere sanft emporgehoben. Ihr steht nun im Auge
des michtigsten Ddmons der Wasserwelt und wisst
das ihr diesen Kampf niemals gewinnen konnt.

Meisterinformationen

Jeder Held dem nicht sofort eine MU+5 Probe
gelingt ergreift laut schreiend das Weite und
beachtet nichts mehr um sich. Alle anderen sollten
schleunigst das selbe tun.

DAS DRITTE ZEICHEN

Sofort nachdem die Helden den Tempel verlassen
und panisch in den Dschungel laufen wird Thnen
von den Achaz wieder der Weg gewiesen. Die
Begegnung lduft wie im Abenteuer von Seite 53 bis
55 angegeben ab.



Quelle: borbarad-projekt.de
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Das Madamal im Greifen: Nachspiel in Tuzak

Meisterinformationen

Es gibt verschiedene Mdglichkeiten wie die Helden
nach Tuzak kommen: Sie konnen entweder zuriick
in die Baronie Perlenmeer und von dort aus ein
Schiff nehmen, um tiber Sinoda nach Tuzak zu
gelangen (der schnellere Weg) oder wiederum iiber

Tuzak

Meisterinformationen

(Tempel: EFF, ING, PRA, RON, [BOR])

Tuzak ist die Hauptstadt des mittelreichischen
Fiirstentums Maraskan. Wahrende der groe Hafen
direkt an der Roabmiindung liegt, befindet sich die
eigentliche Stadt auf einem Plateau 150 Schritt
hoher, zu dem steile, in den weillgelben Fels
gehauene Treppen flihren. Die 6000 Einwohner
Stadt ist wahrscheinlich die schonste der
maraskanischen Stddte - bisweilen die Lilienhafte
genannt - und sicher diejenige, die den Niedergang
der Insel in ihrer Zeit als abgelegene Provinz des
Mittelreiches noch am besten liberstanden hat, auch
wenn der Handel mit dem tulamidischen Festland
in seinem Umfang kaum vergleichbar ist mit dem
fritherer Jahrzehnte.

Jedoch hat die Stadt immer noch einen guten
Namen wegen des hochwertigen Stahls, der in der

den Amdeggynpass marschieren (langsam aber
unauffilliger). Der Weg selbst hélt keine grof3eren
Schwierigkeiten mehr bereit. Wichtig ist das die
Helden in Tuzak nicht auf den Marktplatz (oder
gleich in den Fiirstenpalast) stiirmen, um ihre
Nachrichten zu verbreiten.

Region hergestellt wird, seiner Hunde - den
Tuzakern - und nicht zuletzt wegen der bedruckten
Stoffe. Aus dieser Stoffdruckkunst entwickelte sich
33 v.Hal die Kunst des Buchdrucks.

Die einstige Konigsstadt ist heute Residenz des
Fiirsten Herdin, der den alten Konigspalast mit dem
Lilienthron der maraskanischen Konige - die Weille
Residenz - bewohnt und von dort die Insel mit
harter Hand regiert.

Die Magierakademie, die Schule des Wandelbaren,
befindet sich seit der Eroberung nicht mehr
innerhalb der Stadt, sondern zehn Meilen auswérts
in einer alten Festung. In den alten Gebduden der
ehemaligen Akademie finden sich jetzt Pferdestille
des Fiirsten.

Herdin von Tuzak, Fiirst von Maraskan

Meisterinformationen

Der Fiirst aus altem maraskanischem Geschlecht
gilt unter seinen Landsleuten als Verréter, Schinder,
bruderloser Feind der Zwillingsgotter und
Unterdriicker des Handels - je nachdem, wen man
fragt. Seit einiger Zeit schon pflegt der mittlerweile
fast  siebzigjdhrige  Flirst eine  geradezu
'raskasanische Lebensweise: Er ist stets von
Wachen, Vorkostern und Leibdrzten umgeben, so
dass man kaum einmal sein sorgenzerfurchtes,
hageres Gesicht und seinen grauen Haarkranz
erblicken kann - zumal er auch nur noch selten zu
Audienzen bittet. Seine Regierungsweise ist in den

letzten Jahren immer unerbittlicher geworden und
er selbst fliichtet sich immer wieder in den Rat von
Alchimisten und Sterndeutern, die ihm aus Angst
um ihr Leben allerlei 'verjiingende Tinkturen'
zusammenmischen oder eine 'glorreiche Zukunft'
weissagen.

Er ist Mitglied des alten maraskanischen
Konigshauses und seit 2 Hal kaiserlicher Vogt im
Fiirstenrang sowie Herrscher iiber Maraskan. Mit
der Ankunft Delian von Wiedbriicks wurde er zu
einer Marionette, gesteuert von Borbarad
personlich.

Der Borontempel

Meisterinformationen

Der im Jahre 24 Hal nach zdhen Verhandlungen
zwischen Al'Anfa und dem Mittelreich (auf nicht
unerhebliches Dringen von Alara Paligans)
gegriindete Borontempel Tuzaks liegt aullerhalb der
Stadt, nordlich des Roab am Rande des Plateaus,
auf dem die eigentliche Stadt erbaut ist (der Hafen
liegt 150 Schritt tiefer am Meer).

Das Gebdude ist ein kleiner, dunkelgrauer
Basaltbau mit einer oberirdischen Bethalle, Schlaf-
und Wirtschaftsrdumen, dem obligatorischen
UntergeschoB3 und darunter liegenden Katakomben,
von denen Génge zu einigen Privatgruften, aber

auch unter die eigentliche Stadt flihren.
Tempelvorsteherin und einzige Geweihte ist Donna
Fiorella Salmoranes y Comio, die vier Laien und
drei Tempeldienern vorsteht. Die Geweihte verfiigt
sowohl iiber Beziehungen zum maraskanischen
Widerstand als auch zu vielen Héndlern und
einflussreichen Personen am Fiirstenhof. Da sie nur
weil}, dass die Helden (deren Beschreibung sie
erhalten hat) ihre eine Nachricht {iberbringen sollen
und sie die Gruppe nach Kriften zu unterstiitzen
hat, wird sie auf die Neuigkeiten der Helden zwar
recht bestlirzt reagieren, dann aber alles Notige in
die Wege leiten.



