Vorwort:

Dies ist kein eigenstandiges Abenteuer. Um es so zu spielen, wie es vorgesehen ist, bendtigen sie den Roman ,Das
zerbrochene Rad" von Ulrich Kiesow. Ansonsten fallt ein guter Teil der Atmosphare weg. Somit handelt es sich hierbei um einen
Leitfaden, der helfen soll, méglichst viel Rollenspiel aus diesem komplexen Roman herauszuholen und die vielen
verschiedenen Handlungsstrénge in eine geradlinige Handlung einzubetten. Dabei widerspricht das Abenteuer dem Roman
teilweise, was zu Gunsten der Spielbarkeit notig geworden ist. Ich hoffe, daR der verstorbene Ulrich Kiesow mir das nicht tbel
nimmt, sich von meinem Versuch eher geehrt fuhlt und mit Wohlwollen aus Borons Hallen auf jene herabblickt, die in die von
ihm geschaffenen Spharen abtauchen. Die Zwélfe mit euch und viel Spa mit diesem Text!

TEIL 1,

DAS ZERBROCHENE RAD -
V1.3

Ein Abenteuer fur 3-5 Helden der Stufe 9-12

Kompexitat: hoch/mittel

Ort, Zeit: Bornland, 27 Hal

DIE HELDEN

Das Abenteuer verlangt den Helden eigentlich ales ab, deshalb solite e sch um eine bunt gemischte Gruppe handeln. Ohre enen
Magiebegabten konren sie gleich daheim bleiben. AulRerdem wére e von Vortel, einen Krieger von Stand dabel zu haben. Ideal sind zudem
Amazonen, Rondragweihte und Soldnerlnnen. Was die Stufen angeht sollten auf jeden Fall 3 Helden von zweistelli ger Stufe dabe sein, am

besten, die Summe der Stufen betragt 40 oder 45.

VOR DEM ABENTEUR

» Seht das Rad —

Esist zerbrochen vor der Zeit!

Lield undzurickin Bitterkeit.

Der Speichen funf sindihm geblieben

Ihre Namen sind hier aufgeschrieben:

Sind Hal, Schmerz, Zorn undNot und Wuit.

In Bachen flieRen Tran' undBlut.”

Grabinschrift fir einen llmensteiner Trommerjungen

,Als sch die drei Ritter am Ful3 s Gebirges versamnelt
hatten, schlug jeder von ihnen mit seinen Flugeln, und sie
schwangen sich empor zu dem héchsten Gipfel, auf dem der
Turm stand, in dem die Prinzesin gefangenhdten wurde.
Zunéchst aber brachten sie das Ungeheuer Penkefalor zur

DIE HANDLUNG

Die Helden Gbernehmen im Abenteuer die Funktion des Magiers
Gerion, der Kriegerin Selissa , des Soldnertrupps um Tilda
Beil stein und einiger anderer Nebencharaktere aus dem Roman.
Efferd 1020 BF/ 27 Hal: Die Helden verschlégt es auf dem Weg
von Gareth (oder sonst wo) nach Festum in das weidener Nest
Darbwinkedl, wo se von dx heruntergekommen Gilia von
Kurkum vor einer raufsiichtigen Soldberbande gerettet werden.
Gilia macht sch mit den Helden auf den Weg nach Festum, um
dort ihren Schwertarm zu vermieten. Die Helden sind Zeuge, als
Gilia das Schwert Valaring Uberbracht bekommt. Jedoch ist es
zegbrochen und Gilia schenkt es entweder dem Festumer
Rondatempel oder einer der Heldinren, die ihre Hochachtung
gewonren hat. Man trennt sich wieder. Die Helden werden in
der Taverne ,,2 Masken" von Stane ter Stevelli ng angeheuert, fir
ihn Uriels Schwanenfliigel zu stehlen. Nach langer Reise (auf
der man sie Uber die jingsten pditi schen Verhdltnise aufgekléart
hat), gelingt es den Helden, die Fliigel zu stehlen, jedoch nicht
ohre Uriels Healager auszukundschaften und ihn kei einer
Besprechung mit dem Borbaradianer Menghlllar und seiner
Tochter zu belauschen. Die Helden werden ertappt und misen
fliehen. Unterschlupf finden sie in der ,,Ochs und Eiche", wo se
Thesia von lImenstein treffen und sie Uber ales informieren.
Jedoch  wurden de Helden vefolgt und werden nach
gemeinsamer  Flucht mit Thesa von  Menghllar
gefangengenommen, konren sich jedoch in letzter Minute
befreien und Menghllar scheinbar téten. Thesa bittet die
Helden, ihr bem Versammeln der Bronnjaren zu hefen und
schickt sie nach Geestwinskoje.

1. Begegnung mit Gilia

Wie <chafft man de Hedengruppe ausgerechnet nach
Darbwinkel? Am zutréglichsten fur die Handung wére es, die
Helden in einem Kurierauftrag von Gareth nach Festum
unterwegs ®in zu lasen. Dabel sollte es sch wirklich um einen
WICHTIGEN und/oder gut bezahlten Job handeln, um fir ene
hochstufige Heldengruppe die  entsprechende  Motivation

Strecke das awvar funf Kopfe hatte, aber weder so mutig noch so
klug oder so scharfsinnig war, wie die drei Ritter, dennes <hien
so, als konrten de drei Gefdhrten einander von den
aulergewdhnlichen Kréaften abgeben, die ihnen die Flugel
verliehen. Bald lagen dle funf Kdpfe abgeschlagen au dem
eisigen Berggipfel, und der Weg zur Prinzessn Tamora war
frei.”

Aus der Geschichte von Koénig Eisbart und n de
Fligelpaaen.

»Das =zrbrochene Schwert soll unser Zeichen sein — Das
zerbrochene Rad und da zrbrochene Schwert”
Gili avon Kurkum

herzustellen. Denkbar wére, fir einen mittelreichischen Adeligen
en Hochzetsgeschenk an enen festumer Verwanden zu
schicken, vidleicht handelt es sch sogar um eine Botschaft
pditischer Brisanz, ein magisches (aber fiur die Helden
uninteressantes) Artefakt, das einem Magus an der Akademie
.Hale des Quedkslbers' in Festum, der sch auf en
entsprechendes, nicht weit verbreitetes Gebiet spezalisert hat,
zur Untersuchung Uberbracht werden soll oder schlicht um eine
dringende Botschaft an Stoerrebtrantirgendeinen  anderen
Kaufmann (vielleicht geht es darin um den Kauf ,verbatener*
Ware, deshalb ein entsprechend hoter Sold). Vielleicht haben
ihre Helden ja eigene Auf jeden Fall aber mu3 es sch um etwas
handeln, das dringend va Raubern beschiitzt werden sollte
(sonst bréuchte man ja keine Gruppe).

Ganz nett ist die Idee das Abenteuer an das offizidle
, Feenfligel“ anzuschlie3en, das damit endet, dai die Helden u.a.
Nahema in Festum aufsuchen sollen (diese werden sie NICHT
finden). Unterwegs wird ja auch nach in Donrerbach Station
gemacht, wo es genug Mddlichkeiten ghbt, noch rondagefalli ge
Helden in de Gruppe aufzunehmen.

Die Helden machen wahrend ihrer Reise zwangdaufig in
Dabrwinke Station. Sie kdnren das Nest beliebig auf der Karte
verschieben, damit es auf der Route der Helden liegt.
DARBWINKEL

..ist @n vam Schicksal schwer gebeutelter Ort in Weiden: Von
der Orks wurde Darbwinkel mehrfach geplindert, jedesmal
kamen de Kaiserlichen, um die Schwarzperlze a1 vertreiben und
enen Pallisadenzaun zu errichten, den de Orks jedoch wieder
enrisen, nachdem die Truppen wieder abgezgen waren, um
das Dorf neuerlich zu plindern. Irgenwann wurde e den
Einwohrern schlicht zu bléd und sie arrangierten sich mit den
Orken. Diese leben nun ebenfalls in Darbwinke und heben auch
eine egene Taverne, de, Krug*, der aber von cen Menschen rur
der , Trog" genannt wird. In desem Etablisement verkehrt auch
allerhand anderes Geli chter: Rauber, Soldner, Morder...



Von aleine werden de Helden den , Trog' sicher nicht betreten,
wahrscheinlich werden sie ihn richt einmal bemerken, zumal er
am Rand dbs Dorfchens liegt. Der interessante Teil Darbwinkels,
das von enigen Baumen durchwachsene und am Fulle der
schwarzen Sichel idyllisch gelegene Dorf hat einen zentralen
(baumfreien) Dorfplatz. Hier befindeen sch der einzige
Kramerladen, ein Schmied und der ,Krug zum frohlichen
Waidmann, wo de Helden aller wahrschenlichkeit nach
absteigen werden. Es handdt sich um eine ordentliche kleine
Taverne, gemitlich und richt zu teuer. Fir die Handlung ist se
nicht weiter von Belang. Wenn sie wollen, kénren sie nattirlich
die Begegnung mit der Bardin Tsaiana Dros®langer und ihr
Lied (Seite 476 in Tel 1) an deser Stelle enbauen, was die
Helden ablenken konrte, um einem eventuell mitgefiihrten Hund
die Gelegenheit zu geben, unbemerkt zu verschwinden.

IN DEN , TROG*

Da der Meiser sich, Ulrich Kiesow zu Ehren, nahe an de
Romanvorlage halten sollte, wére e natiirlich toll, wenn einer
der Helden einen Hund odx adhnliches dabei hétte. In desem
Fall verschwindet dieser aus dem ,Waidmann. Eine Suche
ergibt folgendes Ein alter Mann, desen Hobby dis AusDem-
Fenster-Starren ist, hat das Tier aus der Taverne und in Richtung
. Trog’ verschwinden schen. Die Helden werden Uber den
,Trog" und Darbwinkels Geschichte aufgeklart. In desem Fall
wurde das Tier beim Herumstreunen va der Orktaveren
geschnappt undin de Speisskammer gesperrt.

