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Wettlaut gegen alle
Widerstande

Einleitung

In wenigen Worten

Die Abenteurer wollen an einem erstmalig stattfinden-
den Wettkampf in Shan-Chevar teilnehmen. Wahrend
der mehrere Tage dauemden Wettkdmpfe wird die
Tochterdes Shahirs, Prinzessin Eirin, entfiihrt. Der Shahir
bittet die Abenteurer, sich dieser Sache anzunehmen
und seine Tochter aus der Hand der Entfihrer unver-
sehrt zu befreien.

Region: Pash Anarim Shahirat Shahandir

Schauplatz: Shan-Chevarund Umgebung

Erfahrung: Heldengrad 2

Zeitraum: ca. 7-10 Tage im Spdatsommer des Jahres 991
LZ (+ Anreise, wenn diese ausgespielt wird)

Hintergrund

Im Sommer 927 LZ nutzten einige einflussreiche faruka-
nische Familien die Wirren der Mondsteinkriege, um im
Dalmarischen Reich einzufallen. Hamil der Eroberer
nahm die dalmarische Provinz Varnhal ein und rief das
Shahirat Shahandiraus.

Seit dieser Zeit haben sich die Dalmarier mitihren Besat-
zem arrangiert und leben in weitgehend friedlicher
Koexistenz. Wohl auch deshalb, da die Besatzer den
Schutzgott Egaris von den Dalmariem Gbemommen
haben. Zudem wurden einigen Dalmariem neue Titel
und Amter veriehen. Aber wo es neue Herrscher gibt, da
gibt es auch alte Herrscher. Diese sind auf Grund lhres
Machtverustes nicht zufrieden mit der Situation und
schmieden im Hintergrund umstiirzlerische Plane. Nichts
scheint daflr besser geeignet zu sein, als alte Wunden
bei den Dalmariern aufzureifen und den Hass auf die
Besatzer zu schiiren. Weitere Hintergrundinformationen
zu Shahandir finden Sie im Weltband (S. 192 ff).

Shahir Paschnadur der Einende ist fest entschlossen,
zwischen allen seinen Untertanen neue Briicken zu
bauen und ruft dafiir das Friedensfest zur Vereinigung
und Verstandigung der Volker Dalmariens und Farukans
ins Leben. Anlasslich des 10. Jahrestages seiner Thronbe-
steigung richtet er einen Wettkampf aus, der die Traditi-
onen Farukans mit der Dalmariens verbinden soll. Doch
hat sich der alte dalmarische Adel geschworen, diesem
Fest seinen eigenen Stempel aufzudriicken. Oberhaupt
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des Widerstandes ist Iselda von Ardur, die seit langem
die neue Ordnung bekdmpft, nun aber finanziell ange-
schlagen ist und deshalb mitihrem treuen Gefolgsmann
Kilian von Bergen die Entfiihrung Eirins plant. Dieser will
selbst mit seinem Handlanger Nereos zur Tat schreiten,
um das notwendige Gold zu erpressen. lhr urspriingli-
cher Plan sieht eigentlich vor, dass die Abenteurer als
offensichtliche Handlanger der Rebellen den Stadtgardis-
ten ans Messer geliefert werden. Die zunachst geplante
Entfiihrung Eirins auf ihrem tiglichen Weg durch die
Gassen Shan-Chevars endet damit, dass sie fast die ihr
ahnlich sehende Cousine Zerineh entfihren. Ein Fehler,
den sie wenige Tage spater mit der Entfihrung Eirins
durch deren Leibwad chter wieder ausgleichen.

Handlung

Die Abenteurer haben von einem Wettkampf gehort, bei
dem es viel Gold und noch mehr Ehre zu gewinnen gibt.
So werschldgt es sie entweder allein oder bereits als
Gruppe nach Shan-Chevar, der Hauptstadt Shahandirs,
im Reich Farukan. Schon bei der Ankunft ereben sie eine
heikle Situation, bei der die Nichte des Shahirs je nach
Geschick der Abenteurer eventuell entfiihrt wird. Nach-
dem sie den ersten Schreck ein wenig verdaut haben,
wird der Start der Wettkdmpfe mit einem Volksfest
gefeiert. Tags darauf beginnen die einzelnen Wettkamp-
fe im Schwimmen, Klettern, Jagen, einem Réatsel-
Parcours sowie im Zweikampf. Zum Ende der Wettkamp-
fe wird die Shahirs-Tochter entfiihrt und eine Losegeld-
Forderung Gibermittelt. Der Shahiristin groRer Sorge um
seine Tochter, weshalb er schliefllich die Abenteurer fir
die heikle Mission anheuert, nachdem er sich bei den
Wettkdmpfen davon Uberzeugen konnte, dass sie hierfiir
geeignetsind.

Auswahl der Abenteurer

In diesem Abenteuer sind verschiedene Fertigkeiten
gefragt, die sich nicht auf eine Person beschrdnken
missen, da immer nur zwei Mitglieder der Abenteurer-
gruppe an dem jeweiligen Wettkampf teilnehmen. Die
wichtigsten Fertigkeiten neben dem Kampf sind Athletik,
Heimlichkeit, Jagdkunst, Schwimmen und Wahrneh-
mung. Es kann jede Rasse gespielt werden.



Das Abenteuer

Man findet sich

Zunachst geht es darum zu klaren, warum die Abenteu-
rer nach Shan-Chevar mochten. Haben die Charaktere
einen Grund beim Friedensfest zu sein? Kommt eineraus
Farukan oder Dalmarien? Kann es die Einladung Pa-
schnadurs an einen ehemaligen Mitstreiter vom Wa ch-
terbund sein (Paschnadur diente einst beim Wachter-
bund)? Oder lockt eventuell der Gewinn von 20 Luna-
ren? Binden Sie die Abenteureran dieser Stelle ruhig mit
ein.

Wichtig ist, dass mindestens ein Abenteurer mit einer
Handelskarawane aus Richtung Dalmarien kommt, damit
zumindest dieser den Anschlag auf die Nichte des
Shahirs mitbekommt. Die anderen Abenteurer kdnnen
sich dann entweder im Laufe der Anreise der Karawane
anschlieBen oder aber sich zuféllig auch am Ort der
geplanten Entfiihrung befinden. Vorteilhafter ist es
allerdings, wenn bereits die ganze Gruppe sich in Ramali-
ja findet und gemeinsam anreist, da unterwegs einige
Ereignisse stattfinden.

Die Karawane startet an der Grenze zu Dalmarien am
Fluss Jalon. Dort liegtan der Flussmiindung zum Riesen-
grab die kleine Stadt Ramalija, die sich vor allen Dingen
als Umschlagplatz fir den Glterverkehr einen Namen
gemacht hat. Hier werden Glter zwischen Dalmarien
und Shahandir ausgetauscht,als auch die ankommenden
Schiffe entladen. Eine Besonderheit ist, dass es Ramalija
sowohl auf farukanischerals auch auf dalmarischer Seite
gibt. Deshalb wird die Stadt unterschieden in Ramalija -
Nord und -Siid. Auf beiden Seiten gibt es Landungsstege
fir die Schiffe. Gegen die Meeresbrandung wurde der
Hafen von beiden Seiten aus durch Brandungsmauern
geschitzt.

Die Verwalter der beiden Stadte gehen mit der Situation
recht pragmatisch um. Im Sinne des gemeinsamen Ge-
schaftserfolges werden personliche und politische Ani-
mositdten hintenan gestellt und alles fiir die reibungslo-
se Abwicklung der Geschafte zwischen den beiden
Stadthalften getan.

Karawanenfihrer Nereos (s.auch weitere Ausfiihrungen
im Anhang) sucht Uber Aushdnge fiir seine aus acht
Wagen bestehende Karawane noch Bedeckung fiir die
Reise nach Shan-Chevar. Anzutreffen isterim Hafenvier-
tel der Sudseite im Gasthaus ,Zum Goldenen Anker”.
Uber Interessierte zeigt er sich erfreut. Die Reise kann

bereits am nachsten Morgen beginnen. Shan-Chevar
liegt etwa 160 Meilen entfernt in sudlicher Richtung.
Man wird hierfiir sieben Tage bendtigen. Zum friihen
Nachmittag wird manin Shan-Chevar eintreffen.

Transportiert werden Trockenfriichte, Gemise, Salz,
Gewtlrze und Stoffe. Eine grofe Stadt wie Shan-Chevar
kann sich eben nicht nur aus den direkt umliegenden
Erzeugnissen versorgen. Er bietet eine Entlohnung von
75 Telaren/Tag zzgl. Unterkunft und Verpflegung.

Unterwegs wird man in Gasthofen nachtigen, so dass fur
Ubemachtungen in der Wildnis keine besonderen Vor-
kehrungen zu treffensind.

Wahrend der Reise kénnen Sie folgende Ereignisse zufal-
lig oder gewollt geschehen lassen. Entweder Sie suchen
sich bestimmte Ereignisse heraus und stellen diese er-
zahlerisch dar oder aber Sie Gberassen es dem Wiirfel-
gliick der Spieler wie haufig Ereignisse stattfinden. Hier-
fir lassen Sie einen Spieler einen W6 wiirfeln. Das Er-
gebnis bestimmt die Anzahl der Ereignisse wahrend der
Reise. AnschlieRend lassen Sie entsprechend des Ergeb-
nisses reihum einen 2W10 — Wurf ausfiihren.