Quelle: borbarad-projekt.de

Sie hat zwar Fiirst Herdin oder seine Berater noch
nicht gesehen, kann aber (aus ihren Quellen) eine
recht genaue Beschreibung von Wiedbriicks geben
und bestétigen, dass ihm die Agenten der KGIA auf
der Insel unterstehen.

Auflerdem kann sie die Berichte von Commandanta
Adranez bestitigen, denn die Kopfe der Agenten
der Hand Borons wurden ihr, versehen mit dem
Zeichen der Haranydad, am 11. Rahja vor die Tiir
gelegt. Donna Fiorella wird dafiir Sorge tragen,
dass die Helden in den geheimen Réumen unter

PdG - 25

dem Borontempel untergebracht werden und dass
sie Gelegenheit haben, sich mit den Vorstehern der
ortlichen Zwolftempel zu unterhalten. Zu allererst
dringt sie jedoch darauf, von den Ereignissen zu
erfahren, damit sie moglichst bald ihren Bericht
nach Punin und Al'Anfa schicken kann. Sie ist
auflerdem in der Lage, binnen zwei Tage ein Schiff
zu organisieren, womit dass Abenteuer beendet
wire. Sollten die Helden auf Maraskan bleiben
werden sie am Sturm des Fiirstenpalastes
teilnehmen konnen.

Domna Fiorella Salmoranes y Comio

Meisterinformationen
Die Vorsteherin des Borontempels wird im
Abenteuer auf Seite 61 und 62 vorgestellt
(Dramatis Personae)

Der Sturm beginnt

Meisterinformationen

Der folgende Abschnitt handelt vom Sturm auf den
Fiirstenpalast und dem Zusammentreffen der
Helden mit Borbarad. Dieses zusammentreffen
gestaltet sich als sehr schwierig darzustellen, da der
Déamonenmeister sich nicht im geringsten fiir die
Helden interessieren. Beachten sie dies bei der
Darstellung von Borbarad, lassen sie ihm niemals
die Fassung verlieren. Er spricht ruhig und
gelassen, bereitet den Helden Vorschlige und
mochte sie fiir sich gewinnen. Sollte Borbarad
erahnen welche Bedrohung die Helden fiir ihn
wirklich darstellen konnte er beginnen sich fiir sie
zu interessieren. Und wenn sich Borbarad fiir die
Helden zu interessieren zu beginnt, werden sie an
dieser Stelle nicht die geringste Chance haben (Was
haben sie auch einem Halbgott entgegen zu
setzen?). Borbarad soll als Charismatische Person
dargestellt werden, kalt und berechnend. Es seien
dem Meister, fiir die Darstellung Borbarads, die
Download Dokumente aus dem Borbarad-Projekt
(http://www.borbarad-projekt.de), wie z.B.

"Borbaradianische Philosophie" und die zahlreichen
Informationen in den Abenteuerbdnden, empfohlen.
Als besonders wichtig erachte ich die Tatsache das
die Helden bis zum Schluss glauben hier gegen
Delian von Wiedbriick zu arbeiten. Die
Verwandlung am Schluss soll den Helden das Blut
in den Adern gefrieren lassen. Borbarad selbst kann
es wirklich egal sein wie der Streich ausgeht. Er
opfert Fiirst Herdin und hat bereits Vorsorge
getroffen das Helme Haffax den Posten des Fiirsten
einnimmt. Ein genialer Schachzug...

Die folgenden Ereignisse sind reine Vorschldge wie
man diesen Sturm meistern konnte. Meines
Erachtens nach ist es wichtig, den Sturm nicht in
einer Wiirfelorgie enden zu lassen, sondern den
Helden auf Grund ihrer "Befdhigungen" kleine
Missionen im Palast zu geben. Dieses Dokument ist
nur eine Moglichkeit wie dieser Kampf ablaufen
konnte. Daher ist er auch sehr linear gehalten. Jeder
Meister muss selbst fiir seine Gruppe passende
Aufgaben finden.

Eintreffen der Truppen und erste Pline

Meisterinformationen

Etwa zwei Wochen nachdem der Bericht Fiorellas
Tuzak verlassen hat trifft Inquisitionsrat Amando
Laconda da Vanya mit einem Banner
Sonnenlegiondre und zehn 'Spezialisten' des KGIA
in Tuzak ein. Je nachdem was die Helden erfahren
(und weitergegeben) haben kann die Perlbeifler
womoglich auch auflerhalb Tuzaks anlegen. In
diesem Fall wiirde der Inquisitionsrat mit zwei
Begleiter (eine Spezialist des KGIA und ein
kommandierender Offizier der Sonnenlegionére)
inkognito nach Tuzak reisen. Die Truppen wiirden
einstweilen versteckt zuriickbleiben. Da Vanya wir
vermutlich den Borontempel (Auf Angebot
Fiorellas) als Stiitzpunkt und Informationszentrale
nutzen. Die Einweihung von hier stationierten

Truppen solle ginzlich unterbleiben, da man nicht
abschitzen kann wem auf Maraskan noch zu trauen
ist. ~ Moglicherweise  werden  etwa  flnf
Armbrustschiitzen von Fiorella zu der Aktion
gestellt (Allerdings nur wenn weniger als zwei
Helden mit einem Bogen / Armbrust umgehen
konnen) Sollten noch Unklarheiten bestehen
(womdglich weil die Helden wieder einmal an allen
Hinweisen vorbeigelaufen sind), werden Spione
Fiorellas versuchen die Lage offen zu legen. Dabei
kann folgendes erfahren werden:

-) Delian von Wiedbriick ist Berater Fiirst Herdins,
alle Hinweise deuten darauf hin das von Wiedbriick
ein Hochverrdter womdoglich sogar Schwarzmagier
(oder Borbaradianer) ist.


http://www.borbarad-projekt.de/

Quelle: borbarad-projekt.de

-) Es ldsst sich ein Teil der Zeitleiste (Delians
Anreise auf Maraskan, seine Taten) reproduzieren.
-) Im Fiirstenpalast ist ein Banner des Fiirstlich
Maraskanischen Eliteregiments unter Hauptmann
Toran Eisenhelm von Perricum stationiert.