Da wahrscheinlich aber keiner der Helden Uber ein ,,Haus'tier
verfligt, ware folgendes Szenario denkbar:

Allgemeine Information

Ein kleiner rothaaiger Junge komnt auf dem Dorfplatz weinend
auf euch zugerannt: ,Mein Raul! Mein armer kleiner Raul! Sie
haben mir menen armen, kleinen, wehrlosen Raul
weggenommen, diese gastigen Schwarzpelzel
Speziell e Informationen

Der Rotzloffel will die Helden nur reinlegen, was se allerdings
Kopf und Kragen kosten kann. Fragen de Helden nach,
behauptet der Junge, en Ork hétte ihm seinen Olporterwelpen
Raul weggenommen und sei damit in Richtung , Trog* gelaufen,
wo er ihn inzwischen bestimmt schon verspeisen wiirde. Er hittet
die Helden, den Hund zu retten. In Wahrheit macht sich das
Kind alerdings nur einen Spal3 mit durchreisenden Abenteurern
und cenkt sich jedesmal neue Liigen aus, um se in den Trog zu
locken. Dieses Mal hat er alerdings etwas dick aufgetragen Ob
ihrer Heldengruppe langweilig genug ist, darauf einzugehen,
oder ob se sich etwas Bessres einfallen lasen wollen, miisen
se selbst entscheiden. So oder so werden die Helden letztendich
den, Trog" betreten:

Allgemeine Informationen

Beim ,Trog' handdt es sch um eine aus morschen Brettern
zusammen gezmmerte Bruchbude, die auf einem Fundament
aus Stein ruht. Als ihr die schief in den Angeln héngende Tir
aufstofdt, schlégt euch ein beilender Geruch entgegen: Eine
Mischung aus shalem Bier, dem den Orks eigenen Gestank und
allen Sorten von Korperflissgkeiten. Euer Eintreten wird von
der johlenden Menge, die vid zu sehr mit sich selbst beschéftigt
ist, nicht bemerkt, nur der Wirt nickt euch mirrisch zu. Unter
den Gésten herrscht ein wildes Treiben. Fast alle sind Uber alle
MaRen betrunken, viele liegen in goRen Bierlachen, ein Ork
liegt in seinem eigenen Blut auf dem mit Stroh zugededkten
Boden, was aber niemanden zu kimmern scheint. Auch einige
Menschen sind unter den Gasten und auch sie beteiligen sich der
wilden Orgien der Schwarzpelze, denn eine solche habt ihr vor
euch. Unter das Geohle der Betrunkenen mischt sch das
Stéhren der , Liebenden”, Die Gaste haben durch den Alkohd
nicht nur jegliche Scham, sondern auch das Gespir fir den
Unterschied zwischen der eigenen und cer anderen Art verloren.
Den auffdlligsten Tel der Gaste aber dtellt ein goRer Trupp
menschlicher Soldner, deren Tische a1 enem grolRen Oval
angeordnet sind und de lauthals grélend ihre Sauflieder zum
Besten geben.

Wenn de Helden jetzt angewidert kehrtmachen, mis®n se
handeln: Einer der Géste ladt die Helden zu einem Bier ein, ein
Vorwand, um den Helden ein Rendezvous mit einer seiner

Orkhuren zu verschaffen oder ihren en Gift oder Rauschkraut
anzudrehen. Oder der Wirt fuhlt sch vom Verhalten der Helden
beleidigt und fragt sie (mit orkischem Akzent), was denn das fiir
en Benehmen sa, auf der Schwelle wieder kehrt zu machen.
Das <ll nur dazu dienen, die Helden kurz festzunageln

Die Helden sollten nun den Wirt auf den verschwundenen Hund
ansprechen. Dieser wird de Helden zuerst mif3verstehen und
annehmen, sie hétten ,,Hund bestellt“. Sobald des richtig gestellt
ist, wird er (zu redt, fals die Helden keinen eigenen Hund
haben) jeden Vorwurf zuriickweisen. Allerdings befindet sich in
seiner Vorratskammer tatsichlich ein Hund — jedoch kein
Olporterwelpe, der Wirt hat enen alten Stralenkéter legal
erworben — den se im Streit mit dem Wirt an einer pasenden
Stelle énmal laut bellen lasen kénren. Die Diskusson wird
sch daraufhin verscharfen und der Wirt, dadurch in de
Defensive gedrangt, wird beteuern, dal er diesen Hund richt
gestohlen habe. Handelt es sch um den Hund der Helden, wird
e enen Finderlohn \erlangen. Jetzt sollte langsam irgend
jemand handgeiflich werden. Tun de Helden des nicht, tastet
der Wirt nach einer unter der Theke verstedten Keule, was die
Helden mit einer enfachen Sinnescharfe-Probe bemerken
konren. Sobald also Waffen gezgen werden odxr Fauste
sprechen geschieht Folgendes:

Spezielle Information

Der Soldnerhaufen wird sich jetzt einmischen und de Helden
zum Kampf provozieren, den sie nicht gewinren kénren, da es
sich um etwa 15 Soldlinge handdlt. Die Soldner werden keinen
offenen Kampf beginnen, sondern de Helden zuriickdrangen
und versuchen ihren immer wieder kleine Wunden
beizubringen. Nur eine Soldrerin, eine kapuzenverhiillte,
grélende Gedtalt, ist stzengeblieben und wird erst nach und rech
auf das Geschehen aufmerksam. Sobald de Situation fur die
Helden hdfnungdos ausseht, wird sie sich einschalten: , Das ist
nicht rondianisch* lallen und rech einem weiteren Wortgefedt
mit ihren Exkameraden 2 der Soldner téten, worauf sich de
anderen trollen. Die Helden solitren erst nach dem Gefedht
herausfinden, dal3 es sch um Gilia handdt. Befinden sich also
Amazoren in der Gruppe, darf Gilia beim Kampf die Kapuze
nicht abnehmen

Werte eénes Soldners MU: 12, AT: 15, PA: 14, LE 60, RS: 3,
MR: 5, AU: 74, Waffe: Bastardschwert, 1W + 5

Die Werte von Gilia finden sich in der Box , Borbarads Erben”
oder , die Welt des Schwarzen Auges', gekiirzt im Anhang

Im Wirtshaus konren de Helden run ihre Wunden versorgen
und feststellen, dafd ihre Retterin  de gefallene Gilia von
Kurkum igt, die ihnen nach und rech (nicht sofort, sondern erst
im Lauf der folgenden Wochen) ihre Lebensgeschichte ezéhit
(sehe Roman). Sie hat gerade vom Fall von Kurkum gehért und
ist zutiefst deprimiert. Es ist an den Helden, se dazu zu
bewegen, wieder etwas aus sch zu machen und ihren Kummer
nicht im Alkohd zu ersaufen. Dies kann zum einen durch IN
oder Hellkunde, Sede-Proben, zum anderen durch gutes
Rollenspiel erreicht werden. Gelingt es den Helden, wird sie mit
nach Fesum kommen, ,wo man immer enen Schwertarm
vermieten kann'.
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Uber den Sichelstieg

Gilia macht sich mit den Helden auf den Weg nach Festum.

Dieser fuhrt Uber den Sichedstieg, wo man ale mogdichen

typischen Berggefahren einbauen kann (aber nicht muf). Gilia

ist die ganze Zeit Uber sehr verschlosen und taut erst nach und
nach (und rur bei gutem Rollenspiel) auf, um den Helden von
den Umsténden ihrer ,, Flucht* aus Kurkum zu berichten. Nur mit
ener Amazore , einem wirklich rondragefalligen Krieger oder
jemandem, der ihr einen goRen Gefallen tut wird se sich
wirklich anfreunden. Sie it AUF KEINEN FALL Uber ihre

Depressonen hinweg und bedarf standigen Zuspruchs.

Zwei Stationen der Reise sollte man de Helden auf jeden Fall

nachspielen lasen:

1. ,Der Ogerbau* oder die Taverne ,Ingerimms
Kes=l“, betrieben von dem Zwerg Buckram Sohn
des Huburg und sener menschlichen Frau
Feenhddchen, ist wohl ens der am héchsten
gelegenen und cgemiitli chsten Gasthduser
Aventuriens. Man sollte versuchen, die Atmosphéare
aus der Stelle im Roman ruberzubringen: Die
ehemalige OgerhdHe ist jetzt mit ener Holzfront
versehen, in der sich de Eingangstir befindet. Im
Kamin pras€lt gemitlich en Feuer und Buckram
berichtet von seinem Kampf gegen den Vorbestzer
dieser Hohle. Gechlaffen wird auf einer hdlzernen
Terrase, die Uber eine Leter ereichbar ist. Zum
Frihstiick werden morgens die Tische a1 ener
groRRen Tafel zusammengeschoben

2. Der Troll: Vermitteln sie den Spielern ein Gefiihl von
Paranda: Seit enigen Stunden verfolgt se en
riesger Schatten, der behende ene Felswand unter
ihnen entlang klettert, als die Stra3e sich gerade dicht
an ene Schlucht an den Berg drickt. Davon
abgelenkt, stiirzt einer der Helden, oder sein Pferd
gleitet aus und derjenige droht sich zu Tode au
stiirzen, wird aber in letzter Sekunde von dem heran
rasenden Troll Tarzilmann gerettet, der — fals se
Helden sch darauf einlasen — ein kurzes Gespréch
Uber die Verdnderungen  beginnt, die e
wahrgenommen hat. (das reicht, je nach Lust des
Meisters von ,, Fels nicht mehr so grau wie frither bis
»grofde Dunkel it kommen wieder* oder so was in
der Richtung). Auch kann cer Troll den Helden beim
Uberqueren einer zerstorten Briicke helfen .

I M Bor nl and- Val ari ng

Speziell e Informationen

Nach einigen Tagen ist der Sichelstieg Uberquert und de

Helden befinden sich im Bornland. Als die Gruppe am

Wegesrand rastet, prescht eine Kutsche von Suden heran.

Auf dem Kutschback stzt eine redit  kréftige,

narbengesichtige, schwarzhaaige Frau in den Gewandern

einer obersten Gewelhten der Ronda. Gilia wird de Frau
als Ayla Ylarsil von Donrerbach identifizieren. . Sie wird
den Helden gebieten anzuhalten und sich der Kutsche
zuwenden, die anhdlt sobald de Fahrerin Gilia mit einem

Uberraschten Lécheln erkannt hat. Sie kénren den Spielern

nun den genauen Wortlaut aus DZRII , s352 vorlesen.

(Sinngemé3: Ayla informiert Gilia, dal’3 se nach Ypdlitas
Tod de rechtmafRige Konigin der Amazonen ist und se se
deshalb schon Uberall gesucht hat. Gilia glaubt, dies nicht
verdient zu haben und wird wiitend, als se an ihre Schande
—wie se & seht — erinnert wird. Ergt als Ayla meint, Gilia
mise se téten, um se los zu werden, nimnt Gilia die
Waffe)

Gilia wird nach enigem Hin und Her das zebrochene
Schwert Valaring annehmen und es geht weiter nach
Festum

VALARING:

Das Schwert mit den Lowenverzierungen an der
Parierstange und am Knauf erinnert mehr an einen Sabel,
da es einen Korb bestzt, ist pergamentdinn, federleicht,
aber trotzdem nicht biegsamer als andere Waffen. Ab und
zu gemahnt der Trager einen sdtsamen Schimmer durch
dieKlinge fahren zu sehen.