Ereignisse:

2-5 (Feinde): Eine Horde von 6 bis 8 Wegelagerern will
die Karawane ausrauben. Nehmen Sie hierzu die Werte
der Rduber aus dem GRW Seite 276. Zwei der Wege-
lagerer sollten allerdings von etwas schwererem Kaliber
sein. Hierfir nehmen Sie die Werte der Soldneraus dem
GRW Seite 280. Nereos greift ebenso unterstiitzend zur
Waffe. Alle anderen Wagenlenker versuchen die Pferde
im Zaum zu halten und greifen nicht ein.
alternativ: Ein Baumwandler (GRW S. 266) greift die
Gruppe an.

6-10 (Hindernisse): Eine marode Briicke gefdhrdet die
Weiterreise. Hier sind leichte Reparaturarbeiten not-
wendig. Es missen einige Planken verstarkt bzw. ausge-
tauscht werden. Je zwei Axte und Sigen als auch genii-
gend Seile sind vorhanden. In der Umgebung finden sich
passende Baume, die gefdllt werden kénnen. Mit einer
gelungenen erweiterten Handwerks-Probe gg. 20 (10
min; 10 FP) kann die Fahrt fortgesetzt werden.
alternativ: Ein umgestiirzter Baum muss beseitigt wer-
den. Er kann in Einzelteile zersdagt werden. Fiir das Wei-
terkommen ist hier ebenfalls eine erweiterte Hand-
werks-Probe gg. 20 (10 min; 5 FP) notwendig.

11-15 (Reisegliick): Etwas blitzt neben dem Weg auf. Die
Abenteurer finden einen halb durch Schlamm bede ckten
juwelenbesetzten Dolch im Wert von 8 Lunaren. Er
besitzt die Ublichen Waffenwerte. Ansonsten weist er
keine besonderen Eigentimermerkmale a uf und er kann
behalten werden.
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alternativ: Am Wegesrand erkennt ein Held eine nitzli-
ches Heilkraut. Dieses heilt 4 Punkte Schaden innerhalb
von einer Stunde.

16-20 (Freunde): Eine entgegenkommende Karawane
erscheint. Nereos und der andere Karawanenfihrer
namens Isco scheinen sich zu kennen und tauschen
Neuigkeiten aus. Hierbei erfahren die Abenteurer, dass
beide eher gegen den Shahir und alle Farukanis sind. Die
in der Nahe stehenden Abenteurer konnen das leise
gefiihrte Gesprach bei einer Wahrnehmungs-Probe gg.
20 mithoren:

Nereos: ,Was gibt es Neues aus Shan-Chevar?“

Isco: ,Die Vorbereitung fiir das Friedensfest laufen auf
Hochtouren und die Straflen werden geschmiickt.” (Das
Wort Friedensfest wird herablassend betont)

Nereos macht eine wegwerfende Handbewegung: ,Der
Shahir will uns doch wieder mal nur fiir dumm verkaufen.
Einigkeit und Frieden...pah! Die sollen wieder zuriick nach
Farukan, diese Besatzer. Dann haben wir wieder Einigkeit
und Frieden.”

Isco zustimmend: ,Recht hast du, Nereos. Der meint, er
kénnte uns Dalmarier besdnftigen, in dem er so tut, als
wdren wir ihm wichtig..Naja, ich muss weiter...bis
bald...mdge Jasane dich beschiitzen!”

Bei einer gelungenen Geschichte&Mythen-Probe gg. 20
weiR der mithorende Abenteurer, dass es sich bei Jasane
um eine Kriegsgottin handelt, die von den alten Dalma-
riem verehrt wurde. Gelingt die Probe herausragend,
weiB der Abenteurer, dass die eigentliche Schutzgottheit
der Shahandris Egaris heil3t und flr den Aspekt Geheim-
nis steht.

alternativ: Eine kleine Reisegruppe hat einen Heilkundi-
gen dabei, der eventuelle Verdetzungen der Abenteurer
heilen kann. (Heilkundewert 14, Meisterschaften: Feld-
diagnose, Heilungsges chick, Heilung férdem)

Suchen die Abenteurerdas Gesprach mit den Mitfahren-
den, so bietet sich hdchstens Nereos als Gespra chspart-
ner an. Die anderen Wagenfilihrer bleiben eher unter
sich. Dass es ausschlieflich Menschen dalmarischer
Herkunft sind, fallt nur dem Abenteurer auf, der gezielt
danach fragt.

Ankunft in Shan-Chevar

Klaren Sie, wo sich welcher Abenteurer befindet (auf
dem Kutschbock, zu FuR nebenherlaufend etc.). Wichtig
fir den Ausgang der folgenden Begegnung sind vorallen
Dingen die Spielercharaktere, die sich in der Ndhe des
ersten Wagens befinden.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

,Weitldufige Felder, auf denen vereinzelte Héfe oder
kleine befestigte Siedlungen stehen, prdgen den gréfiten
Teil der Reise, seit Ihr den ersten Schritt auf den Boden
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Shahandirs gesetzt habt. So schén und beruhigend diese
Landschaft ist, freut ihr Euch doch nun auf das Ende der
Reise. Euer Blick schweift noch einmal in die Ferne und
ihr kénnt schon die ersten Ausldufer der Stadt erkennen.
Mittlerweile begegnen Euch an jeder Stelle Bauern und
Handwerker auf dem Weg zur oder von der Arbeit.
Schliefilich néhert sich Eure Karawane langsam dem
Stadtgebiet von Shan-Chevar. Eine so grofie Stadt mit
ihren rund 38.000 Einwohnern kann froh sein, von solch
fruchtbarem Weideland, Ackern und Widldern umgeben
zu sein, denkt |hr Euch, als Euer Karren rumpelnd das
Stadttor passiert.

Langsam findet Ihr durch das Gewdihl der Gassen Euren
Weg, der Euch durch die verschiedenen Viertel der Stadt
fihrt. Eure Karawane wird aufgeteilt und ihr setzt Euren
Weg mit nur noch zwei Wagen fort.

Auffallend ist, dass in einigen Vierteln lediglich Bewohner
dalmarischer Herkunft und in anderen Vierteln Bewohner
farukanischer Herkunft zu finden sind. Allerdings scheint
die Stimmung in der Stadt friedlich und freundlich zu
sein.

Uberall in der Stadt werden Fahnen aufgehéngt und
Blumenkiibel platziert. Man merkt, dass ein freudiges
Ereignis vor der Tiir steht. Auch Ihr freut Euch schon
darauf, nach der langen Reise ein frisches Bad zu nehmen
und die Stadt kennenzulernen. Bevor es soweit ist, muss
das Ziel aber erst mal erreicht sein.

An einer engen Stelle muss Euer Wagen ein wenig war-
ten, bevor es in einer schmalen Gasse weitergeht. Nereos
bittet (Name eines Abenteurer einflgen) die Ziigel zu
halten, damit er das Gespann von der Spitze aus mit der
Hand an der Trense fiihren kann.

Zu allem Uberfluss kommt Euch in 30 Schritt Entfernung
auch noch eine préchtige Sénfte entgegen. Der Wagen
und die Séinfte passen auf keinen Fall aneinander vorbei.
Plétzlich hért Ihr einige Meter hinter Euch einen Tumult.
Doch kaum habt ihr Euch umgedreht, macht der Wagen
einen Satz nach vorne und nimmt mit steigender Ge-
schwindigkeit Fahrt auf.”

In der Sanfte sitzt Zerineh, die Nichte des Shahirs. Eigent-
lich war es der Plan der Rebellen, dass Eirin zusammen
mit ihrer besten Freundin und Cousine Zerineh in dieser
Sanfte den taglichen Weg ins Badehaus nehmen sollte
und dabei entfiihrt wird. Die temperamentvolle Prinzes-
sin Eirin liebt es, sich unter das Volk zu mischen. An
diesem Tag jedoch hatte sie ausnahmsweise andere
Vemflichtungen, so dass nurZerineh zugegen ist.

Der verbliebene Begleiter und Nereos haben dafiir ge-
sorgt, dass die Wagen zum richtigen Augenblick in die
Gasse biegen und dann die Gelegenheitdurch einen von
Helfem entfachten Tumult ergriffen, um die Pferde
durch einen Stichins Bein in Panik zu versetzen.

Beide Rebellen reagieren auf die jeweiligen Aktionen der
Abenteurerintuitiv.

Misslingt die Rettungsaktion der Spielercharaktere, wird
der Karawanenfiihrer fiir eine Fluchtsorgen, bei der die




Abenteurer anschlieBend verhaftet werden. Gelingt sie,
wird er sich ereichtert zeigen und die Abenteurer ver-
meintlich unterstiitzen, aber sich insgeheim drgem, dass
die Entfihrung danebengegangen ist. Natidich ist fiir
ihn die Uberraschung groR, dass Prinzessin Eirin nicht in
der Sanfte ist. Aber auch wenn die Rettungsaktion ge-
lingt, liegt Nereos nicht viel daran, sich Fragen der Stad t-
gardisten gefallen zu lassen. Unter dem Vorwand, dass
er zu viele schlechte Erfahrungen mit den Gardisten
gehabt hatte, lasst er die Abenteurer Hals Gber Kopf
zurlick.

Im Augenblick des losbrechenden Tumults scheint es so,
als ob Nereos so sehr Uberrascht wurde, dass er den
Wagen nicht mehr halten kann. Allerdings hat er mit
einem gezielten Stich ins Bein des Pferds dafiir gesorgt,
dass nun ein ZusammenstoR unausweichlich scheint.