-) Der "Weille Schlangenweg" wurde offenbar noch
nicht befestigt, scheinbar ahnt noch niemand etwas.

Es wird ein Plan gefasst der (je nach
Informationsgehalt der Helden und Spione) etwas
abweichen kann. Da Vanya hat dazu eine etwas
dltere Version des Bauplans des Palastes
mitgebracht.

-) Die Helden werden direkt dem Inquisitionsrat
zugeteilt und Dbilden, gemeinsam mit 10
Sonnenlegiondren den Stab der Aktion (Al). Die
restlichen Sonnenlegiondre werden in zwei Truppen
(B1, C1) mit je 20 Mann geteilt.

Anmarsch

Musiktipp:
LOTR ROTK - Track 3 - Minas Tirith

Meisterinformationen

Der Anmarsch erfolgt nach einem intensiven Gebet
des Inquisitionsrates, in dem noch einmal das
gesamte Banner auf die Aktion eingeschworen
wird. Die Sonnenlegiondre sind allesamt mit
Bastardschwertern bewaffnet und mit roten
Gambesons unter polierten Briinnen gewappnet.
Die zehn KGIA Kimpfer tragen silberne lange
Kettenhemden,  Plattenzeug  und  schwarze
Umhénge. Sie sind mit Langschwert und
Parierdolch bewaftnet.

Die  stationierten  Truppen am  "Weiflen
Schlangenweg" reagieren sehr nervos und
unbeholfen auf die Situation, scheinbar wurden sie
nicht instruiert. Ein weiteres Indiz, dass niemand
die Ankunft der Truppen befiirchtet. Einige der
Wachen schlieen sich dem Zug sogar an.

Kurz nach Sichtung der Sonnenlegion lésst
Borbarad (Delian von Wiedbriick) Hauptmann
Eisenhelm, seine Leutnants und Weibel antreten
und macht sie mit Charisma und
Beherrschungsmagie derart gefiigig, dass sie keinen
Augenblick zogern, den Geweihten
entgegenzutreten. Insgesamt kommt er auf etwa 25
Elitesoldaten, die bis in den Tod loyal sind. Der
Rest auf den Mauern und auf Wache sind ihm
herzlich egal. Diese werden im Laufe des Gefechts
entweder verwirrt auf ihren Posten bleiben, von der
Situation schlichtweg tiiberfordert sein, oder sich
einer der beiden Seiten anschlieen.

Die Regimentssoldaten sind allesamt mit
Tuzakmesser und Lederriistungen ausgestattet,
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-) Mit dem Mittagsgong des ndchsten Tages (wo
Praios am hochsten steht), werden die Truppen so
schnell wie moglich zum Palast vorstof3en.

-) Oben werden einige KGIA Beamte den Palast
kurz erkunden um eventuelle Fallen entdecken zu
konnen und genauere Informationen zu erhalten, wo
mit wie viel Widerstand zu rechnen ist.

- ) Nach dem Eindringen in den Palast wird erst das
Hauptgebdude gesichert um keine Feinde im
Riicken zu haben. Dazu wird Bl den
Bedienstetentrakt sichern, C1 den Blauen Trakt und
Al den Goldenen Trakt. Jede Truppe teilt sich auf
um die Stockwerke griindlich zu untersuchen, so
wird verhindert das Feinde einem direkt in den
Riicken fallen. Der Kampf der Helden wird sich
somit auf den Goldenen Trakt begrenzen.

Pléane des Fiirstenpalastes, sowie eine Beschreibung
sind im Download-Dokument "Meistertipps zu
PdG" auf den Seiten des Borbarad-Projekt zu
finden.

jeder zweite mit einer leichten Armbrust (Werte im
Anhang).

Auf dem Zug nach oben faucht der Inquisitor
immer wieder Wachen an sie mdgen - im Namen
Praios - beiseite treten oder den Gottern begegnen.
Langsam kommt der Heerzug bis zum Palast durch.

Allgemeine Informationen

Die Sonne hat den hochsten Punkt bereits
iiberschritten und der Wind trdgt feuchte Meeresluft
vom Perlenmeer herein, als die Schritte des
Heerzugs, im Gleichschritt, den Staub des weillen
Schlangenwegs aufwirbeln. Die letzte Torwache
flichtete als ein KGIA Beamter die Bemerkung
fallen lies, dass es schon lange her sei, seit er das
letzte mal den Fiirstenpalast gestiirmt hat.

Der Inquisitionsrat ruft den Befehl fiir eine
Formationsénderung nach hinten welche von den
Soldaten sofort getreu umgesetzt wird. Langsam
offnet sich die Dreierreihe hin zu einem breiten
Pulk von je 10 Mann nebeneinander. Silberne
Kettenhemden und blank polierte Schwerter
glidnzen in der Sonne, das Haupt der Legionire stolz
nach oben gerichtet. Wiirde es um Glanz und Mut
gehen hittet ihr diesen Kampf langst gewonnen. Thr
reiht euch beim Inquisitionsrat ein und konnt einen
Blick auf das gewaltige, befestigte Bauwerk vor
euch werfen, welches mit jeden Schritt néher
kommt.

Die Winde des zweistdckigen Hauptgebdudes sind
ganz in weill getlincht, die Fenster verglast und
teilweise ~ mit  Eisengittern  versehen. Die
SchieBscharten der an das Gebdude anschlieBenden
Wehrmauer wirken bereits bedrohlich nah. Thr werft
einen fragenden Blick zum Inquisitionsrat.
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Meisterinformationen

Der Inquisitionsrat weil} natiirlich sehr gut um die
Gefahr durch Bogen- und Armbrustschiitzen. Die
erste  Aufgabe der Helden wird es sein die
SchieBscharten gut im Auge zu behalten (50 Schritt
Entfernung), allerdings sollen sie auf keinen Fall als
erste das Feuer eroffnen. Sollten keine zwei Helden
iiber ausreichend Bogen- oder ArmbrustschiefStalent
verfiigen, wurden fiinf Armbrustschiitzen von
Fiorella gestellt um diesen Teil der Aufgabe zu
iibernehmen.