Festum

(Falls ge nicht Uber eine Regionalbeschreibung verfligen:

Festum ist eine auf dem Reif3brett entstandene —wobel der

Marktplatz das Zentrum bhildet - unabhéngige, reiche

Handelsmetropde mit einem wunderschoren Vill enviertel

an der Kiste und einem Tempe fir ale der Zwolfe. Es

handelt sich um die drittgrote Stadt Aventuriens.)

Spezielle Informationen:

Einige Wochen rach dem Aufbruch aus Darbwinkel

areicht die Gruppe Festum. Die Helden werden run ihre

Misson erflllen wollen, die ja der Vorwand war, sie hier

her zu locken. Gilia wird sich irgendwo als Sdldrerin

anwerben lasen. Wollen de Helden sie begleiten —
entsprechende Werber finden sich auf dem Marktplatz oder
in vidlen Tavernen der Innenstadt aber auch in den etwas
heruntergekommeneren Tellen von Fesum — werden se
auch auf Individuen treffen, die vollig unverblumt dafur
werben, die Relhen der Armee a1 verstdrken, die

»Mendena, Edamsbriick und Kurkum — den Unterschlupf

des Amazonenpacks - Uberrannt hat“. Die Entsprechende

Werberin wird darauf nattirlich von Gilia zum Zweikampf

herausgefordert  (, Kurkum war die Hochburg der

Amazonen und richt ihr Unterschlupf, du Schlampe!“), der

nur wenige Sekunden dauert.

Irgendwann ist der Zeitpunkt gekommen, da die Wege der
Helden und Gili a sich trennen, wenn de Helden nicht mehr
zusehen wollen, wie Gilia ein Angebat nach dem anderen,
als unter ihrer Wirde abweist, bzw. mit dem Werber in
Streit gerdt. Nur falls sch unter den Helden eine Amazonre
befindet, die WIRKLICH eine INNIGE Freundschaft mit
Gilia begonren het, und de sich in Gilias Augen auch als
ene Amazore wirdig erwiesen het, wird ihr Gilia
Valaring run mit den Worten ,Ich bin mir sicher, du bist
eher denn ich wirdig, dieses Schwert aufzubewahren. Es
ist zebrochen und 183t sich nicht reparieren, doch als
wahre Amazore bist du die enzige, die ich kenne, der ich
es es anvertrauen mdchte schenken. Ist dem nicht so,
konrten sich folgende Szenarien ergeben:

1. Gilia erwéhnt beilaufig, da3 sie Vaaring — da es ja
zabrochen ist, und se sowieso nicht wirdig ist, es zu
fuhren- dem ortlichen Rondratempel spenden wird,
wo es als Reiquie aufbewahrt werden soll. Auf die
Frage der Helden, ob man das Schwert nicht
reparieren konre, wird se den besten Schmied
Festums aufsuchen, der ihr sagen wird, dal? Valaring
im Kampfe niemals mehr zu gebrauchen sein wird.
Sobald das Schwert allerdings im Bestz der
Rondakirche ist — ein Geweihter hat die Waffe mit
gemischten Gefiihlen in Empfang genommen — wir
der rondageféligste Held der Gruppe in der
darauffolgenden Nacht einen Traum haben, indem er
sch sdbst geht, wie @ in den Rondratempe
enbricht, wo sich in einem groBen Ké&fig eine
schlafende Lowin befindet. Der Held &fnet behutsam
die Kéafigtir und danach das Maul der Lowin, die
erstaunlicherweise nicht aufwacht. Darin entdedt er,
dal? ener der Eckzahne geborsten ist und zieht ihn
vorschtig heraus. Im gleichen Augenblick sieht er
sch, wie @ an Rondas Tafe stzt, doch dann



wiederhdt sich der Traum: Diesmal jedoch erschlégt
der betreffende Held den Lowen und reifdt dem
Kadaver gewaltsam den Eckzahn heraus. Eine
widerliche Damonenfratze folgt und dr Held wacht
schreiend auf.
Die Aussage sollte klar sein: Valaring aus dem Tempel zu
stehlen, ohre dabei Gewalt anzuwenden. Das Schwert
wird, da noch keine entsprechenden Sicherheitmaf3nahmen
getroffen wurden, in der Schreibstube des obersten
Rondageweihten aufbewahrt und auch rnicht besonders
bewacht (es weifd ja noch nemand von @m Schwert). Dies
misen de Helden ratirlich erst einmal herausfinden und
0 wére & zB eine gute Modli chkeit, einen jungen, naiven
Novizen ganz unaufféllig mal Uber sein Amt zu befragen,
ob es ihm denn gefalle und wie viele Orks er denn schon
erschlagen habe mit seinem Schwert, und wo er das
Schwert denn  her habe, ob er nicht gerne mal enen
richtigegn AMAZONENSABEL filhren wolle...na ja sie
sehen ja worauf das hinaudéuft. Danach mif¥e man rur
noch bei Nacht in den Tempel endringen, oder sich
»enfach® darin verstedken, bis er schliefdt — , einfach” heif3t
in desem Falle egentlich nur mit Magie, denn der typische
Rondatempel bietet nicht viede Mdoglichkeiten sich zu
versteden.

2. Die 2. Moglichkeit basert auf Mogdichket 1, nur
noch um einige Detals erweitert, fals es ihren
gefdllt, ihre Helden an der Nase rumzufihren: Im
Tempel angekommen finden de Heden kein
Schwert, sondern rur eine Vistenkarte, durch de der
Dieb seine Opfer informiert, da3 se von dem
»ehrenwerten albernischen Dieb und Betriiger Bexley
Lethex bestohlen wurden. Bezehungen zur
Festumer Unterwelt konrten jetzt ungemein helfen,
und so finden de Heden, nachdem se ene
entsorechende Summe an de Diebesgilde gezhit
haben, heraus, dafd Lethex im Auftrag eines reichen
Grangaer Waffensammlers gehanddt hat. Sie
erhalten sogar desen Beschreibung und de Info, dai3
e die Stadt gen Siden verlasen hat. Verfolgen de
Helden de Spur entdecken sie nach einigen
Wegstunden und rechdem sie an einer ziemlich in
Eile reissnden  nabardischen  Gauklertruppe
vorbeigeritten sind, eine umgestiirzte Kutsche, in der
sich gefeselt und mit von Klauen zefetzter Kehle
(Tierkunde: Bérentatzen) eben jener Grangaer
befindet, der in den letzten Ziigen liegt. Bevor er
stirbt, kénren de Helden nach erfahren, dal3 er von
einer Horde Norbarden Uberfallen wurde, die auch
das Schwert haben. Die Norbarden wiederum lasen
sich leicht ausmachen, bauen sie doch am Marktplatz
ene Art Jahrmarkt an, auf dem Valaring, das se
dlerdings as die Waffe Rondagabund von
Riedemers, ener Heiligen des Theaterordens
ausgeben, as Preis fur den Wettkampf im Ringen
gegen den von dn Gauklern mitgefiihrten, 2,5 Schritt
mesenden Bornbdren ausgesetzt wird. Es bleibt den
Helden wohl nichts anderes Ubrig, als darauf
einzugehen, oder, beim Schetern, den Gauklern das
Schwert durch List wieder abzunehmen. Denkbar
wére auch, die Bitted enzuschaten, und de
Norbarden als Morder des Waffensammlers zu
entlarven, doch dasist janicht die Art von Helden....

Es ist naturlich immer mdglich, gerade wenn sich unter den

Helden eine Amzore befindet, da3 se Gilia nicht ziehen

lasen wollen, bzw. das Geschenk des Schwertes nicht

annehmen. Vidleicht wollen se Gilia ja sogar dazu
bringen, ene neue Amazonenschaft mit ihr als Konigin
aufzubauen. Davon will Gilia aer nichts wisen, da se
sich fur Unwirdig hdlt und daubt, Rondas Beistand
verloren zu haben. Nichts kann sie a1 diesem Zeitpunkt
vom Gegentell Uberzeugen. Lasen de Helden nicht

locker, ist es durchaus mdglich, da3 sich de Gruppe im

Streit trennt und Gilia enfach in den Menschenmengen

Festums verschwindet — NACHDEM sie das Schwert dem

Tempel gespendet hat. Eine Verfolgung sollten sie durch

gegensdtzliche Richtungsangaben eventuell  Befragter
unmdgdli ch machen.

Ei n neuer Auftrag

So! Nun soliten de Helden aso in Festum sein, Gilia
kennen und im Bestz von Vaaring sein! Gute
Anfangsbedingungen fir ein Abenteuer! Sorgen se
aulerdem dafir, daR Valaring entweder im Tempe oder
von enem Schmied mit einer Stahlmanchette notdiirftig
zusammengekittet wurde.

Spezielle Informationen:

Irgendwann werden de Helden sich in einer Taverne ens
hinter den Helm gief?en wollen, um das Erlebte a1 feiern
oder 0. Richten se e ® en, da die Helden lange
aufbleiben, und dal? es in der Taverne Nischen ght, die
durch Vorhdnge abtrennbar sind. Zu fortgeschrittener
Stunde wird ein Vorhang zuriickgezogen und ein junger,
schlanker, schwarzhaaiger Mann \erléfdt die Taverne
(Sinnesghérfe + 7: In der Nische it ein Rote+tWeilke
Kamele-Spiel aufgebaut) gelasenen Schrittes. Wenige
Augenblicke spater rennt ein dcklicher kleiner Mann
mittleren Alters ebenfalls zur Tur hinaus, kommt jedoch
nach einigen Minuten wieder. Uber ihn kénren de Helden
beim Wirt herausfinden, daf3 es sch um Stane ter Siveling-
Notmark handdlt, einen der besten ,,Kamele'-Spieler der
Stadt und den Gemahl der Adesmarschallin Tjeika von
Notmark, Uber die der Wirt auch zu erzéhlen weil3, dal? se
sich mit ihrem unbeliebten Vater Graf Uriel von Notmark
zedtritten habe, was ihr letztendich de Wahl in ihr Amt
einbrachte. Uber den anderen Mann weiR der Wirt jedoch
nichts. Als ter Siveling zuriickkehrt, wirkt er immer noch
sehr gehetzt, aber etwas gefasger als vorher. Er begrif¥ die
Helden mit einem knappen Nicken und fragt, ob er sich an
ihren Tisch setzen diirfe, er habe én lukratives Angebat.