Wenn die Abenteurerschnell genug reagieren, haben sie
die Moglichkeit einzugreifen.

Befinden sich die Spielercharaktere auf dem Wagen, so
kénnen sie versuchen, mit den Ziigeln die Pferde zum
Anhalten zu bringen. Hierzu ist eine erweiterte Athletik-
Probe oder Tierfiihrungs-Probe gg. 25 (10 Schritt; 5 FP,
max. 3 Proben) notwendig.

Sollten sie neben dem Wagen heraufen, haben sie noch
die Moglichkeit, von der Seite nach den Zlgeln zu grei-
fen. Hier ist die Probe um 4 erschwert, da es vom
Kutschbock einfacher ist, den Wagen zum Halten zu
bringen.

Probe misslungen: Der Wagen kracht in die Sdnfte und
die Trdger und die Frau werden veretzt. Der Held edei-
det 1W6 Schadenspunkte.

Probe gelungen: Der Wagen kommt, je nachdem, wie
schnell die Probe gelungen ist, noch rechtzeitig zum
Stehen. Lediglich ein Trager hat die Sanfte losgelassen
und die Frau unwiirdig herausfallen lassen. Hier bietet
sich dem Abenteurer eine weitere Gelegenheit, Zerineh
zu Hilfe zu eilen.

Sollten die Abenteurer vor dem Wagen gelaufen sein, so
mussen sie sich in Sicherheit bringen. Sind sie schon
weiter vorne, nahe der Sanfte, konnen sie versuchen,
Zerineh zu retten. Dabei miissen sie sich den vier Entfiih-
rern stellen, die pl6tzlich aus einem Hauseingang auf die
Sanfte zulaufen. Diese stechen zunachst die Trager nie-
der.

Kommt es zu einem Kampf, konnen Sie sich bei den
Entfihrem an den Werten der Rauber aus dem GRW (S.
276) orientieren. Gelingt es den Entfiilhrem Zerineh zu
erreichen, so wird diese betdubt und auf ein wartendes
Pferd gepackt. Sollten die Entfihrer mit Zerineh ent-
kommen, missen die Passagen, in denen es um die
Entfihrung Eirins geht, um Zerineh erweitert werden, da
diese zusammen gefangen gehalten werden.

Nereos drangtdie Abenteurerin diesem Fall, den Tatort
schnellstmoglich zu verassen, da er die Stadtgardisten
und den Richtblock fiirchtet. Lassen sich die Abenteurer
darauf ein, gelingt eine Flucht zu Full zu einem am ande-
ren Ende der Stadtliegenden Gasthaus. Weigern sie sich,
flieht Nereos, und die Abenteurer werden von den
Stadtgardisten als Ubeltiter vermutet und — allen Un-
schuldsduRerungen zum Trotz - verhaftet. Entlastende
Zeugen gibtes nicht, denn als die Entfiihrerauftauchen,
bringt sich jederselbst in Sicherheit.

Auf der Flucht (optional)

Die Abenteurer werden von Nereos zum Gasthaus ,Zum
FleiRigen Bauern“ gefihrt.

Nereos versichert den Abenteurern, dass er das Gast-
haus kennt und der Wirt keine Fragen stellt. Dort wiir-
den sie so schnell nicht gefunden werden. Das Schank-
raum des Gasthauses ist klein und im Oberges choss gibt
es ein paar wenige Betten. Dort werden sie mit Sicher-
heit Giber das weitere Vorgehen beraten.

Essen oder trinken die Abenteurer etwas, werden sie
betdubt. Sobald sie eingeschlafen sind, verschwindet der
Karawanenfiihrer.

Wenige Stunden spater werden sie von Gardisten des
Shahirs im Gasthaus verhaftet und in den Kerker ge-
bracht. Nereos hat dafiir gesorgt, dass ,die Schuldigen“
gefunden wurden.

Treffen mit Shahir Paschnadur

Nach der Verhaftung (alsoentwederim Ans chluss an das
Kapitel Ankunft in Shan-Chevar oder Auf der Flucht)
werden die Abenteurer einem Verhorunterzogen.

Nach dem ,normalen Verhor”, wieso und weshalb sie
den Weg nach Shan-Chevargefunden haben, werden die
Abenteurer noch einem magischen Verhor durch den
Hofzauberer Jamsheb unterzogen. Mittels des Zaubers
,Gedankenlesens” wird auf die Erinnerungen der Spie-
lercharaktere zugegriffen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:
,Plétzlich merkst du, wie ein greller Blitz deinen Geist
verwirrt. Verkrampft sitzt du auf deinem Stuhl und ver-
suchst deine Gedanken in den Griff zu bekommen.

Dann aber spiirst du noch etwas. Es fiihlt sich an als
wiirden kleine Tentakel dein Gehirn ergreifen und abtas-
ten. Und plétzlich hast du einen klaren Gedanken, der
dich wieder an den Zeitpunkt der Entfiihrung zuriick-
bringt.

Du siehst, wie die Pferde durchgehen und die Entfiihrer
auf die Sdnfte zu rennen. Sdbel blitzen auf und die Trdger
gehen tot oder schwer verletzt zu Boden. Wut macht sich
in Dir breit. Du willst helfen und ziehst deine W(dffe...
Kurze Zeit spdter bist du wieder im Verhérraum, und der
Magier blickt dich durchdringend, aber auch entschuldi-
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gend an. ,Ich gebe dem Shahir die Empfehlung, Euch
gehen zu lassen”, sagt er zu Euch.

Wenig spdter steht Ihr vor dem Shahir. Er bedauert, Euch
félschlicherweise verddchtigt zu haben und bittet Euch
natiirlich, trotzdem am Friedensfest teilzunehmen.

Er wiinscht Euch nur das Beste und hofft, dass er Euch die
Siegprdmie (berreichen kann.”

Den Abenteurem wird noch freie Unterkunft in der
gehobenen Herberge ,,Goldener Fasan” in der Ndhe vom
Palastvomplatzangeboten.

Die Abenteurer haben auch die Chance auf ein kurzes
Gesprach mit Shahir Paschnadur. Hierbei erzihlt er die
Geschichte won seinem Vorfahren Hamil und dessen
ungewohnliche Geste, selbst einstige Feinde auf dem
Schlachtfeldin hohe Posten und Titel zu hieven.
Paschnadurs Vision ist nun die endgiltige Verbindung
zwischen den Volkem. Doch auch er ist sich natiidich
bewusst, dass er nicht nur Anhadnger, sondern auch
Feinde hat.

Er erzahlt vom alten dalmarischen Adel, der alles tun
wiirde, um die alte Ordnung wieder herstellen zu kon-
nen. Viele Geschichten sind ihm schon zugetragen wor-
den, dass versucht wurde, seine Handelspartner bei den
Borombris von den Korobrominseln zu bestechen.
Traurig macht ihn aber vor allem, dass auch viele Faru-
kanis nichts von ihm halten, da er ,,zu weich“ gegenliber
den Dalmariem sei. Alles wird negativ ausgelegt. Sei es
die Ubemahme der dalmarischen Adelstitel (z.B. Prinz)
oder die Gleichbehandlung aller Shahandris unabhéngig
vom kulturellen Erbe.

Teilnahme am Friedensfest

Die Anmeldung zum Friedensfest findet auf dem Palast-
vorplatz statt. Dort ist ein Stand aufgebaut, an dem die
entsprechenden Regeln angeschlagen sind. Das Frie-
densfest zur Vereinigung und Verstindigung der Volker
aus Dalmarien und Farukan ist ein Wettkampf, der die
Dalmarier und Farukanis naher zusammenbringen soll.
Deshalb gibt es keine rein dalmarischen oder farukani-
schen Teilnehmergruppen.

Jede Gruppe erhdlt eine besonders gehdrtete und ver-
siegelte Glaskugel (Last 1, Harte 3), die miteinem Farb-
pulver gekennzeichnet ist, das die jeweilige Gruppe
identifiziert. Diese muss von einem aktiven Teilnehmer
bei den Wettka mpfen getragen und unbeschadetam Ziel
Ubergeben werden. Wird sie zerstort, ist die Gruppe
ausges chieden.

Es dlrfen zwar Kimpfe stattfinden, aber wenn der Geg-
ner getétet wird,ist man disqualifiziert.

Wettkdmpfe finden im Schwimmen, Kettern, Jagen,
einem Ratsel-Parcours sowie im Zweikampf statt. Be-
sonderheit: Es diirfen immer nur maximal zwei Teilneh-
mereiner Gruppe an den Wettkdmpfen teilnehmen.

Insgesamt treten inklusive der Abenteurerzehn Gruppen
an.

Es werden Punkte nach der Platzierungin den einzelnen
Wettkdmpfen verteilt. Der Erste bekommt 10 Punkte,
der Zweite erhdlt 6 Punkte und der Dritte erhdlt 4 Punk-
te. Fur misslungene Aufgaben werden unter Umstdnden
Punkte abgezogen, so dass es auch moglich ist, ein nega-
tives Punktekonto zu haben.

Die Siegpra mie betrdagt 20 Lunare pro Abenteurer.

Nachdem sich die Abenteurer angemeldet haben, kon-
nen sie ein wenig die Stadt kennenlemen. Schildern Sie
ein wenig mit eigenen Worten das bunte Treiben in der
Stadt oder nutzen Sie folgende Vorlage:

,Endlich habt ihr die Formadlitdten erledigt - und ihr kénnt
die Feierlichkeiten genief3en.