Lassen Sie die Helden ofters Sinnesschdrfe-Proben
+5 wiirfeln, bei deren Gelingen erkennen sie das
sich hinter einer SchieBscharte etwas bewegt. Auf
alle Félle werden die S6ldner auf den Mauern nicht
zuerst das Feuer eroffnen. Sollte allerdings ein Held
einen  Schuss abgeben werden die 3
Armbrustschiitzen (schwere Armbriiste) auf den
Mauern durchaus (auf die Schiitzen) zuriickfeuern.

Die Verwirrung bei den Soldaten auf den Mauern
ist grof3, kein Wunder wenn plétzlich ein Banner
Sonnenlegiondre in Angriffsformation vor den
Mauern steht. Die Soldner auf den Mauern
versuchen Befehle zu erhalten, wie denn nun zu
verfahren sei. Dies kann allerdings dauern und
welcher  Soldner  feuert schon gerne auf
Sonnenlegiondre (auch wenn er dies herzlich gern
tun wiirde). Sie sind mit der Situation schlichtweg
iiberfordert.

Die Zeit des Wartens erkldrt der Inquisitor vor
allem mit folgenden Punkten:

-) Es konnte sich um eine Falle handeln, die
Agenten seien gut ausgebildet und wiirden eine
solche erkennen.

-) Die Zivilisten im Haus miissen gewarnt werden,
damit sie den Palast verlassen kdnnen.

-) Die KGIA-Agenten sollen auch ausfindig
machen wo sich die Hauptstreitmacht aufhélt um
vor unangenehmen Uberraschungen gefeilt zu sein.

Der Sturm beginnt
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Hellebarden zu zittern beginnen. Von hinten konnt
thr, und bestimmt auch die Wachen, die Worte
"Jaja, wie zu Retos Zeiten.." vernehmen, was auch
diese Torwachen zur panischen Flucht bewegt.
Minuten vergehen und ihr wisst nicht wie lange ihr
schon ereignislos von einem Bein auf das andere
tretet. Inquisitionsrat Da Vanya blickt auf den
Palast als konne er durch die Mauern sehen. Ihr
beobachtet eine Weile die Sonnenlegiondre und
konnt kein Zucken oder auch nur den Hauch eines
Ausdrucks auf ihren Gesichtern erkennen.

Als ihr wieder den Inquisitor beobachtet bemerkt
ihr einen sorgenvollen Blick nach oben. Ihr hebt
eure Kopfe und konnt aus dem linken Gebaudeteil
schwarzen Rauch erkennen der aus den Fenstern
dringt, wihrend die anderen Teile unverdndert still
in der maraskanischen Mittagssonne liegen.

Mit einmal zersplittert klirrend ein Fenster im
ersten Stock und ein KGIA Agent landet vor euren
FiiBen. Der Brustkorb weit gedffnet, ohne jeglichen
Inhalt, das Gesicht vor Entsetzen geweitet, seine
Hand umklammert immer noch krampfhaft das
Schwert.

Meisterinformationen

Der Tote Agent hat Bekanntschaft mit einem von
Borbarads Démonen gemacht. Jegliche Versuche
ihn wieder ins Leben zu rufen scheitern. Nach
dieser Aktion tritt der Angriffsplan in Kraft - die
Sonnenlegionire stiirmen den Palast.

Musiktipp:
Alien resurrection - Track 5

Musiktipp:
D&D - official roleplaying soundtrack - Track 23

Allgemeine Informationen

Wie verabredet 16sen sich drei der KGIA Beamten
und bewegen sich schnellen Schrittes auf das
Haupttor des Gebédudes zu. Nach einer kurzen
Diskussion mit den Torwachen werden sie
eingelassen.

Eure Hoffhung, diesen Konflikt ohne Blutvergief3en
zu beenden, steigt von Minute zu Minute. Die
Sonnenlegionédre haben stramm etwa 10 Schritt vor
dem Tor gehalten und stehen in Reih und Glied mit
der Hand an den Schwertern. Der Inquisitor 16st
sich aus der ersten Reihe und schreitet einige
Schritt vor. Sein Blick brennt sich regelrecht in die
Augen der Torwachen, welche nervés mit ihren

Allgemeine Informationen

Laut briillend gibt der Inquisitionsrat das
Kommando zum Angriff. Die Reihe der
Sonnenlegionére stiirmt vor und dringt durch das
grole Eingangsportal. Als ihr durch das Portal
stirmt findet ihr euch in einer prichtigen
Empfangshalle wieder, welche iiber und {iber mit
Sieges-, Praios- und Reichssymbolen sowie den
Bannern der beriihmten Maraskanregimenter
geschmiickt ist.

In der Halle jedoch herrscht blankes Chaos. An der
Decke fliegt zick-zack ein mit Damonenfratzen
gespicktes Wesen welches aus schwarzem Nebel zu
bestehen scheint. Auf der linken Seite dringt dichter
schwarzer Rauch aus dem Ubergang zum
Gesindehaus. Darin immer wieder dunkle Schatten
und Gesichter sichtbar in die sich tief die Schwerter
der Sonnenlegionire bohren. Im Zentrum stiirmt ein
Trupp auf die Haupttreppe zum mittleren
Gebiudeteil zu und wird in ein heftiges Gefecht
verwickelt - zahlreiche Soldner haben sich den
Legiondren in den Weg gestellt. Auf eurer Seite
haben zwei Zantim die Treppe in Beschlag
genommen, ihr Geifer tropft zischend auf die teuren
tulamidischen Teppiche wihrend lautes Grollen aus
ihren Kehlen dringt. Dahinter erstreckt sich beinahe
ein flichendeckender Panddmonium {iber die
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Treppe nach oben, er hat die Wénde bis in den
zweiten Stock in Beschlag genommen. Tentakel,
Klauen Pranken und Méuler schielen euch drohend
entgegen.