Im folgenden wird Stane den Helden erzéhlen, daf3 er von
dem ,Magier und Scharlatan* (wenn sie sich sicher sind,
daf ihre Helden von Nahema & Tamerlein keine Ahnung
haben konren sie ihenen auch mittelen, da3 es sch um
enen ,Herrn Lamertien gehandelt hat), der vor ihm die
Taverne verlie3, im Kamele-Spiel betrogen wurde, doch
daf3 er ihm dies nicht nachweisen kann. Jedenfalls <hulde
e ihm nun einen Gegenstand, der ihm gar nicht gehdrt,
zumindest nicht richtig: Es handelt sich um die metallenen
Schwanenfliigel seines Schwiegervaters Uriel. Was er von
den Helden verlangt, ist kein Diebstahl, da das Objekt jain
der Famili e bleibe, und auferdem habe Urie die Flige eh
nie an seine Ristung geschnallt. Die Helden sollen run
also nech Notmark reisen und de Fliuge unaufféllig
beschaffen. Stane bietet dafir 500 Dukaten!!! (Nur ein
Bruchtel der Schuld, von dx er sch mit den Fligeln
freitkaufen kann) 100 davon im Voraus! Er gibt ihren, falls
es zur Einigung komnt noch den Tip mit, sich als Soldner
von Uriel anwerben zu lasen, um so in de Feste Grauzahn
zu gelangen, da Urie im Moment wie wild Soldlinge
anheuere. Sie sollen am besten am Marktplatz Uries
Werber aufsuchen (einen vor Kraft strotzenden Thorwaler
Krieger mit gesunder Gesichtsfarbe) und ke ihm
unterschreiben. Daraufhin erhalten se an
Empfehlungsschreiben und 15Silberlinge pro Kopf, um
sich de Reise a1 ermdgli chen

Auf nach Not mar k!

Wenn sie wollen kdnren se beiebig vide Goblin- und
Réubertiberfalle e@nbauen, doch folgende Stationen sollten
auf keinen Fall ausgel assen werden:

1. Die StraRe fihrt an Ouvenmas und der Festung
Ouvenstam vorbei. In der hiesigen Taverne efahren
die Helden, da? sch de Firdin Tsaiane von
Ouvenmas kirzlich bei einem Treffen der meisten
sewerischen Bronrjaren in Notmark das Genick
gebrochen hat und jetzt Graf Ljasew von Utzbinnen
Uber Ouvenmas herrscht, wodurch de Dinge nicht
eben beser geworden sind, denn dx Graf hat sich
Urid Bronrjarenbund angeschlosen und pefdt jetzt
das Geld aus =inen Untertanen, um Uriels Truppen
damit zu verstdrken. Befindet sich ein Adeliger unter
den Helden, konren se dem Grafen einen



unverbindichen Besuch abdatten und so auch
Dunjew, Tsaianes <hwachsinnigen, jugendichen
Bruder kenrenlernen, der eigentlich ihr rechtmaliger
Nachfolger wére, jedoch rur mit leeem Blcikaus
dem Fenger starrt. Nur mit Heilkunde, Sede-Proben
+ 20 kann ein Held mehr aus Dunjews Gestik und
evtl. mit weiteren IN-Proben erfahren, dal3 Tsaianes
Todkein Unfall war.

2. Die Grenze nach Notmark ist durch einen rot-
schwarzen Schlagbaum (Farbe ist noch frisch)
gekenrzachnet. Eine enfache Staaskunst-Probe
reicht, um festzustellen, daf3 das nicht normal ist. Die
ebenfalls rot-schwarz gekleideten Soldner an  der
Grenze (5 Stiick) werden de Helden rur nach dem
Bezhlen von 2S pro Kopf und Pferd passeren
lasen. Auf die Frage, was das denn solle, wird man
nur als Antwort erhalten, dal? sich jetzt einiges andern
werde.

Die este Nacht in der Grafschaft Notmark verlauft
alerdings nicht gerade ehdsam (Regeneration is
nich’): Die Helden traumen folgendes(alle das ®lbe.
Aber gehen sie trotzdem mit jedem einzdn raus):

,Du sehst mit deinen Freunden auf einem FloRR
mitten im Ozean. Rings um euch trelben kleine
Kinder im Was®r — nackt mit rosger Haut und
gddenen Haaen. [Heldenaktionen]

Als du/ [oder einer der anderen Helden, falls der
Spieler nichts tun will] nach einem der Kinder
greifst/greift, um es an Bord zu ziehen, beif}t dir/ihm
die kleine Kreatur die Hand bs zum Gelenk ab. Blut
spritzt heraus und féarbt das ganze Wasser rot. In der
sdtsamen roten, dickflissgen Flissgkeit
schwimmen run Uberall bleiche, feiste Maden mit
wulstigen Kopfen, in denen breite Mauler klaffen. Sie
tragen rotschwarze 7-strahlige Kronen, schwimmen
zu eurem FloR und beiBen aus allen Seiten golde
Stiicke aus den Planken. Deine Gefahrten
unternehmen nichts.

3. Das letzte Gasthaus vor Notmark selbst ist die ,,Ochs
und Eiche", ein gemitliches Gebaude, freistehend auf
enem Higed etwas absats der Strae. Der Wirt,
Berschin Omlauken ist eine kleine dirre Gestalt und
seine Frau Nuschinja dafir ein fettes Monstrum. Das
Haus ist dreistdckig, im Erdgeschold befindet sich de
Schankstube, in der auler einigen Handern, nur ein
junger Krieger namens Ebak Fernar mit gehetztem
Ausdruck im Gesicht sitzt, der erschrocken aufblickt,
as die Helden eintreten. Die Helden konren,
nachdem sie ihn beruhigt haben erfahren, daf3 er von
Uriels Truppen desertiert ist, weil er nicht Seite an
Seite mit Orks und Goblins kémpfen wollte und run
auf der Flucht vor Urids Haschern ist. Nun sitze &
aber in Notmark fest, da er zwar die 2 Silberlinge fur
den Zoll bezhlen kann, danach jedoch peite wére.
AulRerdem kann er berichten, daR einige hundert
Stldner — eine noch im wachsen begriffene Anzahl —
vor und hinter der &uferen Umgrenzungsmauer der
Feste Grauzahn ihr Zeltlager aufgeschlagen haben.
Einige Mellen abseits befindet sich das Lager der
Bepelzten, dem ein méachtiger Orkschamane vorsteht.
Uriel zahle awar gut, doch seine Ehre als Krieger
las® nicht zu, daR er auf Seten solcher Kreaturen
kampfe. Ermdglichen de Helden ihm mit ener kleien
Finanzspritze die Flucht, sollten se dafir 25 AP
springen lasen.

Von &n Wirtdeuten werden de Helden geradeau

mitterlich behandelt und konren in ihren Betten de

wahrscheinlich letzte ehdsame Nacht fir langere Zeit
verbringen...

Mittlerweile muften wir Ubrigens Boror/Hesinde haben

und rettrlich liegt im Bornland Schnee

Die Feste Grauzahn

Gegen nachmittag des Uberndchsen Tags gehen de
Abenteurer vor den Toren von Notmark. Wahrscheinlich
werden de Helden de Stadt Notmark nur kurz durchreiten
und geradewegs auf die Feste aihalten (wenn richt: Infos
unter , Gerlichte), die auf einem Hige liegt und von ar

Stadt aus Uber ene breite Rampe eareichbar ist, denn
Notmark ist eine traurige, halb verfallene Stadt aus Lehm-
und Holzhitten vdler Bettler, Waren und Tavernen sind
entsprechend  Uberteuert. Graf Urid prefdt das letzte
bil3chen Gold aus ®inen Untertanen, um seine Soldner zu
bezahlen.

Allgemeine Informationen:
Der Name Grauzahn ist wirklich treffend gewahit, denn
Die Festung mit ihren schwarzgebrannten Ziegeln, ist
wahrscheinlich das hafllichste Bauwerk Aventuriens — ein
Eindruck, der durch den Kontrast des atemberaubenden
Panoramas des Ehernen Schwerts im Hintergrund nah
verstarkt wird.

Hinter einer 3 Schritt hohen Aufenmauer aus shwarzen
und roten Ziegeln befinden sich, durch ein Eichenhdztor
erreichbar, die Gebaude und Gehdfte der Burg. Dahinter
ragt , umgeben von einer zweiten, 12 schritt hohen Mauer,
die egentliche Festung auf, die zim Teil direkt aus dem
Fels gehauen wurde, zum Teil ebenfalls aus schwarzen
Ziegeln besteht. Der  pechschwarze Bergfried ragt ganze
40 Schritt in de Hohe, wo in der restlichen Anlage
nachtraglich Mauern ausgebessrt wurden, bestehen sie aus
rotem Stein und erinnern an klaffende, blutige, fleischrote
Wunden. AuRer schieRschartenartigen Offnungen gbt es
nirgends Fenster.

Die drickende Atmosphére wird rur durch des laute
Treilben und de bunten Zdte der Soldner etwas
aufgelockert. Auch an desem Tag seid ihr nicht die
einzigen Neuankommlinge. Der Beamte am Tor &Rt euch
nach Eingcht in das Empfehlungsshreiben passeren,
weildt euch einen Zdtplatz zu, und vertrostet euch auf die
spéter am Tag folgende Rede Uriels.

Gerichte auf Grauzahn (und in Notmar k)

Je nachdem, ob sich de Heden in Notmark oder auf
Grauzahn kei den Sdldnern schlau machen wollen, erhalten
se folgende Infos nattirlich in abgewandelter Form. Wenn
nichts anderes dasteht sind de Gertichte wahr:

a) Graf Urid zahlt verdammt gut und das beste ist, daf3
man nichts dafir tun mufR, auRer da zu sein..aber
irgendwann wird der Tag schon kommen, wo er unsin den
Kampf schickt, ich wiil¥e nur zu gern, gegen wen es dann

geht... (Soldner)
b) Urid i groBenwahnsinnig geworden (adeliger
Sdldling)

c)Graf Urid pref3t seine Untertanen his aufs Blut aus, um
dieses Soldnerpack bezahlen zu kénren! ( héherer Diener)
d)Das mit den SOldnern het erst begonren, as dieser
Magus aus dem Siden hier ankam. Der hat Uriel woh
einen Flohins Ohr gesetzt. (Diener/Blirger)

e) Uried will gegen de Armeen des Damonenmeisters
reiten, die sich im Siden sammeln (blaudugiger Krieger)
(GROTTENFALSCH)

f) Der Magister aus dem Siiden nennt sich Menghill ar. Der
i mir nicht geheuer. Der soll ein Ubler Schwarzmagier
sein. Ich hab mir eigentlich geschworen, nie fir solche
Typen zu arbeiten, aber bei DEM Sold...(Soldrer)

g) Menghllar reitet ein Damorenpferd! Ich habs slbst
geschen! (ein betrunkener Soldner) (FAST WAHR)

h) Vor ein paa Wochen waren ein paa hohe Adelige hier
und haben mit der alten Warzensau Kriegsrat gehalten. Nur
die Ouvenmas, die wollt nicht mitmachen. Gliick fir Uriel,
dal} se die Wenddtreppe runtergefalen id..ale 144
Stufen! (fast wahr)



i) Menghllar frilt Menschenfleisch!!!l!  ( besoffener
Knedt) (FALSCH)

j)Tsaiane Ouvenmas wurde emordet! Der Graf selbst hat
se mit seinem Streitkolben erschlagen (eine angstliche
Magd, flisternd, erst nach nachdriickli chem Fragen)

k) Der Graf hat Tjeika, seine Tochter, herbestellt. Sie
wohrt jetzt oben im Turm (Birger)