Nach der feierlichen Ansprache Paschnadurs, dem man
die Ereignisse des Tages nicht angemerkt hat, herrscht
ausgelassene Stimmung. Wein- und Bierstinde sowie
viele kulinarische Késtlichkeiten lassen Euch hier und dort
verweilen.

Mitunter bekommt ihr auch Gespréche mit, die im Prinzip
ein Spiegelbild dessen sind, was ihr auch schon erlebt
habt: Gegensdtzliches, wo man nur hinschaut.

Auf der einen Seite die begeisterten Anhdnger Paschna-
durs, auf der anderen Seite die Gegner, die sich auch
nochmal in Dalmarier und Farukanis unterteilen.

Nach genauerem Hinsehen kénnt ihr auch die unter-
schiedlichen Gruppen ausfindig machen. Zudem stellt ihr
fest, dass auch kleinere Streitereien sofort von den zahl-
reich vorhandenen Gardisten unterbunden werden.

Es ist offensichtlich, dass hier kein offener Hass zur Schau
gestellt werden soll.

Nachdem ihr eine Weile durch die Gassen geschlendert
seid und den Palastvorplatz kennengelernt habt, wird es
Zeit sich von den Strapazen des Tages zu erholen.”

Der Wettkampf

Die Teams Blau, Gelb und Rot gehoren zu den starksten
Teilnehmem und konkurrieren mit den Spielercharakte-
ren um den Sieg. Die Ergebnisse der drei Teams finden
Sie in den jeweiligen Abschnitten. Ordnen Sie die Leis-
tung der Abenteurer entsprechend ein und vergeben Sie
nach der Platzierung die Punkte.

Vor dem Wettkampf wird Euch noch feierdich eine Glas-
kugel mit grasgrinem Pulver Gberreicht. Auch alle ande-
ren Teilnehmer erhalten eine Kugel mit jeweils anderen
Farben.

Der 1. Tag: Schwimmen

Der Wettkampf beginnt mit dem Schwimmen. An einem
See auBerhalb von Shan-Chevar missen die Abenteurer
einen 200 Schritt breiten See durchschwimmen.

Ein Abenteurer muss sich die Glaskugel umbinden. Alle
Teilnehmer springen auf ein Kommando gleichzeitig ins
Wasser.



Das Wettschwimmen wird als erweiterte Schwimm-
Probe gg. 15 (10 Schritt, 20 FP) abgehandelt (Verfol-
gungsjagdregeln GRW S. 148).

Alle Teilnehmer starten bei O Forts chrittspunkten.

Team Blau benétigt 5 Wiirfe und kommt dann auf 22 FP.
Team Gelb bendtigt 6 Wirfe und kommt auf 20 FP.
Team Rot benodtigt 8 Wiirfe und kommt auf 21 FP.

Der 2. Tag: Klettern

Es muss ein Felsen von 30 Metern Hohe erklommen
werden.

Hierbei werden die Abenteurer durch ein Seil gesichert,
aberes darf nichtals Kletterhilfe beansprucht werden.
Eine erweiterte Athletik-Probe gg. 20 (1 Minute, 10 FP)
ist notwendig. Der Held bendtigt 1 Fortschrittspunkt pro
3 Schritt Hohe (GRW S. 107).

Team Rotschafftes mit 8 Wiirfen auf 10 FP und ereidet
dabei 2 Schadenspunkte.

Team Gelb bendétigt fir 10 FP 9 Wirfe und bekommt 1
Schaden.

Team Blau schafft es im 13. Versuch auf 12 FP mit 4
Schadenspunkten.

Der 3. Tag: Jagdkunst

Es soll ein Hirsch im nahe gelegenen Forstlebend gefan-
gen werden.

Mit einer erweiterten Jagdkunst-Probe gg. 20 (5 FP)
findet einer der beiden Abenteurer die Spur eines Hir-
sches und verfolgt sie bis auf Sichtweite.

Sollte die Probe misslingen, kann kein Hirsch gefunden
werden und die Gruppe erhalt einen Abzug von 5 Punk-
ten.

Bei einer gelungenen vergleichenden Probe von Jagd-
kunst gegen die Wahrnehmung des Hirsches (9) bleibt
der Hirsch ahnungslos und die Abenteurer kdnnen ihn in
eine vorbereitete Falle treiben.

Sollte die Probe misslingen, kann der Hirsch nicht gefan-
gen werden und das Team erhdlt 3 Punkte Abzug.

Team Gelb benotigt gerade mal 1 Wurf flr die 5 FP und
die vergleichende Probe gelingt mit 2 EG.

Team Blau benotigt 3 Wirfe fiir 5 FP und die verglei-
chende Probe gelingt mit1 EG.

Team Rot benotigt 10 Wirfe fir die 5 FP, allerdings
misslingt die vergleichende Probe. Dieses Team erhalt 3
Punkte Abzug von der Gesamt-Punktzahl.

Der 4. Tag: Ratsel-Parcours
Der Wettkampf findet in einer ges chlossenen Halle unter
Auss chluss des Publikums statt.

Vor der Halle stehen Zelte in den Farben der einzelnen
Gruppen. Der Bereich um die Halle und die Zelte wird
streng bewacht, so dass kein Unbefugter Zutritt erhalten
soll.

Nach dem Parcours missen alle Gruppen in einem sepa-
raten Bereich der Halle warten und werden duRerst
opulent mit den Kostlichkeiten Shahandirs versorgt. Der

Bereich darf erst wieder werdassen werden, wenn alle
Teilnehmer den Parcours absolviert haben. So soll ver-
hindert werden, dass unehrenhafte Teilnehmer versu-
chen,an die notigen Antworten zu kommen.

Ein Eindringen in die Halle ware nur mit Gewalt denkbar
und soll von 12 Wachen verhindert werden. Einige Teil-
nehmergruppen sind vor den Abenteurern an der Reihe
und die Sonne stehtschon hoch am Himmel, bevor diese
hereingerufen werden.

Als die Spielercharaktere die Halle betreten, sehen sie
vor sich 8 Felder, die waagerechtin einer Reihe ange-
ordnet sind. Von jedem Feld gehen weitere 7 Felder
senkrechtab.

lhr werdet von einem der Schiedsrichter angesprochen:
,Hoért zu!

Eure Aufgabe ist es, dieses Feld auf dem richtigen Weg zu
liberqueren. Folgende Regeln habe ich fiir Euch. Bei
diesem Parcours kénnt Ihr keine Punkte gewinnen, aber
viele verlieren.

Wadhlt einen von Euch zum Sprecher. Bevor Ihr das Feld
betretet, muss er zundichst eine Frage beantworten. lhr
diirft Euch gemeinsam beraten, aber nur der Erwdhlte
darf die Antwort geben.

Ist sie richtig, wird Euch das erste richtige Feld gezeigt
und Ihr diirft dieses Feld betreten.

Ist die Antwort falsch, so wird Euch ein Punkt abgezogen
und der Sprecher darf sich ein Feld aussuchen, welches
Ihr betreten wollt.

Fiir jedes weitere falsche Feld, wird ein weiterer Punkt
abgezogen, bis Ihr auf dem richtigen Feld landet. An-
schliefend bekommt Ihr eine weitere Frage gestellt.

Ist die Antwort richtig, wird Euch wieder das richtige Feld
gezeigt. Ist sie falsch, kénnt Ihr auswdéhlen, welches Feld
Ihr betreten wollt und ihr bekommt wieder einen Punkt
Abzug.

Zur Auswahl stehen das direkt vor Euch liegende Feld und
die beiden an dieses seitlich angrenzenden Felder. So
geht es weiter bis Ihr die letzte Reihe erreicht habt. So-
bald Ihr das letzte richtige Feld in der 8. Reihe gefunden
habt, ist die Aufgabe erledigt. Seid Ihr bereit?“

Hier ist ein bisschen Vorbereitung gefragt. Samtliche
Utensilien fiir die Ratsel-Quest sollten Sie bereits parat
haben und den Anhang ggf. kopieren und an die Spieler
aushandigen.

Die Anordnung der Feldererfolgt wie auf einem Schach-
brett. Am besten benutzt man ein Schach-
brett/Battlemap, aber man kann sich natldich auch
anderweitig helfen.

Der richtige Weg kann sich selbst ausgedacht, sollte
kenntlich gemacht und dann mit entsprechend der
FeldergréRe zurechtgeschnittenem Papier/Pappe ver-
deckt werden.

Sie konnen die Fragen ohne weiteres beliebig austau-
schen und eigene einbringen. Natidich stellt diese Art
der Aufgabe ein Outga me-Ratsel dar.

A M AR



Sollte es nun gar nicht gewiinscht sein, so bleibt Ihnen
immer noch die Mdglichkeit, die ,richtigen” Antworten
zu erwiirfeln. Passende Fertigkeitensind ve merkt.

In diesem Fall gelten folgende Auswirkungen:

gelungen - nichstes Feld wird aufgedeckt, kein Punkt-
abzug

gelungen mit EG> nachstes Feld wird aufgedeckt, pro
EG gibt es 1 Punkt Bonus auf die nachste Frage (Fertig-
keit)

knapp misslungen - fiir 1 Splitterpunkt wird das n3chs-
te Feld aufgedeckt, sonst 1 Punkt Abzug

misslungen mit EG - je EG wird 1 Punkt abgezogen,
max. 3 Punkte

Bei einem Triumph bzw. Patzer werden wie gehabt 3 EG
hinzugerechnet/abgezogen.