Meisterinformationen

Die Helden werden vom Inquisitionsrat beauftragt
die Zantim aus dem Weg zu rdumen, wihrend er
das gefliigelte Wesen an der Decke in die
Niederhollen zuriickschicken wird (Mittels eines
"Zerschmetternder Bannstrahl" S.115 AGD). Die
Helden sollten wenn moglich selbst mit den Zantim
fertig werden.

Die Truppen der Legiondre teilen sich wie geplant
in  Gruppen auf um das ganze Haus
schnellstmoglich zu sichern. Im ganzen Raum wird
hart gekdampft, die Legionire dringen langsam in
die vorgesehenen Richtungen vor. Jeder Legionér
hat seine Befehle genau erhalten, neue Befehle
werden sie nur vom Inquisitionsrat oder ihren
Kommandanten annehmen, ein Held der einen
Sonnenlegiondr in irgendeine Richtung schicken
will wird eiskalt ignoriert.

Wihrend der Inquisitor den Bannstrahl vorbereitet
(und die Helden gegen den Zant kdimpfen) werden
sie Zeugen folgender Szene:

Allgemeine Informationen

Der gefliigelte Damon schiefit unvermittelt herab,
unweit neben euch in einen Sonnenlegiondr und
verschmilzt mit ihm, dieser lasst Waffe und Schild
fallen. Das Praiosamulet auf seiner Brust beginnt zu
glithen und der Soldat windet sich in Agonie und
Schmerzen, obgleich die Schreie aus seinem Mund
bereits ihre Menschlichkeit verloren haben.
SchlieBlich entziindet sich das heilige Symbol und
lasst den Legionér in Flammen aufgehen. Wahrend
sich ein gefliigelter Schwarzer Schatten aus seinem
Leib 16st und mit hoéhnischem Geldchter den
Kronleuchter an der Decke entgegen schief3t, bricht
der Tote Legiondr inmitten seiner Kameraden
zusammen. Selbst die Stuckzeichnungen von Kaiser
Retos Kampf an der Decke scheinen sich ekelerfiillt
abzuwenden.

Einige Augenblicke spiter seht ihr einen hellen
Strahl auf das Wesen zuschieBBen. Unter schrillem
Kreischen, welches euch unséigliche Schmerzen
verursacht und so alle Kampthandlungen
unmoglich macht, verschwindet es im Rauch der
Niederhdllen.

Meisterinformationen

Auch die Zantim sind fiir diesen Augenblick
kampfunfdhig, allerdings eher wegen des hellen
Lichtstrahls der das gefliigelte Wesen trifft, sie
werden zumindest einige Schritt zurlickweichen.
Sollten die Helden gegen die Zantim unterliegen,
kann ihnen nun der Inquisitionsrat zur Hilfe
kommen, scheinen sie alles unter Kontrolle zu
haben wird er sich einem anderen (der vielen)
Damonen aussuchen und ihn in die Niederhollen
zuriick schicken.
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Danach wird der Inquisitor den Panddmonium
exorzieren um den Weg iiber die Treppe
freizugeben. Dies ein SEHR anstrengendes
Unternehmen, so das der Inquisitionsrat einen
Grofiteil seiner Krifte bereits hier einbiif3t.

Das Obergeschoss

Musiktipp:
LOTR ROTK - Track 8 - Twilight and Shadow

Allgemeine Informationen

Wihrend ihr nach allen Seiten sichert weicht der
Panddmonium unter den lauten Gebeten des
Inquisitionsrates Schritt fir Schritt zuriick, die
Mauler winden sich in Schmerzen und die Tentakel
peitschen wiitend herum. Sphérische Tone dringen
an eure Ohren und bohren sich tief in den Verstand.
Thr konnt regelrecht spiliren wie euer Geist gegen
die Beeinflussung ankampft.

Langsam koénnt ihr einen Uberblick iiber die
Situation gewinnen. Die linke Truppe st
inzwischen in den Gang vorgestoBBen, der Nebel
weicht langsam zuriick. Erneut sammeln sich die
Sonnenlegiondre und prallen wenig spdter mit
Feuer und Stahl auf die Leiber und unwirklichen
Schatten der Damonen. Der Geruch von Blut, die
Schreie verwundeter Soldaten und die lauten
Kommandos der Offiziere vermischen sich mit der
Symphonie der Niederhdllen zu einer einzigen
Kakophonie des Schreckens.

Auf der Haupttreppe liegen zahlreiche tote Soldner,
inmitten zwei verwundete Sonnenlegionire die ein
Praiosgebet angestimmt haben. Vermutlich ist die
Mittlere Truppe bereits im ersten Geschoss
angelangt.

Meisterinformationen

Nachdem der Panddmonium exorziert wurde (und
Da Vanya kurz gestiitzt werden musste), konnen die
Helden mit dem Inquisitionsrat in den ersten Stock
eindringen. Die Sonnenlegionidre stiirmen sofort in
den zweiten Stock des Gebéudes.

Musiktipp:
Midnight Syndicate - Into the Abyss

Allgemeine Informationen

Thr habt den ersten Stock des Gebaudes erreicht, mit
einmal macht sich eine unwirkliche Ruhe breit. Der
lange, mit tulamidischen Teppichen belegte Boden,
liegt ruhig vor euch. Im Hintergrund ist ein
Orchester zu horen. Langsam schreitet ihr den
Korridor hinab, es scheint als wiirde er immer
langer statt kiirzer werden und die Ausdehnung des
Raumes nimmt plétzlich zu.