I) Tjekas Mann ist auch da, er bleibt aber in seinem
Zimmer (Magd) (FALSCH)

m)Tjeika hat ihren Mann Stane ter Sivelling verlasen, den
kleinen Schlappschwanz ( kichernde Magd)

n)Tjeika ist immer ganz komisch, wenn deser Menghill ar
in der Nahe ist. Und se kleidet sich vid offenherziger.
Also ich finde den Typ ja widerlich (flusternd) mit seiner
zaddlten Glatzeund der Hakennase (junge Magd)

0) Ein paa Melen von dr Burg nisten de Schwarzpeze
Die sollen woh auch mitkdmpfen. Mir solls rect sein...
(Soldner)

p) Urid hélt jede Woche éne Ansprache. Huete wirds
wieder soweit sein. Langweilig. Aber es hei3t, Menghll ar
wollte heute auch was dazu sagen... (Soldner)

g) Es hefdt, Uriel suche anen wirdigen Nachfolger fur
Notmark. Einen mannlichen Nachfolger, und will er Tjeika
mit einem richtigen Mann verkuppeln. Aber da igt ja auch
noch de Weibdlin...Rabescha. Manche sagen, sie wére én
Grafenkegel (Koch)

Die @nzdnen Raumlichkeiten auf Grauzahn
(Planim Anhang)

1.)Der Burghd ist durch de 12 Schritt hohe Mauer von der
eigentlichen Festung oetrennt. Hier finden sich einige
Dutzend Zelte der Soldrer, eine Schmiede, die Stélle,
einige Marktstdnde, eine schrell errichtete Taverne (beides,
um den Sdldrern ihren Sold wieder aus der Tasche a
ziehen) und de Wohngebéude der Bediensteten, die nicht
taglich auf der Burg sdbst zu tun haben (Jéger,
Schatzmeister, Medicus...ale von dn Soldnern genervt
und firr die Helden nicht zugénglich). Die Inneren Anlagen
lasen sich durch ein holes Tor mit Fall gitter erreichen, das
meist offen steht und von ur einem Biittel bewacht wird

2.) Der innere Hof umfal®t nur einen schmalen Streifen
zwischen der Mauer und dem Felsen, aus dem die Burg
gehauen wurde. Hier befindet sch rur ein separater
Brunnen, eine Hitte, in der 2 Mé&gde, ein Page und cbr
Koch leben, und de Treppen zum Tor des Bergfrieds.

3.) Die Eingangshalle: enthdlt enige Wandteppiche mit
dem Notmérker Wappen (Schild von Silber und Schwarz
mit einem Paa Schréterzangen) sowie eén paa rostige
Ritterriistungen. Hier stehen immer 2 Bittel herum.

4.)Turm, 1. Etage: Eine Wenddtreppe fuhrt nach oken, hier
héngen einige Gemélde von Uriels Ahren, die allesamt
genau so haRlich waren.

5)Ein kurzer Verbindungsgang fihrt in einen langen
Korridor

6.)Ein langer Korridor: Im Osten eine Treppe in den Keller
und en abgeschlosener  Schrank  (Inhalt:  Besen,
Armleuchter,  Putzlappen,  Ersatzschlisslbund  des
Kammerdieners, der alle Tiren &fnet)

7)Hinter einer verschlosenen, schweren  Eichentir
befindet sich ein klener Raum mit einem Tisch und 5
Stihlen

8.)Die groflle Halle: 3 U-Férmig angeordnete Tafeln. Hier
fand das Treffen der Bronrjaren statt.

9.)Kiche

10) Maéuseturm. Vorratdager. Eine Wenddtreppe fiihrt
nach unten und olen. Unten kann man so ein weiteres
Stockwerk des Turms erreichen, in dem man durch ene
Tir nach drauffen und drekt zum Brunren gelangt. Der
Weg nach olen wird durch eine FalltUr versperrt.

KELLER

11.)Wachstube. Hier sitzen 3 Biittel und spielen Karten. ©
12)Kerker und Folterkammer, Tir verschlosen. In einer
der Zellen sitzt der Soldner und Higelzwerg Elij asch, Sohn
des Waldasch, der desertiert ist und morgen hingerichtet
werden soll. Auch er hatte é@ne Abneigung gegen de
bepelzten Kampfgeféhrten. Auferdem geféllt ihm der
Magier nicht, mit dem Uriel im Bunde ist. Wird er befreit,
ist er nur all zu gern bereit, die Helden zu unterstiitzen.

13) Schatzkammer, verschlosen. Neben dem Staasshatz
Notmarks (zukinftiger Sold: ca 6100 D) (d.h. daB3 das
Zeug auch 600 Stein wiegt und rur ein Bruchtel davon
von n Helden mitgenommen werden kann) stehen hier
enige weitere verrostete Rustungen und Waffen, alte
Karten und Bicher liegen lieblos in eéinem Schrank und in
ene Ecke seht unscheinbar eine Ristung, an der die
Schwanenfliigel (vollig frei von Staub) festgemacht sind.
Die Dinger sind alerdings anderthalb Schritt hoch, was es
schwierig macht, se unbemerkt aus der Burg zu
schmuggeln.

1. OBERGESCHOSS

14.)im Treppenhaus des groBen Turms befindet sich eine
Sitzbank aus Granit und, abgetrennt durch eine Holzwand,
der Abort

15) Die Kammer der Kammerdieners, eine Glocke ist
durch eine Schnur mit Uriels Schlafgemach verbunden. Es
ist abgeschlos®n, kann aber leicht eingetreten (was die
Biittel von 18 alarmiert...) werden oder man lockt den Kerl
durch en Ziehen an der Glockenschnur heraus. Auf
Klopfen reagiert der Diener nicht( er schléft undist wie én
pawlowscher Hund auf die Glocke trainiert). Dem Diener
kann dx Universalschlisslbund abgenommen werden,
sein Zimmer ist spartanisch und aulfer einem feurigen aber
schledht geschriebenen Schundroman eines liebfeldischen
Autors, der gar nicht zu dem unterkiihlten Diener pasen
will, findet sich darin nicht erwahnenswertes.

15.a) Zimmer von Weibelin Rabescha Gumplew

16.) Gasteammer

17.) Korridor. Eine Treppe fuhrt nach oken, eine Tur nach
draufen zum Wehrgang

18.)Wehrgang, hier steht meist ein Biittel

19)Mé&useturm, 1. Stock: Waffenkammer, abgeschlossen

2. OBERGESCHOSS

20.)Im Treppenhaus des gro3en Turms befinden sich hier
enige Schielstande (Stltzen fur Armbriste). Eine Tur
fuhrt aufs Dach

21) Dach: Hier patroullieren mindestens 2 Biittel. Uber
eine Treppeist ein weiterer Wehrgang zu erreichen

22 )Wachturm 1: mit Waffenkammer, verschlosen. Eine
Wendeltreppe fuhrt noch 2 Stockwerke nach oken zu einer
geschiitzten Ausschtsplattform

23) Wachturm 2: Hier stehen ein Tisch und 2 Stiihle, eine
Treppe fuhrt zu 2 weiteren Etagen, in der 1. kann man Gber
eine TUr den Wehrgang erreichen

24.) Wehrgang, Uber die Treppe von Turm 23 wnd de auf
dem Dach zu erreichen

25) Stube der auf dem SchloR Dienst habenden Blittel.
Eine meist offene Tur fihrt auf das Dach, unter einer
Falltir fuhrt eine Treppe in den Korridor vom 1.
Obergeschoss

GroRBer Turm: 3. Obergeschass Hier befindet sich Uriels
Gemach, das ,wie die anderen, recht karg ausgestattet ist.
Aufer einem Bild von Uriels Mutter an der Wand, einem
Tagebuch, und Uriels Kleiderschrank ist hier nicht von
Interese. Uriedls Mutter it ihm natlrlich wie aus dem
Gesicht geschnitten, das Tagebuch nicht zu entziffen, bel
einer Leseprobe +6 allerdings findet man heraus, dal? es
sch nicht um en Tagebuch, sondern eine Sammiung
perverser Witze kombiniert mit einer Auflistung der Leute
in Uriels Umfeld undihren Schwachstell en handelt.

Turm: Obergeschass 4: 2 Géasteammer, beide scheinbar
ungenutzt.

Turm, 5. Obergeschoss Im Osten das Zimmer von Tjeika,
das Bett scheint jedoch ungenutzt. Im Westen Menghill ars
Zimmer, das einzige das luxurids ausgestattet ist: Ein
weiches Himmelbett, mehrere gddene Spiegel, en
Badezuber, Schalen mit frischem Obst, unter dem Bett
seht eine Tasche, die Menghill ars ,, Sezerbestedk enthélt.
Der Raum ist abgeschlosen und mit einem magischen
Schlof3 versehen: Der Einbrecher wird fur 1 W Stunden
,paralusert. Aufferdem wird Menghll ar alarmiert....

Der Diebstahl der Fligel



Spezielle Informationen:

Zuers einmal werden de Helden ihre Zdte aufschlagen,
nachdem ihrnen ein Lagerplatz nahe des inneren Tors
zugewiesen wurde. Diese Arbet misen sie alerdings
schon rach kurze Zet unterbrechen, da einer der
Soldrerfihrer — ein gedrungener Aranier vom Banner
., Pfeillgewitter — se darauf aufmerksam mecht, dal die
wochentliche Rede bald dattfinde und se als
Neuankdémmlinge natiirlich dabel sein sollten. Die Armee
versammelt sich auf einem Feld hinter der Burg. Kurz
darauf nehmen Uriel, Tjeika, Menghllar, eine milit&risch
gekleidete Frau mit den Abzechen eines Rittmeisters und
en Orkschamane vor ihr Aufstellung Die Rittmeisterin
gellt sich den Neuen as Girte von Strangritz vor und heif3t
se in der glorreichen Notmarker  Sdldnerarmme
willkommen, se eklart, dal} man sich nach eine Weile im
MilRiggang Uben mis®, bis genug Kampfer beisammen
snd, appdliet aber an den Sdldner, die Zeit zum
Trainieren und richt fir Gelage a1 nutzen. Dann spricht
Uriel kurz und von nun an kann der Wortlaut aus dem
Roman Teil 2, S172bis S. 176 zum Wort ,,..anzueignen”
vorgelesen werden, wobei die Passage mit der IImensteiner
Schlampe und dr Beaug auf den kurz bevor stehenden
Feldzug auszulasen und ,Morgen* in ,Abend’ zu
tauschen ist!!! (alosab: , Manch einer unter euch...)
(Sinngemé@’:Um seine Macht zu demonstrieren  und
scherzustellen, da3 keiner mehr desertiert, la3t Uriel
Menghill ar etwas ,, demonstrieren”. Dieser fragt, ob sich in
der Menge jemand befindet, der sich 1 Dukaten verdienen
will —sind de Helden dumm genug, sich zu melden, haben
s€'s nicht bessr verdient. Eine Frau namens Rose meldet
sch. Um ihren Dukaten zu erhalten, soll se enfach zu
einem Strauch renren, bevor Tjeika bis 100 gezhlt hat.
Trotz des Schnees eine @nfache Aufgabe. Doch sobald sie
unterwegs ist beschwort Menghllar 2 Canilaraanji —
Hundedédmonen Bel’Kelels- die Rose est bemerkt, als se
zefleischt wird....)