Die 8 Fragen:

1) Ein Mann mochte miteinem Wolf, einer Ziege
und einem Kohlkopf den Fluss Giberqueren. Im
Boot hat neben dem Mannabernur jeweils
eines derdrei Genannten Platz.

Sein Problem: Er kann weder die Ziege mit
dem Kohlkopf allein lassen (sie wiirde ihn
fressen), noch den Wolf mit der Ziege allein
lassen (er wiirde Uber sie herfallen). Wie kann
der Mann es schaffen, Wolf, Ziege und
Kohlkopf heil ans andere Ufer Gberzusetzen?
lhr habt2 Minuten Zeit.

Losung: Der Mann bringt zuerst die Ziege ans
andere Ufer.Dann holt er den Kohlkopf und
nimmt, da erdie Ziege nicht mit dem Kohlkopf
alleine lassenkann, die Ziege wieder mit
zurilick. Nun setzt er den Wolf tiber. Zum
Schluss holtererneut die Ziege.

alternative Probe: Anfiihren gg. 15

2) 17 Steine und eine Miinze sind kreisformig
angeordnet. Ihr zdhltim Uhrzeigersinnimmer
von 1bis 6 und entfernt jeweils das Objekt, das
an sechster Stelle steht. Zum Schluss soll nur
noch die Miinze Ubrig bleiben. Wo beginnen
Sie zu zdhlen? Ihr habt 3 Minuten Zeit!

Losung: Es istder 10. Stein im Uhrzeigersinn
von der Miinze aus gerechnet.

alternative Probe: Schlésserund Fallen gg. 20

4)

5)

6)

7)

In einem Teich wachsen 2 Seerosen. Jeden Tag
verdoppeln sie ihre GroRe. Nach einer Woche
bedecken Sie bereits den halben Teich. Wie
viele Tage brauchen die Seerosen noch, bis sie
den ganzen Teich bedecken? |hr habt 1
Minute!

Losung: Die Seerosen bendtigen nurnoch
einen Tag. Der halbe Teich ist ja bereits
bedeckt undsie verdoppeln ihre GroRRe jeden
Tag.

alternative Probe: Schldsser und Fallen gg. 15

Ein Vater vermacht seinen 3 S6hnen 15
Weinfasser, wovon funf wvoll, funf halbwoll und
finfleersind. Jeder der Séhne soll gleich viel
Wein und gleich viele Fassererben. Wie ist das
zu bewerkstelligen? Ihrhabt 3 Minuten!

Lésung: Zwei Sohne erhalten jeweils 2 volle,
ein halbvolles und zwei leere Fasser. Der 3.
Sohn bekommt ein volles und drei halbvolle
Fassersowie einleeres Fass.

alternative Probe: Schlésserund Fallen gg. 20

lhrsollt ein Zeltlager aufbauen. Dabei soll
jedem Baum genau ein Zelt zugeordnet
werden. Die Anzahl der Zelte ist jeweils neben
einer Zeile und Spalte angegeben. Es diirfen
keine zwei Zelte nebeneinanderstehen, auch
nichtdiagonal llhrhabt 2 Minuten! (s. Skizze
im Anhang)

alternative Probe: Anfiihren gg. 15

Ein rechteckiges Brett soll in zwei identis che
Teile zersagt werden, und zwarso, dass die
beiden Teile zu einem Quadrat
zusammengelegt werden kdnnen. Wie geht
das? lhr habt 1 Minute! (s. Skizze im Anhang)

alternative Probe: Handwerk gg. 15

In einem Fluss kommen sich vier Schiffe
entgegen. Die Schiffe Aund Bkommen aus der
einen Richtung, die Schiffe Cund D aus der
anderen. Leideristder Kanal so eng, dass die
Schiffe nicht einander vorbeifahren kénnen.Im
Ausweichbecken hat nurein einziges Schiff
Platz. Wie kommen die Schiffe dennoch
aneinander vorbei? lhr habt 1 Minute Zeit! (s.



Skizze im Anhang)

Losung: Schiff B fahrtin das Becken. Schiff A
setzt etwas zurlick. Schiff C und D konnen
dannauf die linke Seite vorbeifahren. Schiff B
fahrtaus dem Becken und passiertauf die
rechte Seite. Jetzt fahren Schiff Cund D zuriick
auf die urspriingliche Position, so dass Schiff A
in das Becken kann. Schiff Cund D passieren
nach links. Schiff A hat frei Fahrt nach rechts.

alternative Probe: Seefahrt gg. 15

8) Um einen runden Tisch hatsich eine
bestimmte Anzahl von Menschen versammelt,
von denen jeder Uber die beiden neben ihm
Sitzenden sagt, sie seien Liigner. Einige liigen
tatsachlichimmer, andere sagenimmer die
Wahrheit. Eine Frau sagt: ,Es sitzen neuen
Personen am Tisch.” Der neben ihr sitze nde
Mann behauptet: ,Es sitzen 10 Personenam
Tisch.” Wer sagt die Wahrheit? lhr habt 3
Minuten Zeit!

Losung: Da jederam Tisch behauptet, die
neben ihm Sitzenden wiirden liigen, muss eine
Person, welche immer die Wahrheitsagt,
jeweils zwischen 2 Lignem sitzen. Folgerung:
Die Anzahl der Personen, die um den Tisch
versammeltist, muss gerade sein. Der Mann
sagt die Wahrheit.

alternative Probe: Schlésser und Fallen gg. 15

Nach Absolvierung des Parcours entldsst Euch der
Schiedsrichter und Ihr diirft Euch zu den anderen Teil-
nehmern gesellen und ein feieriches Buffet geniefRen.
Natidich werdet Ihr zur Verschwiegenheit Uber die
Fragen und Antworten verpflichtet. Aber dies diirfte ja
durchaus in Eurem Interesse liegen.

Team Rot und Blau erhalten lediglich 1 Minuspunkt.
Team Gelb erhalt 4 Minuspunkte.

Zwischensequenz: s. Abschnitt
»Rettung in letzter Sekunde”

Der 5. Tag: Kampf
Nun ist es endlich soweit. Alle Teilnehmer sind in der
Arena eingetroffen.

Es findet ein Kampf Mann gegen Mann statt. Der Kampf
ist gewonnen, sobald einer der Kontrahenten den ersten
Schadenspunkt auf der Stufe ,schwer verdetzt” verdoren
hat. Auch hier ist das Toten tabu und es sind maximal 2
Ka mpferzugelassen.

Fir jeden gewonnenen Kampf (in diesem Fall zdhlen
beide Ka mpfe) erhdlt man 10 Punkte.

Der erste Abenteurer muss gegen einen Kampfer aus
dem braunen Team, der zweite Abenteurer gegen einen
Ka mpferaus dem orangen Team antreten.

Suchen Sie sich fur den Kampf einen Gegner aus Teil-
nehmern im Anhang aus (Nehmen Sie hierfir die Werte
von Sil’dra, Bamon oder Madjun).

Rot gewinnt beide Kampfe, wahrend Gelb und Blau
jeweils einen Kampf gewinnen und den anderen verlie-
ren.

Die Siegerehrung

Hier sind Sie zunachst als Spielleiter gefordert, die ent-
sprechende Punktzahl der Teams und damit den Sieger
zu ermitteln.

Gewinnen die Abenteurer die Wettkampfe, ist Paschna-
dur vermutlich ganz besonders froh, gerade diesen die
Aus zeichnungen zu liberreichen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:
»Nach anstrengenden Kdmpfen in der Arena und den
Strapazen der vorherigen Tage neigt sich nun langsam
der Tag dem Ende entgegen und die Arena knistert gera-
dezu vor Spannung, wer denn nun das Friedensfest ge-
wonnen hat.

Shahir Paschnadur betritt unter donnerndem Applaus
das aufgebaute Podest und geniefit die ausgelassene
Fréhlichkeit seines Volkes.

Nach minutenlangen Hurra-Rufen ergreift er schliefSlich
das Wort: ,Liebe Shahandris! Mein Volk! Ich danke Euch
allen fiir ein gelungenes Fest, dass lhr unseren Gdsten
aus ganz Lorakis, aber auch Euch selbst, bereitet habt. Es
waren bis zum Schluss spannende und interessante
Wettkdmpfe. Auch wenn diese Spiele von einer schlim-
men Entfiihrung lberschattet waren, so kann ich Euch
auch versichern, dass ich mich nicht von meinem Vorha-
ben abbringen lasse, dass dieses Volk, mein Volk, weiter
zusammen wdchst.

Bei diesen Worten scheinen einige Anwesende Unmut zu
dufSern, was aber in der grofien Menge untergeht.

,Bevor wir uns aber in die Nacht und unser Abschlussfest
stiirzen, kommen wir nun zu unseren Siegern des Frie-
densfestes zur Vereinigung und Verstdndigung der Vélker
Dalmariens und Farukans.

Es handelt sich um ...(entweder die Namen der Abenteu-
rer oder aber den Namen vom Gewinnerteam einset-
zen). Herzlichen Gliickwunsch! Kommt auf die Biihne!”
Unter groflem Applaus wird die Siegerehrung vorge-
nommen und die Nacht kann beginnen.“



Rettung in letzter Sekunde

Am Morgen des letzten Wettkampftages finden sich alle
Teilnehmerin der Arena ein, in dersonsteherungefahr-
liche Theaterstiicke gezeigt werden.