Mit einmal merkt ihr wie eure Stiefel sich saugend
in den Teppich versenken, ganz so als wire er mit
Wasser durchtrankt. Thr erkennt ein kurzes
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Flimmern vor euren Augen und wenig spiter die
Wahrheit:

Im Gang vor euch liegen die Leichen von etwa 30
Menschen aufgetirmt, der Kleidung nach zu
urteilen Gesindevolk, der Teppich ist
Blutdurchtrinkt. Inmitten dieses Leichenberges
wilzt sich zufrieden ein Zant in Blut und
Leichenteilen. Schnell springt er auf seine Beine
und hechtet euch entgegen. Hinter ihm manifestiert
sich noch ein Heshtot.

Meisterinformationen

Da Vanya ist von der Exorzierung des
Panddmoniums sehr geschwicht, er iiberldsst den
Helden den Kampf gegen diesen Zant. Der Heshtot
ist ein kleines Geschenk des Meisters an die
Helden. Seien wir uns ehrlich: Wie viele dieser
Kreaturen haben ihre Helden schon zur Strecke
gebracht? Somit sollte ein Heshtot doch keine
Gefahr darstellen. Womit die Helden hier nicht
rechnen werden: Die Niederhollen sind chaotisch
und dieser Heshtot ist ein hoherer Diener, der dem
Original sehr dhnlich ist. Er wurde von Borbarad
personlich gerufen und hat stark modifizierte Werte
und einige Sondereigenschaften. Passen sie die
Werte ruhig weiter nach oben an. In meiner (sehr
kampfstarken Gruppe) hatte der Damon 120 LeP.
Der erste Gezeichnet wird ab sofort zunehmend
Wahnsinnig, er beginnt laut kichernd zu lachen nur
um wenig spéter in panischer Angst am Boden zu
kauern. Kémpfen ist fir ihn nur mehr bedingt
moglich (Alle Werte halbiert). Der dritte
Gezeichnete gerdt immer mehr in Wut, er steigert
sich in einen Kampfrausch.
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Werte eines Soldners:

Barbarenschwert mit Kettenhemd und Kettenhaube:
IB12 AT16 PA14 TP I1W+5 DK N
LeP32 AuP38 RS3 GS7 MR4 AW 13

SF: Meisterparade, Aufmerksamkeit, Ausweichen
I1+11, Entwaffnen.

Meisterinformationen

Nach dieser Szene gelangen die Helden in eine
Sackgasse, der Gang endet unvermittelt nach einer
Biegung. Als die Helden wieder zuriickgehen
wollen finden sie sich in einer misslichen Lage, drei
der Schattenwesen mit denen sie am Eingang
konfrontiert waren finden sich im Gang wieder und
versperren den Weg, es gibt kein Entrinnen. Da
Vanya merkt an das er diese drei unmoglich
besiegen kann. Die Helden sitzen in der Klemme.
Die folgende Szene kann stattfinden oder auch
nicht. Das es so weit kommt ist (in meiner Runde)
vor allem durch die groBere Macht / Moglichkeit
des 3. Zeichens bedingt. Diese Aktion ist allerdings
einmalig und durch folgende Umstdnde bedingt:
Man stelle sich vor welche unglaublichen Astralen
Krifte in diesem Gebiude am Werk sind. Uberall
laufen Damonen herum, Borbarad selbst ist nicht
weit und ein ganzer Fligel wurde mittels
unglaublicher Illusionsmagie erschaffen. Das dritte
Zeichen sollte also zu folgender Handlung durchaus
fahig sein:

Musiktipp:
Van Helsing - Transylvania 1887

Werte des Heshtot:

Peitsche: IB12 AT14 PA9
TP 1W+1 DK SP

Schwert: IB13 AT 16 PA15
TP 1W+4 DK NS

LeP55 RS2 GS8 MR4

2 Aktionen pro KR

Eigenschaften:

Regeneration I, Regeneration im Limbus II,
Teleportation, Ausweichen in den Limbus

Ist dieser Kampf gewonnen kdnnen sie die Helden
nach Belieben einige Zeit durch die Génge des
Gebéudes schicken. Einige Soldner haben sich hier
noch verschanzt und hier und da streift bestimmt
noch ein Heshtot oder Zant herum.

Womoglich stiirzen Soéldner auf die Helden ein, nur
um von einigen Zantim niedergerissen und getdtet
zu werden. Die Zant wenden sich dann ihrer
néchsten Beute zu.

Allgemeine Informationen

zum 3G:

Wut brennt in deinen Adern und vermischt sich mit
kithlem Hass. Du hebst die Hédnde und briillst den
Kreaturen unverstindliche Zischlaute entgegen.
Irgendwann stellst du fest das es nicht nur
Zischlaute sind, es scheint sich um alte Echsische
Magie zu handeln. Prickelnd steigt ein Gefiihl in dir
auf, das du nicht mehr hergeben willst. Du héltst
deinen Hinde hoch vor den Korper wihrend deine
Stimme immer lauter und lauter wird. Alle miissen
dir gehorchen, als du merkst das sich diese
Kreaturen deinem Willen widersetzen, wirst du
noch Zorniger. Du formst deinen Hass zu einer
gewaltigen Feuerkugel und schleuderst es diesen
Dienern des Feldherren entgegen. Als du wieder bei
Besinnung bist siehst du die Feuerkugel zwischen
den Kreaturen explodieren....

Meisterinformationen

An dieser Stelle kommt der 3G zum Zug. Er wird
so wiitend das er einen IGNISPHARIO mit
enormen Ausmaf} den Kreaturen entgegenschickt.
Der IGNISPHARIO reifit im Umkreis von 3 Schritt
alles ein. Die Decke stiirzt herunter, in die
Auflenwand wird ein gewaltiges Loch gesprengt.
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Jeder Held erhédlt 2W6 SP durch die Explosion und
herumfliegende Teile. Vor den Helden stiirzt die
Decke fast vollstindig ein. So ein IGNISPHARIO
ist bestimmt einmalig zu dieser Zeit Aventuriens
und verlangt vom 3G auch seinen Preis: Sein linker
Arm ist grofteils mit griinen Hautschuppen
iiberdeckt. Natiirlich wird der Inquisitor etwas
verwirrt sein, ich gehe aber davon aus das er bereits
ein guter Bekannter der Helden ist und sich seine
(sehr unangenehmen) Fragen fiir spéter aufhebt.