Als die Armee sich wieder zestreut, féllt den Helden auf,
dal’ eine Soldrerin dabe ist einen Goblin heftig zu treten,
der schon aus mehreren Wunden Hutet. An ihrem Bein
héngt eine alte Goblinschamaninm, die se anfleht, ,ihrem
Sohn richts zu tun!*. Worauf die Soldrerin erwidert, was
dem Rotpelz denn einfalle, so dumm im Weg zu stehen,
dal3 se Uber ihn stolpere, was wahrscheinlich auch nach
Absicht gewesen ist. Gelingt es den Helden, den jungen
Gobhlin zu retten (zur Not blickt die alte die Redken
herzerweichend flehend an) — was zur Not auch mit dem
Tod (Werte @ner Stufe 3-Soldnerin, also kein Problem)der
Soldnerin einher gehen kann, das g6rt hier keinen — heben
se enen wichtigen Verbiindeten gewonren, doch vorerst
zieht die Schamanin sich mit dem Jungen zuriick, um
dessen Wunden zu versorgen.

, = =
MENGBILL ARSAUFMERKSAMKEIT
Befindert sich ein Schwarzer Magier unter den Helden, ist
es durchaus mdglich, da Menghllar auf ihn aufmerksam
wird, und ihn zu sich auf sein Zimmer einladt, wo er ihn
erst einma prift. Mifdlingt ein ,in dein  Trachten" (Ta-
Wert: 6), wird Menghllar durch geschicktes Ausfragen
versuchen, herauszufinden, ob cer Magier
vertrauenswirdig ist. Verplappert sich der Held, landet er
im Kerker, fals nicht wird Menghllar ihm einen
Damonenpakt vorschlagen, alerdings erst, nachdem er sich
in Uriels Feldzug als wiirdig erwiesen habe. Ist der Held
selbst geschickt im Ausfragen, wird er Menghllar
sparliche Infos Uber seine Plane entlocken konren: Uriels

Armeewird das Bornland einnehmen um firr Borbarad eine
geschlosene Front im Osten Aventuriens zu schaffen.
Menghill ar plant, selbst Kaiser des Bornlands zu werden.
Lasen se den Helden spiren, wie vid machtiger und
verschlagener sein Gegeniiber ist und lasen se Menghillar
zweideutige Andeutungen machen, die den Helen zweifeln
lasen sollen, ob dr ,In dein Trachten” nicht doch
gelungenist...

Die Helden werden ihren Auftrag run wahrscheinlich so
schrell wie moglich hinter sich bringen wollen, und
nachdem sie sich evtl. die restlichen ndigen Infos besorgt
haben, lasen wir die Nacht Uber se hereinbrechen und
geben ihnen damit Gelegenheit, ihre Tat zu begehen, die
fur die Zukunft Aventuriens © unermefllich wichtig ist.
Falls die Helden in das Lager der Orks einige Meilen im
Osten eindringen wollen, ist das theoretisch mdglich, doch
dot will man kene Glatthdute sehen. Gelingt es der
Gruppe, sich trotzdem einzuschleichen, stellt se fest, dafl?
sch dat aulfer etwa 300 Orks und Goblin sauch 3
angekettete, riesge  Kampfoger  befinden.  Diese
loszumachen, wirde awar eine Panik unter den Orken
auddsen, konrte aber auch einen Helden das Leben kosten
undwiirde die eégentliche Mision ceutli ch erschweren....

IN DIE BURG:

Der Weg durch de innere Mauer wird von einem Bittel
versperrt. Der Weg Uber die Mauer ist wegen der Hohe
nicht ratsam. Der Buttel ist auch nicht bestedhlich, kann
aber durch einen falschen Alarm oder &hnliches abgelenkt
werden. Magieist auch eine Mégli chkeit.

Die beiden Wachen in der groRBen Halle werden sofort
Alarm schlagen, solliten sie die Helden bemerken, diese
sollten also warten, bis einer der Bediensteten das Bauwerk
durch de Tir des Méauseturms verlé@lt — vielleicht hat ein
Page gerade noch einen letzten Dienst fir den Grafen
verichtet — nachts ist nur der Kammerdiener dafir
zusténdg - und begibt sch run in de Hutte der
Bediensteten. Eine gute Gelegenheit, ihn zu Uberwaltigen,
was allerdings © geschehen muf3, dai3 die 2 Bittel auf dem
Dach zwischen Mauseturm und Bergfried davon richts
spitzkriegen, und einzudringen.

INNERHALB GRAUZAHNS

Die Kiiche ist um diese Zeit natirlich lee. Die obere
Falltir im Mauseturm ist nur mit Gewalt von unten zu
offnen (KK-Probe + 5), wodurch man Zugang zur
Waffenkammer erhdlt, aber auch sofort 2 Biittel alarmiert.
Uber die Kiiche areicht man den langen Korridor, und
sobald de Helden an 7 vorbeischleichen, hiren sie Uriels
Lache aus diessm Raum. Am sichersten wére & nun, sich
in der grollen Halle zu verstedken, wo einige Mauerritzen
die Sicht auf Raum 7 freigeben. Der Meister kann run aus
Teill des Romans, Seite 462 Abschnitt 2 bis ,,...s0 wird es
gemacht!“ vorlesen. (Sinngemal3: Uriel und Menghill ar
planen, mit der Soldrerarmee auf Festum zu marschieren,
das Kaisarrecht Uber das Bornland fir Uriel zu erzwingen
und sich dann mit den tobrischen Truppen bel Valusa zu
treffen. Tjelka erfahrt, dald se mit Menghllar vermahlt
werden soll, um die Throrfolge zu sichern)

Sollten de Helden aus Versehen in desen Raum platzen,
wird der betrunkene Uriel sie fragen, was se a1 melden
haben, wobei er fir sie hofft, es & wichtig. Nun sollten de
Abenteurer sich ganz schrell irgend ene Geschichte
ausdenken, die sie Uriel zu melden haben konrten....

Gehen de Helden allerdings mit der Absicht in den Raum,
alle Bosawichter auf einemal zu schretzen, da se ja
gerade s0 hilbsch beisasmmen hacken, sollite der Meister
keine Gnade haben....

Um die Kellertreppe a1 erreichen misen de Helden sich
an den beiden Bitteln in der Eingangshale vorbel
schleichen (Probe). Der Schrank 1&3t sich rur mit dem
Schliseln des Kammerdieners (ein Schliisslbund, an dem
ein aufféllig langer Schlissl mit 2 Bérten — der Schiiissl
fur die Kelertlr - hangt) oder magisch geréuschlos offnen
(Foramen fur 2 ASP, so wie jedes einfache Tur im Schiof3).
Alle anderen Versuche (Gewalt, Schlof3 knacken) fiihren zu
Erfolg, alarmieren aber die Wachen in der Halle, sofern



diese nicht aus dem Hinterhalt ausgeschaltet wurden (was
natirlich bei  enem ,Frontalangiff* durchs Portal
ausgeschlosen wére). Diese beiden Biittdd MUSSEN aus
dem Weg geraumt werden, will man den Schrank auf
nicht-magische Weise &ffnen, da die Schlisel des
Kammerdieners in desen Raum zu finden sind (und
Ersatzschlissl im Schrank sdlbst..) und man an den
beiden varbe muf3 will man de oberen Etagen erreichen.
Mit einem Foramen auf den Schrank kann man sich das
natlrlich alles garen und halt dann de Schliis®l in der
Hand Die Schlis®l des Kammerdieners snd esentiell,
um in den Kerker vorzudringen, da schon de Tir zur
Wachstube von innen doppet abgeschlosen wurde (Die
schwere Eichentiir besitzt ein doppmtes Schlof3, also 2
unabhangige SchlieBmechanismen, die mit dem Schiiss
des Kammerdieners beide auf einmal gedffnet werden; ein
Foramen fir 7 ASP 6ffnet jedoch rur einen der beiden
Medhanismen, was bei den Spielern fir Verwirrung sorgen
wird, da die Tir sch nach dem 1. Foramen immer noch
nicht &ffnen I1&R3t. Das 2. Schlof? 163t sich nicht knacken, da
die Tur zu dick i, als dal? man mit normalen Dietrichen
0.4 an den Mechanismus kdme, ein Foramen auf den 2.
Mechanismus, - so de Helden desen Trick durchschauen
— kostet 14 ASP. Auch um in de Privaigemécher der
»Bosawichter* vorzudringen, muf3 man also an den beiden
Bitteln varbei, was alerdings fir das Abenteuer nicht
unentbehrlich ist. Auf jeden Fall sollten sie lautlos und
schnell ausgeschaltet werden, sonst schlagen sie jetzt schon
Alarm und de Helden haben versagt.

KELLE R

Die Tur zur Wachstube muf3 mit dem (Ersatz-)Schlissl
des Kammerdieners gedffnet werden. Die 3 Wachen
reagieren auf die Helden ziemlich Uberrascht, ener ist
sogar eingechlafen, dh. die Helden haben den
Uberraschungsmoment, und koénren de Tur hinter sich
verriegeln, um es den Wachen zu erschweren, Hilfe a
hden (Rufe hért von hier unten niemand). Sind dese 3
Waéchter erledigt (dies ist der einzige Kampf, der nicht
umgangen werden kann, Werte entsprechen den Soldnern
in Darbwinkel), steht nichts mehr zwischen den Helden
und cen Fligeln. Versuchen sie Ubrigens diese anzulegen
geschieht... gar nix! Ein Analls wird ein so dchtes
Adrales Muster offenbaren, dald es den Magier schlicht
Uberfordert. Ist der Spruch +15 gelungen, kann der Magier
vermuten, dal das Ding entweder firnefischen oder gar
géitlichen Ursprungsist...