Gerade als die Schiedsrichter die heutigen Kampfpaa-
rungen einteilen und die Regeln erkldaren wollen, platzt
ein enger Vertrauter des Shahirs in die Sitzung. Er bittet
die Abenteurer mitzukommen und weist die Schiedsrich-
teran, die Spiele bis auf weiteres auszusetzen.

Die Abenteurer werden unter Begleitung einiger Stadt-
gardisten direkt zum Palast gefiihrt. Dort werden sie
gleich von Paschnadur in Empfang genommen, der sie
mit ernster Miene begriit.

,Gut, dass Ihr schon da seid. Hort, was ich zu sagen habe.
Meine geliebte Tochter Eirin ist offensichtlich heute
Nacht von Rebellen aus ihrem Schlafgemach entfiihrt
worden.

Auch einer ihrer Diener ist verschwunden. Man hat einen
Brief gefunden, in dem ich zu einer Geldzahlung aufge-
fordert werde, um Eirin auszulésen.

Ich habe, wie ich zu meinem Leidwesen feststellen muss,
die besten meiner Leute beauftragt, nach Zerineh (bzw.
wenn Sie nichtentfiihrt wurde: nach den Hinterménnern
der missgliickten Entfiihrung) zu suchen. Nun aber hat es
auch meine Tochter getroffen. Ich habe keine Leute in
meiner Ndhe, denen ich noch vollkommen Vertrauen
schenken kann.

Aber bei Euch weif3 ich, dass Ihr mit der (versuchten)
Entfiihrung Zerineh’s nichts zu tun hattet und sie noch
verhindern wolltet. Aufierdem habt Ihr Euch in den Wett-
kdmpfen bisher gut geschlagen, weshalb ich gerne auf
Euer Kénnen und Geschick vertrauen mdéchte.

Wollt und kénnt Ihr mir helfen, meine Tochter zu mir
zurtick zu bringen? Es soll Euer Schaden nicht sein!”

Nun liegt es an den Abenteurern, ob sie sich zumindest
in Paschnadurs Augen unsterblich machen wollen und
ihm beistehen.

Selbst wenn die bisherige Teilnahme am Wettkampf
nicht ganz so erfolgreich war, wie Paschnadur sie dar-
stellt, vertrauter den Abenteurern. SchlieRlich durfte er
sich von der Unschuld bereits Gberzeugen.

Zudem sichert er ihnen zu, die Spiele solange auszuset-
zen, bis diese heikle Angelegenheit geklartist.

Sollten Sie wider Erwarten das Hilfegesuch ablehnen,
kénnen die Spielercharaktere nomal am Wettkampf
teilnehmen. In diesem Fall muss der Shahir doch auf sein
vorhandenes Personal vertrauen.

Eirin und Zerineh kehren beide wohlbe halten zuriick.
Vermutlich ist der Shahir auf die Losegeld-Forderung
eingegangen. Die Spielercharaktere werden es nicht
erfahren.

Geme konnen Sie beschreiben, wie sich Paschnadur
enttduscht und mit versteinerter Miene von den Aben-
teurern abwendet undsie zum Ge hen auffordert.

Natiidich sollten wahre Helden das Angebot annehmen
und dem Shahir zur Seite stehen.

Es winkt eine Belohnung von 30 Lunaren pro Kopf, wenn
sie Eirin wohlbehalten zuriickbringen und noch einmal
10 Lunare, wenn sie auch die Entfihrer zu Paschnadur
bringen. Tot oderlebendig!

Zudem wird lhnen bei Gelingen der Mission immer ein
Platz an der Tafel Paschnadurs freigehalten, sobald man
je wiederin Shan-Chevar verweilen. Man kann sich der
kinftigen Unterstlitzung Paschnadurs sichersein.

Folgende Hinweise erhalten die Abenteurer:

Ein Erpresserbriefistauf dem Boden des Schlafge machs
zu finden.

,Werter Shahir!

Eure Tochter ist bei uns in guten Hédnden und gegen eine
Zahlung von 200 Solaren, aufgeteilt in 10 Sdcken, mag
sie wieder in Euer Heim zuriickkehren.

Wir erwarten Eure Zahlung heute Abend. Ein Bote wird
Euch eine Nachricht iiber den Ubergabeort zukommen
lassen.”

Im Schlafgemach wurde noch ein seidenes Taschentuch
(kleinere Stickereien mitdem Wappen Shahandirs, keine
Insignien, stammt aber aus dem Besitz des Shahirs)
gefunden, das mit einer Tinktur getrankt wurde.

Riecht einer der Abenteurer hieran, wird ihm etwas
schwindelig. Es handelt sich um ein Betdubungsmittel,
das bei Eirin angewendet wurde.

Entweder kann ein Held eine Alchemie-Probe gg. 15
ablegen, um zu erkennen, dass es sich um ein einfaches
(bei EG’s: weit verbreitetes) Betdubungsmittel handelt
oder die Abenteurer kdnnen den Hof-Alchemisten in
Anspruch nehmen, derihnen diese Information gibt.
Dieser kann Ihnen ebenfalls berichten, dass es samtliche
Ingredienzen in der ndheren Umgebung Shan-Chevars zu
finden gibt und dass das Mittel (naturdich geht er dabei
von sichaus)leicht herzustellen ist.

Nachforschungen bei Alchemisten in der Umgebung
fuhren zu einem Handler, der sich an einen Verkauf
erinnem kann.

Mit einer gelungenen einfachen Probe auf
Redegewandheit gg. 20 kann man erfahren, dass erdas
Mittel vorgestem an einen Mann verkauft hat.

Bei 1 bis 4 EG’s wird er die Beschreibung von Nereos
geben konnen, bei einer herausragend gelungenen
Probe sogardessen Namen.

Geht die Probe daneben, ist kein Wort mehr aus dem
Alchemisten heraus zu bekommen. Im schlimmsten Fall
drohtsogar der Rauswurf.




Werden weitere Diener befragt, so erfahrt man, dass der
ebenfalls verschwundene Diener Berrak noch spat im
Hof mit einem Sack Giberseinen Schultem auf dem Weg
zu einem Diensteingang gesehen wurde.

Offensichtlich blickte er sich mehrmals nach allen Seiten
um, sah jedoch nicht das Liebesparchen (eine Kichen-
magd vergnigte sich mit einem Diener), welches ihn
beobachtete.

Er schien es eilig zu haben und war allein. Vermutlich
werden die Abenteurer nun einiges Uber Berrak wissen
wollen.

Kommen die Abenteurer nicht selbst auf die Idee, so
werden sie von den Dienem darauf hingewiesen, dass
Berrak noch seine Familie in der Stadt hat.

Die Dienerschaft kann nur berichten, dass er vargischer
Abstammung (Vaigarr) ist und eine grobe Beschreibung
seines AuBeren geben (dunkelgraues Fell, bernsteinfar-
bene Augen mit auffallend gelben Schattierungen, ele-
gante Sprechweise, auffallend roter Rubinring), sowie
den Wohnort der Familie nennen.

Wollen die Abenteurer Berraks Familie in einem eher
gemischt farukanisch-dalmarischen Stadtviertel aufsu-
chen, treffen sie auf seine Frau Chandrra, die ihnen nach
kurzem Z6gem einige Informationen geben kann.

Sie bittet die Charaktere im Gegenzug darum, dass sie
fir Berrak ein gutes Wort einlegen werden und seine
Familie (also sie selbst, ihre Schwagerin als auch deren
Kinder) abgesichertist.

Sowohl Berrak als auch sein Bruder Karrouk wurden vom
Widerstand erpresst. Sein Bruder war Waffenhandler in
der Stadt und sollte Waffen zu einem niedrigen Preis an
den Widerstand liefern.

Zudem sollte er Informationen Uber die Gewohnheiten
Eirins von seinem Bruderin Erfahrung bringen. Karrouk
lehnte alle Forderungen ab, da er Uberzeugter Anhanger
Paschnadursist.

Daraufhin wandte man sich direkt an Berrak undals auch
diesersich weigerte, die Forderungen zu erfillen, wurde
ohne weitere Vorwamung sein Bruder ermordet. Aber-
mals kontaktierte der Widerstand Berrak und setzte ihn
mit weiteren Todesdrohungen (gegen seine Familie:
Frau, Kind, Familie des Bruders) unter Druck.

Also willigte er ein und entfiihrte Eirin, die er betdubte
sobald sie schlief. In einem Sack verstautsollte er sie an
die Rebellen Giberge ben.

lhm wurde versprochen, dass auch er ,entfihrt” und
ausgelost werden sollte, so dass kein Verdacht auf ihn
fallt.

In der Nacht besorgte er sich noch einen Karren aus
seinem Haus und wollte von dortaus weiter. Seiner Frau
hinterdieRB er die Nachricht, dass er ca. zwei Meilen west-
lich von Shan-Chevar auf einer Lichtung nahe dem Weg
verabredet sei. Er soll kurz nach Sonnenaufgang dort
sein.

Durch StraBenkunde-Proben gg. 20 ist es moglich, her-
auszufinden, dass Berrak tatsachlich mit einem von
einem Esel gezogenen Karren frih morgens die Stadt
durch das westliche Tor verlassen hat.

Mit einer erweiterten Jagdkunst-Probe gg. 25 (20 min; 4
FP) kdnnen die Abenteurer Berraks Spurbis zur Lichtung
verfolgen. Ndhern sich die Abenteurer der Llichtung,
kénnen sie den Esel horen, der dort im Karren einge-
spannt Gber einem am Boden liegenden Varg verharrt
und die typischen Brill-Laute von sich gibt.