Musiktipp:
Ludwig van Beethoven - Symphonie Nr.9 ("Oh
Freunde..."), leise beginnen, je niher die Helden
zum Orchester kommen desto lauter.

Allgemeine Informationen

Als der Staub sich etwas lichtet erkennt Thr das
Ausmall  der  Zerstorung, iberall liegen
Mauerbrocken und Holztriimmer herum. Die
Teppiche haben in weitem Umkreis Feuer gefangen
und auch die Holzvertifelung knackt im lodernden
Feuer. Vor euch ist die gesamte Decke
herabgestiirzt, Thr werdet wohl oder iibel nach
einem anderen Weg suchen miissen

Meisterinformationen

Die Helden miissen nun quer durch die zerstorten
Zimmer auf den anderen Korridor. Dort erwartet sie
herrliche Orchestermusik.....

Allgemeine Informationen

Als ihr den gegeniiberliegenden Korridor erreicht
haltet Ihr fiir einen Moment inne. Erst denkt ihr, das
kann nicht sein, doch eure Ohren sollten euch nicht
tduschen, ihr konnt herrliche Orchestermusik
vernechmen. Thr dreht euch nach links und seht den
Gang entlang, hat dieser iiberhaupt ein Ende? Und
sollte hier eigentlich gar kein Gang sein?

Meisterinformationen

Ein ODEM, ANALUS oder #hnliches stellt dar,
dass der Gang eine Mischung aus Illusionsmagie
und festen Elementen ist (WEICHES ERSTARRE).
Ein unglaubliches Werk welches nur von wirklich
sehr michtigen Magiern zu Stande zu bringen ist.
Borbarad hat hier einen kompletten neuen
Gebaudeteil geschaffen.

Dieser Umstand soll die Helden spiter zu dem
Schluss fithren das er nicht nur irgendein méchtiger
Schwarzmagier ist. Er wirkt seine eigene Magie,
machtvoller als ein normaler Mensch es je tun
konnte.

Das erkunden dieser Klinge wird Helden weiter an
Borbarad heranbringen. Die Musik wird immer
lauter je weiter die Helden den Gang entlanggehen.

Die andere Richtung fiihrt durch einige weitere
Soldner zuriick zur Haupttreppe.
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Sollten die Helden nicht in den Gang gehen wollen,
wird der Inquisitor darauf drangen.

Mit einem Mal sind die Helden wieder in der Falle.
Hinter Thnen oOffnet sich ein  gewaltiger
Panddmonium.

Allgemeine Informationen

Vorsichtig schreitet ihr weiter auf den Quell der
Musik zu. Ihr scheint immer néher zu kommen. Mit
einmal beginnt der Boden unter euren Fiilen leicht
zu Beben, hastig blickt ihr euch um und miisst
feststellen wieder in eine Falle gelaufen zu sein.
Hinter euch hat sich ein Panddmonium gedffnet,
Tentakel steigen empor und hissliche Maéuler
beginnen nach Blut zu lechzen. Thr nehmt eure Fiifle
in die Hand, wihrend der Panddmonium hinter euch
Teppiche, Bilder, Tiiren, ja selbst den ganzen Gang
verschlingt. Eigentlich solltet ihr schon ldngst am
Ende des unwirklichen Ganges sein, doch dieser
zieht sich wieder und wieder in die Lidnge. Mit
einem Satz reiflt ihr eine Tiir auf und lauft hindurch.
Seid ihr geradewegs in die Niederhollen spaziert?
"Ah wir haben Zuhorer, die Fiinfte bitte meine
Herren"

Das Orchester

Musiktipp:
Ludwig van Beethoven - Symphonie Nr.5 (Oh
Freunde...)

Thr habt die Quelle der Musik gefunden, doch das
ist das wohl abscheulichste Orchester das ihr kennt.
Beim ersten Geiger fehlt das linke Auge und dem
Dirigenten ist die blanke Kopfhaut seinen Haaren
gewichen. Der Rest der Virtuosen sieht nicht viel
besser aus, mal tropft Eiter aus allen Offnungen,
manchen lauft Blut in Strémen aus der Nase.

Meisterinformationen

Die 'Kiinstler' lassen sich nicht stéren in ihrem
Konzert. Sollten einige niedergeschlagen werden
bricht bei den Untoten Musikern Panik aus. Nur
einer tritt ganz trocken an die Helden heran:

"Der Fiirst erwartet sie bereits, folgen sie mir bitte".
Er geleitet die Helden in den 'Audienzsaal'. Die
Fliigeltiren dorthin o6ffnen sich wie von
Geisterhand und einen Laut.

Die Hohle des L.owen

Allgemeine Informationen

Als sich die schweren Fliigeltiiren 6ffnen bietet sich
euch ein merkwiirdiges Bild. In einem groflen
prunkvollen Audienzsaal sitzt auf einer Empore
Fiirst Herdin und blick euch erwartungsvoll an. Am
Fenster steht eine Gestalt und blickt beim Fenster
hinaus, sie hat ein Buch in der Hand. Die Ruhe in
diesem Raum wirkt geradezu grotesk im Gegensatz
zu dem was ihr in den anderen Teilen des Gebaudes
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erlebt habt. An der Decke winden sich lebende
Stuckkreaturen die verschiedensten Démonen
nachgebildet sind. Da und dort kann man eine
gequélte Seele erkennen die ihre Hiande flehend von
der Decke streckt. Dichter Dunst der nur wenige
Finger hoch iiber den Boden reicht, daflir umso
unwirklicher {iber diesen kriecht, umflieft eure
FiiBle

Meisterinformationen

Jede Handlung der Helden endet mit dem Auftritt
Borbarads, der ganz ruhig und kithl am Fenster
steht. Er wird nicht in Rage geraten und alle Fragen
ganz ruhig beantworten.

Die Decke ist tatsdchlich das was sie vorgibt, ein
Abbild der Niederhdllen. Uber Geschmack lésst
nun mal sich streiten...