Je nachdem, wie auffdllig sch de Helden benommen
haben, kénren se den Palast schleichend wieder verlasen
und mis®en nur am Torwéchter der Innenmauer vorbel
(Das Aulentor ist auch nechts offen — Soldner lasen sich
nicht eingperren, wenn es im nahen Ort ein Bordel gibt)
oder misen sich den Weg, evtl. mit Hilfe des desertierten
Zwerges hinauskémpfen, wobei letzteres dramaturgisch
vorzuziehenist.

Flucht aus der Grafschaft

Notmark

Schon teld soliten de Helden im Schutze des
Morgengrauens ihre Verfolger abgeschiittelt haben. Wenn
se am nachgen Abend (be Eilritt) Ochs und Eiche
ereichen, sollten se sich sicher genug fuhlen, dort erneut
einzukehren. Ansongten treffen sie, als se am Gasthaus
vorbe reiten auf Thesa von lImengtein, die se freundich
gruf¥ und bittet — da sie sieht, dai3 die Helden aus Notmark
kommen —ihr Uber die Situation kel Uriel zu berichten.

Auf jeden Fall sollten de Helden an einem Tisch mit
Thesia in einer Gagtstube landen. Das muf3 nicht die ,, Ochs
und Eiche' sin. Wenn de Helden Notmark
vargéandcuherweise verlasen wollen, wird Thesa se
seufzend in ein Gasthaus auf der Ouvenmaser-Seite des
Schlagbaums begleiten. Thesa wird von rondianischen
Helden retirlich sofort erkannt, da es sch um eine lebende
Legende handelt. Den anderen stellt sie sich var, wobei der
Krieger der Gruppe ihr ,ihr habt die Ehre mit Gréfin
Thesa von llmenstein® um enige Erzdhlungen ihrer
grofdten Heldentaten ergénzen kann, bis Thesa mit einem

Lacheln abwinkt. Wir erwarten, daid die Helden der Gréfin
den nétigen Respekt zollen. Sie wird sich also nech der
Situation in Notmark erkundigen, und sehr gespannt
zuhdren, was die Helden zu erzéhlen haben. Sie selbst
berichtet, von Uriels Vorhaben gehért zu haben und sich
daher mit der Absicht, ihn mit netten Worten
umzustimmen, hierher begeben habe. An der Grenze mule
sie dlerdings die 5 Wachen zum Duel fordern, da diese
ihre Ehre verletzt hatten, was mit dem Tod cbr 5 endete.
Nun ist sie sich — auf aufgrund des Berichts der Helden —
nicht mehr so sicher, ob ihre Ideenicht eine Zzemlich bdde
war.

Die Wirtdeute werden Ubrigens, sobald se von Thesa
Identitét erfahren, alles tun, um ihr in den A...zu kriechen.
Diese meint dann zu den Helden, se s8 schon einmal
hiergewesen und camals wurde sie nicht so gut behandelt,
da man sie nicht erkanrte.

Der Abend erlauft folgendermal3en: Thesa und de
Helden tauschen alte Heldengeschichten aus und sprechen
dabei dem Alkohd immer kréftiger zu, da Thesa die
Helden einladt, sobald se sich mit ihren Erzéhlungen
Respekt verschafft haben. Berichten de Helden von ihrem
Traum, ist Thesia schockiert, denn sie hatte fast den selben
(und zwar 7 Mal hintereinander!), se meint darauf: ,Wir
sollten Wachsam sein! Was uns bedroht wird auf vielen
Wegen kommen, entlang der Heestral?en mit Mord und
Brand — s0 wie in Tobrien — aber auch auf heimlichen
Pfaden. Es wird vide Gesichter haben und se werden
keneswvegs ale schredklich sein. Schredklich ist, was
ausgchickt und varantreibt:”

Der kriegerische Held mit dem héchsten CH-Wert, wird
dabei von d attraktiven Gréfin besonders ins Auge
gefaldt, und sie ladt ihn ein, sofort mir ihr auf ihr Zimmer
zu kommen...

Dies — und auch der folgende Tel —dienen rur dazu die
Heldengruppe a1 trennen:

Einer der Helden (héchste Sinnesshérfe) nimmt von
drauffen ein undefinierbares Gerdusch wahr. Vidleicht
mochte derjenige nach dauffen gehen, um dem
nachzugehen und sich dann im betrunkenen Zustand
drauf3en zu verirren...

Jedenfalls betreten einige Minuten spéter en Dutzend
Notmérker  Soldner, angefihrt von enem blonden
Schnésdl, der sich als Leutnant Ugo ter Sappen vorselt,
die Gaststube. Dieser sucht im Auftrag Uriels nach der
»Veréerin und Morderin These von Iimengtein, sowie
nach einigen einfachen Strauchdieben, die aus Richtung
Notmark gekommen sein miif¥en“. Die Wirtdeute zZgern
nicht lange, Thesaund de Helden zu verraten!

Vidleicht wird einer der Helden in der Gaststube nach
oben gurinten wollen, um Thesa zu warnen, oder
versuchen zu fliehen (ein Angriff hétte nur den Tod zur
Folge — die Helden sind keduselt, aber das llte ihnen klar
sain. Falls nicht machen se e mit einigen Treffern durch
die Schwerter der SOldner klar — Werte wie die in
Darbwinkel). Thesia und ihr Begleiter haben den Wortlaut
ob dr dinren Bodendelen mitbekommen und machen
sich mach ener kurzen Diskusson diurch das Fenster aus
dem Staub (Thesia duldet keinen Widerspruch, sie will erst
enmal ihren Begleter retten, se well3 dal se im
betrunkenen Zustand chancenlos ist und meint man kénre
die anderen ja spéter retten).

Wenn se e geschickt angellen, schaffen se e die
Heldengruppe in 3 oder 4 Tele a1 zesprengen. Diee
soliten sch nach einer hektischen Flucht wieder zu 2
Gruppen zusammenfinden, wobei die um Thesa die
grofere sein sollte. Da bei den Stéllen weitere 15 Soldner
podtiert sind, ist an eine Flucht zu Pferd nicht zu denken,
weshalb dese a1 Ful weitergehen mul3. Hoffentlich haben
die Helden dabe die Schwanenfliigel nicht vergessen, falls
doch, wird Menghllar se im Folgenden an sich nehmen,
was den Helden de Gelegenheit gibt, sie spater ein 2. Mal
zu stehlen.

Der blode Tell

Ja richtig! Jetzt komnt der blode Teil des Abenteuers, denn
se misen de Spidergruppe in 2 Telle alten, denn de
ene darf von cer anderen nichts wisen. Deshalb sollten



se, um die Nerven der Spider zu schoren, die folgenden
Tell e kurz machen.

Die Thesa-Gruppe (sollte die ,Stadter* der Helden
enthalten):

..wird mehrere Tage von Uriels Soldnern durch den Wald
gejagt. Immer wenn der Weg frei scheint, wird er in letzter
Minute von einem Spahtrupp abgeschnitten und immer
wenn de Notmérker kurz davor sind, die Helden zu
ewischen, geraten se ins Stocken und lkrechen de
Verfolgung kurzfristig ab. Thesa hat schwer mit ihrem
Gewis®n zu kémfen, da sie sich nicht zum Kampf gestellt
hat. Irgendwann gehen den Helden de Vorrédte aus, da
finden de auf einem Baumstumpf einen Laib Brot und
Ké&se. In einer Nacht ist es klirrend kalt und man stellt sich
auf den Tod durch Erfrieren ein, der ausblebt, da en
riesger Bornbér die Helden des Nacht gewdrmt hat und
sich morgensfriedlich trollt.

In der Nacht darauf werden de Helden von einer
Gobhlingtimme gewedkt, die ihnen zuflistert, se sollten
sofort aufbrechen, die Héscher sden in der Dunkelheit
zufédllig auf 20 Schritt genaht. Der Goblin, den de Helden
nicht richtig erkennen kdnren fuhrt se a1 einem FluB, in
dem waten und seiner Stromung folgen sollen. Da wird
dlerdings einer der Helden poétzlich von einer Eule
angegriffen,  wodurch  ihm  ein  Schredkensshrel
(Selbstbeherrschungsprobe,  wiederhden  his  mifdlingt)
entfleucht. Die Helden sehen sich Sekunden spéter von
Soldnern und Jagdhunden umgtellt. Ter Sappen lacht
triumphierend.

Die 2. Gruppe (sollte jemanden mit hoher Wildniskunde
enthalten) komnt bessr voran. Berichten sie, wie sie sich
immer mehr von den Haschern entfernt, immer ausreichend
Nahrung findet, aber von der Thesa-Gruppe keine Spur
findet.

Allgemeine Informationen:

Eines morgens geht ein alter Goblinmann im Lager und
bedeutet euch, ihm zu folgen. Er fuhrt euch zu einer Hohle,
die den Unterschlupf einer Goblinsppe darstellt. Davor
wartet eine alte Schamanin, dieihr aus Notmark kennt.
Spezielle Informationen:

Es it die Schamanain Scherschai, deren Sohn de Helden
das Leben gerettet haben. Wenn richt mis®n se sich
schnell etwas anderes einfallen lasen, um der Gruppe dei
Gunst der Gohlins einzubringen.

Sie meint. ,Nette Menschen! Hallo! Die Mailam Rekdai
euch geschickt, mir zu helfen, nun ich euch helfen! Sucht
Freunde, oder? Wis®en wo Freunde sind. Grof3 Gefahr.
Haaloser will aufschneiden. Er das gerne tut, oft gesehen!
Kommt! Vielleicht noch retten!“

Spezielle Informationen:

Fragen de Helden nach werden sie efahren, dal3 die
Schamanin dem Suchtrupp angehdrte und immer wieder
versucht hat, die Helden zu retten, was ihr am Ende jedoch
nicht gelang...

Auf das Kommando der Schamanin stromen gut 50
Goblins aus der Hohle und ihr habt Miihe, mit ihnen Schritt
zu halten.Nach einiger Zeit erreichen se ene Lichtung.
Scherschai bittet euch, eure Waffen zu ziehen, die Goblins
hden Steinschleudern hervor.

Spezielle Informationen:

Die Helden erkennen ihre Fruende und Thesa a
Baumstdmmen festgebunden, sowie enige Wachen, 2
Kinder mit den Gesichtern vonGreisen und Mengkill ar.