Vermutlich handelt es sich um Berrak, der dem Tode nah
zu sein scheint.

Nun ist Eile geboten. Berrak befindetsich in der Gesund-
heitsstufe Todgeweiht (Zustand: Sterbend 2).

In diesem Fall muss also eine einfache Heilkunde-Probe
gg. 24 gelingen (normal gg. 20 + 2 fiir Blutend 2, +2 fur
leicht negative Umstinde wegen der freien Natur).
Beachten Sie in diesem Zusammenhang die Regeln im
GRW Seite 139. Heilungsmagie kann natilidich ebenso
hilfreich sein.

Gelingt es lhnen, so ist Berrak transportfdhig, und er
wird die Ges chichte seiner Frau bestatigen konnen.

Er kann berichten, dass Nereos und dessen Herr, Kilian
von Bergen, ihn toten wollten. Ihn plagen Schuldgefiihle
seiner Familie und seiner Herrin gegeniliber. Wohin die
Rebellen mit Eirin geflohen sind, kann er nicht sagen.

Die Abenteurerstehen nun vor einer kniffligen Situation.
Mittlerweile dirfte es spater Vormittag sein und eine
weitere Spurensuche (erweiterte Jagdkunst-Probe gg.
25 (20 min, 6 FP)) bringt sie zu dem Versteck der Rebel-
len.

Allerdings wird es dann schon zeitlich sehr knapp, den
Weg zum Palast zuriickzulegen, um das Gold zu holen.
Zumal die Abenteurer wohl Berrak auch zuriickbringen
wollen. Verzichten sie auf die Spurensuche oder schei-
tem sie, bleibt lhnen nur noch der Weg zuriick.

Zuriick im Palast kiindigt ein Diener am spaten Nachmit-
tag einen Botenjungen (lebt auf der StraRe) an, der zu
Paschnadur gefiihrt wird und ihm eine weitere Nachricht
Uberbringt.

Der Botenjunge taugt nicht als Informant, da er die
Nachricht von einer mit einem lllusionszauber belegten
Person bekommen hat.

Sollte er befragt werden, so kann er lediglich unsichere
Angaben zum Aussehen machen (mittellange dunklere
Haare, mittlere GroRe, normale Figur, keine besonderen
Merkmale).

Die Nachrichtlautet:
,Beladet 5 Pferde mit je 2 Sicken des Goldes und bringt
diese bei Einbruch der Dunkelheit zum Gehéft von Familie
Wildbach!

Lasst die Pferde auferhalb anbinden. Die Boten sollen
selbstverstdndlich unbewaffnet kommen und den Innen-
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hof betreten. Erst bei Sonnenaufgang diirft Ihr oder Eure
Lakaien den Hof betreten, so Euch das Leben Eurer Toch-
ter etwas wert ist.”

Der Bauernhof von Familie Wildbach liegt etwa 3 Meilen
auRerhalb von Shan-Chevar auf einer von weiten Mais-
und Korn-Feldem umgebenen Ebene.

Die Familie wird ebenfalls in Inrem eigenen Haus gefan-
gen gehalten. Ein Weg filhrt etwa zweihundert Meter
geradeaus auf den Eingang des in U-Form gebauten
Gehofts zu.

Die urspringlich offene Seite des Hofes wurde mit einer
3 Schritt hohen Mauer verschlossen und ist nur durch
ein grofRes Tor begehbar.

Hinter dem Gehoft befindetsichin ca. 50 Schritt Abstand
ein kleiner Wald.

Halten sich die Abenteurer an den Plan der Rebellen,
finden sie Eirin im Hof angekettet vorund werden in den
Hof gesperrt.

Nereos hat den/die Boten bereits erwartet. Er sitzt auf
einem Pferd und ist vermummt. Nachdem die Pferde
angeleint wurden, versperrt Nereos den Hof und reitet
mit den Pferden zur Ostseite des Gebdudes. Mit Seilen
lassensich die Entfilhrer vom Dach herab und reiten auf
den Pferden davon. IhrZiel ist die dalmarische Grenze.

Die Abenteurer kdnnen sich dann entweder selbst be-
freien oder werden bei Tagesanbruch von Gardisten im
Beisein von Paschnadur befreit.

Altemativ konnen die Abenteurer natidich versuchen,
entweder vorher die Entfiihrer zu Uberwdltigen oder
aber andere Personen in das Gehoft zu senden und sich
selberauf die Lauerlegen.

Dazu ist es natidich ratsam, dass die Abenteurer mit
Pferden ausgestattet werden, um ggf. die Verfolgung
aufzunehmen.

Ein Anpirschen an das Gehoft ist schwierig, aber ohne
Pferde nicht unmaoglich. Die umliegenden Felder bieten
guten Schutz (stark positiver Umstand +4) um sich bis
auf 5Schritt dem Gebaude zu ndhem. Es bietet sich eine
vergleichende Probe auf Wahrnehmung gg. Heimlich-
keitan.

Es handelt sich um insgesamt sechs Entfiihrer, die sich
nach der Ankunft Eirins im Geho6ft verteilen.

Drei von ihnen halten Wache auf dem Dach, wahrend
der Rest samtliche Fenster und Tiiren des Bauernhofes
mit Brettem wernagelt. AnschlieRend ziehen sich die
Rebellen in das Haus bzw. auf das Dach zurtick. Mindes-
tens ein Armbrustschiitze behalt bis zur Flucht Eirin im
Auge.

Bei den Entfihrern handelt es sich um den Anfihrer
Kilian, sowie dessen rechte Hand Nereos als auch 4
weitere Soldner.

Die Werte von Kilian und Nereos finden sie im Anhang,
die Werte der Soldner entnehmen Sie bitte dem GRW
Seite 280.

Das Leben Eirins ist zu keiner Zeit in emsthafter Gefahr,
da auch die Entfihrer wissen, dass ihr Tod kein Gold
mehrin die Kassen spiltund sie stattdessen unerbittlich
verfolgt werden wiirden.

Der Miuhen Lohn

Die Abenteurer erhalten neben den monetiaren Entloh-

nungen fiirihre diversen Einsdtze noch folgende Erfah-

rungspunkte:

e 3 EPfiurdie Verhinderung der Entfihrung Zerinehs

7 EP fur die Teilnahme am Friedensfest (insgesamt

12 EP, wenn sie gewinnen)

e 5 EP fur die wohlbehaltene Riickkehr der Entfiihrten
(Eirin und ggf. Zerineh)

e S EPfirdie Ergreifung (tot oder lebendig) der Rebel-
len

e Die Ressource Ansehensteigtum 1 Punkt, wenn Eirin
wohlbehalten zuriickkehrt



Anhang

Dramatis Personae

Hinweis: Bei den Kampfwerten sind die Schwerpunkte
und die Rustung sowie der Tickzuschlag bereits einge-
rechnet.

Bei den Allgemeinen und Zauber-Fertigkeiten stehen in
Klammem die jeweiligen Schwe rpunte/Meisterschaften.
Die Punkte fur die Teams Rot, Blau und Gelb wurden
anhand deraufgefiihrten Werte erwiirfelt. Bis auf weni-
ge Ausnahmen wurden lediglich Standardwiirfe ange-
wendet.

Die Werte der hier genannten NSCs wurden mit dem
Charaktergenerator Genesis zum Zeitpunkt des Aben-
teuerwettbewerbs erstellt.

Nereos, Karawanenfilhrer und Anhdanger des Wider-
stands, arbeitet fiir Kilian, schlank, braun gebrannt,
wettergegerbtes Gesicht, 40 Jahre alt, weiRes Haupthaar
und Kinnbart.

Obwohl er bereits gebirtiger Shahandri ist, fiihlt er sich
dennoch als Dalmarier. Er kann mit der farukanischen
Kultur nichts anfangen und schon gar nichts mit den
lacherdichen Versuchen Paschnadurs Verstindigung
zwischen den Volkem herzustellen.

Wird er von den Helden direkt angesprochen, schwacht
er allerdings seine Meinung etwas ab, um sich nicht
verda chtig zu machen.

Shahir Paschnadur der Einende (Mensch, *946 LZ, kahl-
kopfig, schwarzbartig, Sorgenfalten) ist ein GroRneffe
Hamils und steht tiefim Schatten des Eroberers.

Dessen Ehre wuchs im Krieg, Paschnadurs Ideal aber ist
Frieden. In seiner Jugend diente er als zauberkraftiger
Feuerrufer dem Wachterbund.

Prinzessin Eirin (Mensch, *969 LZ, schwarze Locken,
heiRbliitig), wiinscht sich dem Orden des Wachterbunds
anzuschlieRen. Davon ist Paschnadurnichtangetan.