Die Helden stehen wunter einem starken
BANNBALADIN, handeln ist erst nach
verschwinden Borbarads uneingeschrankt mdoglich,
inzwischen stehen sie dekorativ in der Gegend
herum und verspiiren keinerlei Interesse zu
sprechen oder zu handeln.

Allgemeine Informationen

"Still! Still!", spricht die Person am Fenster und die
Worte hallen Befehlsartig immer wieder in eurem
Geist. Still sagte er, also seid ihr still.

Meisterinformationen

Die Helden kidmpfen einen schweren inneren
Kampf. Auf der einen Seite wollen sie diese beiden
sofort Erschlagen, auf der anderen Seite kdmpfen
siec gegen das Charisma und die Beherrschung
Borbarads an. Besonders fir den ersten
Gezeichneten ist dieser Kampf sogar mit Schaden
verbunden (1W6 SP). Der Rubin will Borbarad
vernichten, sein Hass richtet sich gegen seinen
Trager, da dieser nicht im Stande ist zu
widerstehen. Es ist durchaus moglich das der 1G
auch in Ohmacht fallt, {iberwéltigt von der schieren
Priasenz Borbarads.

Allgemeine Informationen

Die Gestalt am Fenster dreht sich langsam um, es
handelt sich um Delian von Wiedbriick.

"Ich habe euch schon erwartet Inquisitor. Mir
wurde von eurem Auslaufen berichtet. Ich hoffe ihr
hattet eine angenechme Reise.", dem Inquisitor
scheinen keine passenden Worte einzufallen, "Ich
halte es nicht fiir notig hier lange zu diskutieren,
und komme sofort zum Punkt: Thr iiberlasst mir
sofort und bedienungslos den Thron Maraskans und
zieht euch vollstindig, mit allen Truppen zuriick,
das wiirde uns unnétiges Blutvergieen ersparen.
Wir beide wissen doch wie wenig euch daran liegt
eure Truppen sinnlos zu opfern."
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Musiktipp:
Richard Strauss - Also sprach Zarahusthra
1:19 Héhepunkt

Zu eurem Entsetzen scheint der Inquisitionsrat
tatsdchlich zu zogern, er denkt angestrengt {iber das
Angebot nach.

Nach zwei schier endlosen Minuten kommt der
Inquisitionsrat zu einer Entscheidung:

"Ich muss euer wahrhaft grofiziigiges Angebot
[Sehr Ironisch betont] ablehnen, Delian von
Wiedbriick und verhafte euch wegen Hochverrat
am Mittelreich.".

Ein Teil in euch konnte sich auf den Boden werfen
und vor Verzweiflung schreien, warum nimmt der
Inquisitor dieses wirklich grof3ziigige Angebot nicht
an? Noch mehr BlutvergieBen, hat dies hier noch
nicht gereicht? Ein anderer Teil in euch wehrt sich
gegen solche Gedanken.

"Ich werde den Verlust verschmerzen und mich
nach Alternativen umsehen", entgegnet von
Wiedbriick trocken, "Tja das fiihrt wohl zu nichts,
darf ich euch nach vorne an den Tisch bitten, wir
speisen gleich. Es ist auch bestimmt nicht mit
giftigen Essenzen versehen". IThr leistet Folge, das
Essen wird euch stirken und bestimmt nicht
Schaden.

Von Wiedbriick scheint sich vor euren Augen
langsam zu verdndern. Thr seid nicht sicher, aber
zuerst waren die Haare noch nicht so dunkel, selbst
das Gesicht wird zunehmend Charismatischer und
bekommt angenehme ruhige Ziige.

Mit einem Mal steht erkennt ihr die Wahrheit: Er
steht direkt vor euch, der Bethaner, der Fluch der
Schlange, oder Borbarad wie ihr ihn nennt. Thr steht
verkrampft da, dem Gefiihl des Hasses weicht
blanke Panik, Thr wollt weglaufen, konnt es aber
nicht. Eine andere Stimme in euch sehnt sich nach
einer gepflegten Unterhaltung und etwas Essen...

Meisterinformationen

Verwickeln Sie die Helden mit Borbarad in ein
angeregtes Gespriach. Sie verspiiren keinerlei
Aggression, stellen aber dennoch alle Fragen die sie
auch sonst stellen wiirden.

Nach einiger Zeit (oder wenn das Gesprich an
einem unldsbaren Konfliktpunkt ankommt), erhebt
sich Borbarad, schreitet zu Fiirst Herdin und blick
ihm tief in die Augen, dieser beginnt laut glucksend
zu lachen. Sein Verstand ist fir immer verloren,
nicht einmal die Noioniten kdnnen ithm noch helfen.

Man kann an dieser Stelle noch einen von
Borbarads speziellen Zantim auf die Helden los
lassen. Das birgt einen gewissen
Wiedererkennungswert fiir die Helden ("Nein nicht
schon wieder").




Quelle: borbarad-projekt.de

Es wire auch moglich den Weg der Helden einfach
abzukiirzen. Borbarad verschwindet mittels eines
TRANSVERSALIS und 16st das geschaffene
Gebilde einfach aus. Die Helden befinden sich zu
diesem Zeitpunkt iibrigens im 1 Stock, etwa 4
Schritt iiber dem Boden.

Meisterinformationen

Der Riickweg gestaltet sich ohne jegliche
Probleme, es sind noch etwa 5 Sonnenlegiondre am
Leben, 10 schwer verwundet. Ein KGIA Agent lebt
noch, er ist wahnsinnig geworden und liegt lachend
und weinend zugleich am Boden.

Der Horror auf Maraskan ist fiir die Helden beendet
und der Rickweg fiir die Perlbeiler steht an,
natiirlich erst nachdem die einstweiligen Probleme
geldst wurden):

- Verwaltung Maraskans

- Damonen die noch frei in Tuzak herumlaufen und
gebannt werden miissen

- Nachforschungen iiber von Wiedbriick und nach
weiteren Pldnen Borbarads

Es gilt also noch einiges zu bewerkstelligen bis sich
die Helden mit Bastrabuns Bann beschéftigen
konnen....
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