Wedhseln se hier wieder zur Thesia-Gruppe

Die Thesia-Gruppe wird gefes€lt und zu einem Bauernhd
gefiihrt, wo sich die Soldner eingenistet haben, wodurch
die Bestze des Hofs natirlich zu leiden haben. Die
verrdterische Eule gehdrt einer Hexe, die den Suchtrupp
begleitet. Ter Sappen reitet nach Notmark, um dem Grafen
Bescheid zu sagen. Die Helden werden von dn Soldnern
solange in dem Bauernhd bewacht, von der Hexe relativ
zivilisert behandelt und kdnren vonihr erfahren, dal3 sie ja
eh  morgen  hingerichtet  wirden.  Auch  de
Goblinschamanin ist anwesend - die Helden erfahren

Ubrigens au einem Gesprach unter den Soldnern, dal’ vor
einigen Tagen jemand Brot und K&se gestohlen hat - und
versucht in der Nacht die Fessln der Heden zu
durchschneiden, was allerdings von der Eule bemerkt wird,
worauf die Schamanin flieht. Roman Teil 1 S.391 vorlesen
bis ,.inneren der Sanfte befestigt!“. Ergénzt um: ,Mit
ihren Lakaien verfahrt genauso!* (Sinngemal3: Eine Sanfte,
von 2 verhungerten Pferden mit Raubtiergebi3 getragen,
die wiederum von Kindern mit Greisenkdpfen — Grolme —
geritten werden, hdlt vor dem Bauernhd. Heraus geigt
Mengpill ar. Er bietet Thesia a, sich mit ihm zu verbiinden,
oder hingerichtet zu werden. Sie lehrt ab, was Menghill ar
efreut. Thesa und de Helden werden an Menghillars
Sénfte festgeleint.)
Allerdings werden de Helden nicht nach Notmark zuriick
geschleppt: Der Zug trennt sich an einem Waldweg auf:
Mengktill ar, die 2 Grolme und 4 weitere Wéchter begeben
sich mit den Gefangenen auf den Weg abseits der Stralle
und in einen Wald. Unterwegs zieht Menghllar Thesas
Strick zu sich heran. Die Helden bekommen von dbr
Unterhaltung nichts mit Irgendwann ist eine Lichtung
ereicht , wo de Helden an Baume festgebunden werden.
TEIL 1 S.398 Abschnitt 2 vorlesen bis ,,...8hnlich?“, wobel die
Folter mit einem der Helden beginnen sollte, also Namen
vertauschen. (SinngeméR: Mengpillar packt sein Sezerbestedk
aus und keginnt den Helden kleine, schmerzhafte Schnitte
zuzufligen, und sie dabel mit Worten genauso zu demiitigen)

JETZT DIE GRUPFEN WIEDER ZUSAMM ENFUHREN
Ein Klatschen ertont, als Menghllar von enem Stein
mitten ins Gesicht getroffen wird. Auch auf die Grolme
geht ein Steinhagel nieder und de Helden von Gruppe 2
sollten jetzt handeln und ihre Freunde befreien, um es mit
den 4 Soldnern aufnehmen zu konren. Einer von desen
wird alerdings ein Horn hervorhden und hneinblasen.
Der Ton wird kurz darauf aus nicht alzu grol3er Ferne
wiederhdt. Die Rotpelze fluchten. Die Helden, sollten es
den Gobliins gleichtun und zwar auf den Pferden der
Wachen(keine Maéhren). (Evtl. befinden sch de
Schwanenfliigel in der Sénfte). Von Menghillar ist nur ein
blutiger Haufen tbrig, so sehr haben ihn de Steine der
Goblins erwischt.

Werte der Soldner:
MU: 12, AT: 13, PA: 12, LE: 40,RS. 2, MR: 4, TP: 1W+4

Endich konren de Heden gemensam mt Thesa
Notmark verlasen. Diese wird sich nach dem weiteren
Vorhaben der Helden erkundigen und bestimntt ist ihr auch
das unformige Biindel aufgefallen, das se dabel haben —
oder tragen de Helden de Schwanenfliigel etwa offen mit
sich herum? Es igt Ubrigens shr gut méglich, dal’ die
Helden trotz der verlockenden Pramie Stane die Fliige
NICHT Ubergeben wollen, da se (versténdicherweise)
dem Schwarzmagier nicht trauen. Wird Thesa von dn
Gegebenheiten berichtet, fallt vielleicht sogar der Name
»Lamertien“, wird sie die Helden beruhigen, da sie sich
(relativ) sicher ist, dal3 von dem Magier keine Gefahr
ausgeht Auf ihr eigenes Fligelpaa angesprochen, weild sie
nichts aufergewohrliches zu erzahlen, auf¥er dal? der Larm,
den der hindurchrauschende Wind werursacht, das Pferd
antreibt. Analyseren lasen hat se die Dinger nig
schlielich hat ja auch jeder Bronrmjar sowas in der
waffenkammer rumstehen. Erféhrt se vom Reisezd
Festum, hittet se die Helden, ihrem alten Freund Arvid
von Geetwinskoje (Ort bei Festum) unterwegs zu
bestellen, er moge sie moglichst bald auf Schiof? IImenstein
besuchen. Auch de Helden ssien zum dortigen Kriegsrat
eingdaden. Sie nimmt der Gruppe noch das Versprechen
ab, niemand etwas von ihrer schandichen Flucht zu
erzdhlen, dann trennen sich de Wege der Helden und cer
Gréfin.

Bis zum né&chsten Mal....

Musen sch de Helden ersimal mit 350 AP begnigen. Das
Abenteuer wird enige Wochen spdter in Festum wieder
aufgenommen.



ANHANG
1.NSCs

Mengbillar: Ist ein pefekter Sadist und drekter Diener
Borbarads und ware sicher einer der Heptarchen, wére & heute
noch am Leben. Sein wahrer Name it unbekannt, doch de
Bezechnung Menghillar, die Borbarad selbst fur ihn gewahit
hat, is auRerst treffend Die Hinterhdltigkeit dieses Mannes
sieget sch in seinen scharfen Gesichtszligen wieder. Diese
werden durch eine Hakennase, rote Triefaugen und einen kahlen,
zeddlten Schadel weiter verungtaltet. Trotzdem kann man sich
Mendhllars  Ausdrahlung dank  seines  Paktes mit  der
Erzddmonin Bel’Keld kaum entziehen. Dieser Pakt ermdglicht
es Menghllar, ssine perversen Phantasen auszuleben, und
Tjeika in seinem Bann zu halten. Allerdings hat er den Pakt
falsch verstanden: Er setzt die Laraan zu Kampfzwedken ein,
was die Herrin der Schwarzfaulen Lust gar nicht gerne seht.
Obwohl ein Meister der schwarzen Magie, benutzt Menghllar
am liebsten das Bestedk eines Medicus, um seine hilflosen
Opfer zu foltern.

MU: 13, KL: 17,IN: 14, CH: 18, FF: 15, Ge: 10, KK: 9

LE: 60, AU: 69, AE: 105 MR: 16,ST: 17,RS: 1

Waffe: Dolch, 1W + 3W6 KR 1W4 SPdurch Gift

AT: 15, PA: 14.

Herausragende Talente:

Schleichen: 10, Bekehren: 12,Betoren: 16, Ligen: 13, Fes=in:
15, Alchimie: 8, Magiekunde: 17, Heilkunde, Gift: 14

Zauber:

Alle Borbaradianerspriiche meisterlich, Dunkelheit: 10, In dein
Trachten: 6, Blitz dich find: 12, Band und Fes#: 17,
Halluzination: 8, Imperavi: 9, Heptagon 18, Ecliptifactus:14,
Fulminictus. 13, Ignipheero: 5 (dufRerst unger wegen der
Schmerzen), Balsam salabunde: 2

Tjeika von Notmark: Ist in desem Abenteuer kaum als
eigenstandige Person zu betrachten, da sie in Menghll ars Bann
gefangen ist. Obwohl sie ene aufgeblasene, machtgierige Zicke
ist, hat se trotzdem noch sowas wie én Gewisen. Man kann
sich fragen, ob es an Menghillars Bann oder an ihren eigenen
Interesen liegt, da3 se Urids Verbrechen nicht aufhalt. Auf
jeden Fall wird sie sich nach gegen ihn wenden, was se von cn
anderen ,Bad Guys' unterscheidet.

Uriel, Graf von Notmark, die ,fette Warzensau“...das sgt ja
schon ales. Das einzige was an dem machtgierigen Brutalo
sympathisch sein konrte, ist sein Hang zur Selbgtironie. Er ist
verschlagen, hinterhéltig, griesgramig unbarmherzig und liebt
niemanden, nicht einmal sich selbst. Sein Hal? gilt jedoch vor
allem seiner alten Feindin Thesiavon limenstein

MU: 16, KI: 13,IN: 14, CH: 10, FF. 11, GE: 15, KK: 18

LE: 100, AU: 118 MR: 11, ST: 19,RS: 5

Weaffe: Streitkolben, 2W+4 TP, AT/PA: 18/17

Talente: Lanzengang: 10, Reiten: 13, Korperbeherrschung: 16,
Zeden: 13, Menschenkenntnis 12,  Kriegskunst: 16,
Staaskunst: 11, Sinnesschérfe: 16

Thesiavon | Imenstein

Thesia wurde in ihren Trédumen var der Bedrohung gewarnt. Dald
ihr ater Feind Urie, da plotlichen enen sewerischen
Bronrjarenbund schmiedet, pass fur se gut zu der

borbaradianischen Bedrohung. Dal? Thesia Uber 50 Jahre alt i<,
merkt man der blonden Fedtmesterin nicht an. lhre
Schlagfertigkeit |aR3t auf eine hohe Intelli genz schlief3en

MU: 17, KL: 15, IN: 13, CH: 18, FF: 15, Ge: 14, KK: 13

LE: 98 AU: 112, MR: 13,ST: 19, RS: 2

Waffe: Degen: 1W+2,

AT: 18 PA: 18

Talente: Selbstbeherrschung: 15, Kriegskunst: 15, Reiten: 14,
Zedhen: 14

Giliavon Kurkum

...Hatte das Leben als Amazonenprinzessn satt und begann mit
dem EIf Lindon Dunkehaa um die Wdt zu dreifen. Als
Kurkum fiel und sie nicht das war, um ihrer Mutter beizustehen,
brach se mit Ronda, der Ansicht, se s& nicht mehr wirdig,
eine Amzore 1 sein. Jeder, der se also mit dem rechtmal3igen
Titel anspricht, muf3 sich einen Wutausbruch gefallen lasen,
denn deblonde, 25ahrige Frau hat sich selbst nie verziehen.
Gilias Werte finden sich im Kasten Borbarads Erben auf Seite
117von, Unter der Damonenkrone®.

DasWichtigste: AT/PA: 17/16, MR: 12, LE: 71, RS: 4, MU: 17



ErgeschoR

Keller

DIE FESTE GRAUZAHN — Gesamte Anlage. Achtung Dies snd
keine offizielen Plane und kénren sich deutlich von solchen in
offiziellen Fanpro-Abneteuern urterscheiden. Das einzige
Abenteuer, von cemich glaube, daRRes eine Karte von Grauzahn
enthdlt ist , Sromaufwérts' undich hake kenen Zugrif darauf.
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