Prinzessin Zerineh (Mensch, *972 LZ, schwarze Haare,
braune Augen und schlanke Figur, schiichtem), Nichte
des Shahirs Paschnadur

Kilian von Bergen (Mensch, ca. 50 Jahre alt, von kraftiger
Statur, groRer Kopf mit schultedangen blonden Haaren)
Geldgeber fur die Entfihrungen, treuer Ergebener von
Iselda, riicksichtslos

AUS | BEW | INT | KON | MYS | STA | VER | WIL

3 3 3 2 4 3 4 2

GK [ GSW | LP FO VTID | SR KW | GW

5 8 7 27 20 0 18 22

Waffen Wert | Schaden | WGS Merkmale
Waffenlos 11 1We 5 Entwaffnend 1,
Stumpf,
Umklammern
Dolch 15 1W6+1 6 Wourffahig
Kurzschwert 18 1W6+2 7

AUS | BEW | INT | KON | MYS | STA | VER | WIL
3 3 2 4 2 3 3 2
GK GSW | LP FO VTD SR KW | GW
5 9 9 8 19 0 20 19

Waffen Wert | Schaden | WGS Merkmale

Waffenlos 7 1We6 5 Entwaffnend 1,
Stumpf,
Umklammern

Dolch 14 1W6+1 6 Wourffahig

Streitkolben 22 1 W6+5 9

INI: 8 — 1W6
Meisterschaften: Dolch (Ruckzugsgefecht), Streitkolben
(UmreiRen, Hammers chlag, Schildbre cher)

Fertigkeiten: Akrobatik 8, Athletik 11, Diplomatie 9,
Entschlossenheit 8, Handwerk 10, Heimlichkeit 8 (natiir-
liche Umgebung 1), Jagdkunst 11, Redegewandheit 7,
Tierfihrung 9, Ubereben 12,Wahrnehmung (Sehen 1),
Zahigkeit 11, lllusionsmagie 9, Kampfmagie 9, Schutzma-
gie 9, Starkungsmagie 9

Zauber (alle Wert 9): Erkenntnis stéren, Gedanken-
schutz, Geisterdolch, Gerduschhexerei, Kleiner Magie-
schutz, Magische Finte, Magischer Schlag, magische
Ristung, Zunge des Diplomaten

INI: 7 - 1W6

Meisterschaften: Kurzschwert (Verwirrung, Verteidi-
gungswirbel, Ausfall, Rlickzugsge fe cht)

Fertigkeiten: Anfihren 11 (Taktik 1, Koordinator), Dip-
lomatie 13, Empathie 13, Entschlossenheit 10,
Redegewandheit 10, Wahmehmung 6, Zahigkeit 5
Zauber: Beherrschungsmagie 12 (Fokuskontrolle): Ein-
stellung verbessem, Furcht, Gedankenschutz, Magische
Fessel, Verwirren

Erkenntnismagie 14 (Forschender Geist, Telepathischer
Schild): Magische Botschaft, Magischer Kompass, Wah-
rer Blick

lllusionsmagie 13 (Konter 1): Blenden, Falsches Gesicht,
Geruch, Llichtertanz

Kampfmagie 16 (Lahmung 1, Fokuskontrolle): Feuer-
strahl, Flammenhand, Geisterdolch, Rankenpfeil, Scha-
denswelle, Schockgriff

Schutzmagie 9: Kleiner Magieschutz
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Jamsheb (Gnom, ca. 120 Jahre) Hofzauberer des Shahirs
und Hobby-Alchemist, ist fiir das Gedankenlesen beim
Verhor der Helden zustindig. Zudem kann er bei Veret-
zungen im Wettkampf heilend zur Seite stehen.

AUS | BEW | INT [ KON | MYS | STA | VER | WIL
3 3 3 3 7 3 4 4
GK GSW | LP FO VTD SR KW | GW
3 7 6 52 23 0 23 26
Waffen Wert | Schaden | WGS Merkmale
Waffenlos 8 1We6 5 Entwaffnend 1,

Stumpf,
Umklammern

INI: 8 - 1W6

Meisterschaften: Kurzbogen (Scharfschiitze, Schnell-
schitze 1)

Fertigkeiten: Akrobatik 12, Anfilhren 9, Athletik 10.
Entschlossenheit 11 (Eisemer Wille), Handwerk 7, Jagd-
kunst 14 (Unermidlicher Verfolger, Fallen stellen 1),
Naturkunde 11, Schlésser & Fallen 6, Schwimmen 14
(Langstrecke), Seefahrt 6, Wahmehmung 10 (Héren)
Zauber: Starkungsmagie 7: Ausdauerstirken

Madjun (Mensch, ca. 35 Jahre, Team Gelb), Teilnehmer
am Wettbewerb, dunkelbraune Haare, braune Augen,
Tuchristung

Handarmbrust 19 1W6+3 7 Durchdringend
3

INI: 7 - 1W6

Meisterschaften: Handarmbrust (Scharfschiitze, Schnell-

schiitze)

Fertigkeiten: Alchemie 15, Arkane Kunde 17, Empathei
10, Entschlossenheit 13 (Unbeirrbar, Beherrschungsma-
gie widerstehen 1), Heilkunde 10 (Felddiagnose), Wahr-
nehmung 11

Zauber: Erkenntnismagie 23 (Fokuskontrolle, Gedanken
3, Forschender Geist, Sparsamer Zauberer): Gedankenle-
sen, Geisterblick, Magie erkennen, Sechster Sinn, Wah-
rer Blick

Heilungs magie 19 (Fokuskontrolle, Hand des Zauberers):
Erfrischung, Ge h noch nicht, Heilung, Leichte Heilung

Berrak (Varg, ca. 25 Jahre), einerder Leibwéachter Eirins,
dunkelgraues Fell, bemsteinfarbene Augen mit auffal-
lend gelben Schattierungen, elegante Sprechweise,
auffallend roter Rubinring

Sil’dra Wolfsauge (Albin, ca. 100 Jahre, Team Blau),
Teilnehmerin am Wettbewerb, weiRblonde Haare, bem-
steinfarbene Augen, Tuchriistung

AUS | BEW | INT | KON | MYS | STA | VER | WIL
3 4 2 2 2 3 3 2
GK [ GSW | LP FO VTD SR KW | GW
5 9 8 13 20 0 18 19
Waffen Wert | Schaden | WGS Merkmale
Waffenlos 7 1We6 5 Entwaffnend 1,
Stumpf,
Umklammern
Skavona 21 1W6+2 7 Durchdringung 2
Wurfdolch 15 1W6+1 3 Nahkampftauglich
Kurzbogen 15 1W10+1 6 Durchdringungl,
Scharf2,
Zweihandig

AUS | BEW | INT | KON [ MYS | STA | VER | WIL
2 4 3 3 3 4 3 3
GK [ GSW | LP FO VTD SR KW | GW
5 9 10 12 21 0 24 20
Waffen Wert | Schaden | WGS Merkmale
Waffenlos 11 1We6 5 Entwaffnend 1,

Stumpf,
Umklammern
Dolch 16 1W6+1 6 Wourffahig
Pfauenfeder 22 2W6+4 10 Scharf2,
Wuchtig,
Zweihandig
INI: 7-1 W6
Meisterschaften: Pfauenfeder (Vorstiirmen, Klingenwir-
bel)

Fertigkeiten: Akrobatik 11, Anfihren 8, Athletik 12,
Handwerk 7, Jagdkunst 15 (Spurensuche 2), Schlésser &
Fallen 8, Schwimmen 13 (Langstreckenschwimmer),
Seefahrt 9, Wahrnehmung 12 (Hinterhalt 1), Zahigkeit 12
(Schnell wieder auf den Beinen)

Zauber: Starkungsmagie 10: Aura der Entschlossenheit,
Ausdauerstirken, Zunge des Diplomaten




Bramor (Zwerg, ca. 90 Jahre alt, Team Rot), hellbraune
Haare, grinbraune Augen, Glaubenskrieger, schweres
Kettenhemd

AUS | BEW | INT | KON | MYS | STA | VER | WIL
3 3 3 4 4 4 3 4
GK GSW | LP FO VTD SR KW | GW
4 7 9 46 23 1 22 21

Waffen Wert | Schaden [ WGS Merkmale

Waffenlos 9 1We6 6 Entwaffnend 1,
Stumpf,
Umklammern

Dolch 6 1 W6+1 7 Wourffahig

Doppelaxt 22 3W6+3 14 Durchdringung 2,
Wuchtig,
Zweihandig,
Unhandlich

INI: 7 -1 W6

Meisterschaften: Doppelaxt (Berserker)

Fertigkeiten: Akrobatik 10, Anfiihren 10, Athletik 11,
Entschlossenheit 13 (Beherrschungs magie widerstehen
1), Handwerk 13 (Geselle, Steinbearbeitung 1), Jagdkunst

7, Schlosser & Fallen 6, Schwimmen 10, Seefahrt 8,
Wahmehmung 13 (Hinterhalt 1), Zdhigkeit 14 (Ristungs-
trager 1, Wachsamkeit, Zauberwiderstehen 1,Zechen 1)
Zauber: Bannmagie 9: Zauberer behindem

Felsmagie 14 (Fokuskontrolle): Erde zu Schlamm, Felsge-
schoss, Stein

Heilungs magie 8: Ausdauer starken

Kampfmagie 14 (Fokuskontrolle): Einfrieren, Geister-
dolch, Schockgriff

Schicksalsmagie 9:Schiitzende Hand

Schutzmagie 8: Kleiner Magieschutz

Iselda von Ardur (Mensch, ¥*937 LZ, grauhaatig, matro-
nenhaft) ist von altem dalmarischen Adel und die trei-
bende Kraft des Widerstands.

Sie bemiht sich schon ihr ganzes Leben lang um Ver-
bindete im Dalmarischen Reich und den angrenzenden
Reichen. Allerdings scheinen ihre Bemihungen fehl zu
schlagen und so wendetsie sich immer hinterhaltigeren
Methoden zu.






Shan-Chevar

Gehoft
Wildbach
Fundortvon
Berrak Scheune
\

\— Wohnhaus

Shan-Chevar




