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1.3 Babté (SC)

1 Who is Who — Helden und
NSCs

1.1 Dem (SC)

Mensch, unauffallig, ca. 1,8m, schlank, schwarze
Haare Hartlederriistung mit Stulpenstiefeln. Ra-
pier und Dolch. Armbrust. Felljacke.

Vorgeschichte

Dem ist in einer grolRen Stadt (Arkham) aufge-
wachsen. Seine Mutter starb bei der Geburt, und
sein Vater (ein Handwerker - Schreiner) verstarb,
als er sieben war. Von da an musste er allein zu-
rechtkommen. Er wurde von einer Gauklertruppe
aufgenommen, wo er sich als Laufbursche und ge-
legentlicher Assistent sein Essen verdienen konn-
te. Nach einiger Zeit lernte er ein paar Kunststiicke
und trat als Artist auf.

Nach etlichen Jahren bei der Truppe geschah ein
kleines Ungluck. Der Komiker der Truppe machte
sich Uber einen Baron (Karl der Dicke, Ort: Serg-
na) oOffentlich lustig und zog sich dessen Zorn zu.
Zorn, der Major Domo des Barons, fackelte auch
nicht lange und lies die Truppe hinrichten. Dem
konnte Dem entfliehen, und versteckte sich in der
Familiengruft des Barons. Nach ein paar Stunden
wurde die Suche abgebrochen und Dem floh.

Als er in der Gruft war, konnte er noch ein paar
Sachen mitgehen lassen. Er verkaufte alles bis
auf einen Parierdolch, den er noch heute hat. Seit
seiner gegluckten Flucht hat er sich kontinuierlich
aus dem EinfluBbereich des Baron entfernt und
ein paar Graber ausgenommen. Er ist nunmehr
unterwegs, um weitere Graber zu finden, bis er
das ganz GroRe erwischt,welches ihm ein ange-
nehmes Leben ermdglicht.

1.2 Sandorian (SC)

Elf, zukunftiger (Natur-)bewahrer auf Abenteuern,
30 Jahre, mannlich, schlank bis hager, ca. 1,90 m,
blasse Haut, glatte, schulterlange, helle, fast weis-
se Haare, hellgraue Augen

Herkunft: von Hochelfen geleitete Enklave im
nordlichen Gnomenwald

1.3 Babté (SC)

1.4 Martin (SC)

Martin wuchs als flnfter Sohn einer Bauernfami-
lie auf. Schon frih tat er sich in seiner Alters-
gruppe bei sportlichen Wettkampfen und vor allem
beim Bogenschiessen hervor. Nachdem auch der
Landlord auf ihn aufmerksam wurde bekam er mit
12 seinen ersten Unterricht im Bogenschiessen.
Mit 14 trat er auf Wunsch seines Lords und ge-
gen alle Bedenken seines Vaters und alles Bitten
seiner Mutter in die Armee ein; hauptsachlich um
nicht bis zum Ende seiner Tage wie seine Eltern
ein Dasein als Bauern zu fristen.

Einige Jahre verbrachte er mit Training und Patro-
liendiensten bis er eines Tages mit einer kleinen
Truppe in die Grenzkriege einberufen wurde. Ins-
gesamt 5 Jahre war er mit wenigen Unterbrechun-
genim Feld, half Grenzen zu sichern und Schlach-
ten zu schlagen. In dieser Zeit hat er viele Ver-
undete und Tote zu gesicht bekommen, so viele,
dass er dem ganzen Toten, Morden und Plindern
mehr als Uberdriissig wurde. Als sein Trupp bei ei-
ner Patrolie in einem Hinterhalt von Wulfen geriet
und alle seiner Kammeraden, bis auf die Nachhut
zu der er gehdrte, grausam hingerichtet wurden
ergriff er mit seinen beiden Uberlebenden Kam-
meraden die Chance und floh.

Zuerst ritt er ziellos so weit wie moglich weg von al-
len Gebieten die er kannte um uneraknnt irgendwo
eine neue Existenz aufbauen zu kénnen. Dann,
nachdem der sein Pferd verkauft hatte um fir sei-
nen Lebensunterhalt sorgen zu kénnen verdingte
er sich als Erntearbeiter, fur Verpflegung und Un-
terkunft, in einem Dorf wo er den ganzen Sommer
Uber blieb.

2 Sandorians Tagebuch

28. Mai: Reise von Ramek nach Turentrutz
(Nogof’s HST).

Dorf Karun’'s Fall* unter Nogof's Flagge, ca. 50
Hauser mit einem Obelisken auf Marktplatz.
Wirtshaus (Fachwerkbau), Wirtin: Vor 200 Jah-
ren wurde hier ,Karun Dish", ein Chalowarer Sip-
penfihrer von einem Knappen erschlagen. Dish’s
Grabmal ist ca. 2 km im Osten im Wald, in den
sicher keiner traut. Dish hatte ein 'rotes’ Schwert.

29. Mai: Nach dem Fruhstiick in den Wald. Nach
2km durch dichtes Unterwolz versperrt uns ein
Dornengebiisch wie ein Wall (3x3 m) den Weg.
Es wirkt lebendig und ist vmtl. magisch manipu-
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liert. Gebusch greift uns an, mag aber kein Feu-
er. Wir kdnnen mit ,Entziinden“ entkommen. Wir
folgen dem Dornenwall und entdecken die tberre-
sten zweier Abenteurer (Skelette mit Ausriistungs-
resten). Wir reissen uns die Ausrlstung unter
den Nagel. Der Dornenwall beschreibt einen 1km
durchmessenden Kreis.

Ruckkehr zur Dorf. In der Schmiede Sax und Ma-
chete kaufen und Metall- phiolenbehélter fur den
Gurtel bestellen.

Krauterweib ,Mutter* besuchen. Gibernachten

30. Mai: Zuriick zum Gebusch. Versuch die Hecke
anzustecken will nicht so recht glucken, irgendwie
kriegen wir trotzdem ein Loch rein. Abgek&mpft
zurtick zum Dorf und nochmal tibernachten.

31. Mai: Das Heckloch ist noch da. Wir wa-
gen es durch und kommen durch einen dunklen
Laublaub mit Unmengen von Spinnen. Wir gewin-
nen einen verzweifelten Kampf gegen vier Spin-
nen und bringen eine als Tropha zuriick. Das er-
zeugt eine ziemliche Aufregung im Dorf und an
diesem Abend ist alles frei.

1. Juni:  Zurick, wieder Spinnen. Das Grabmal
sieht aus wie eine Maya- pyramide. 2 Gargoy-
le Statuen wollen eine ,Losung”. Nach sinnlosem
Raten trauen wir uns so néher und finden im Mund
einer Statue einen dreieckigen ,Schlissel*, der in
ein Loch in der Wand passt und uns reinlasst. In-
nen kdnne wir eine ,Uberroll*-Falle mit einer toten
Spinne austricksen. Nachdem Umgehen div. Fal-
len kommen durch Vorraume mit Bilder in einen
Raum mit 10 Skelettkriegern von denen sich 5
erheben und uns bekampfen. An einer Engstel-
le kdnnen wir sie, einen nach dem anderen be-
siegen. In (vermeitlichen) Hauptraum finden wir
einen gelblichen Sarg mit Tonkriigen mit den Uber-
resten von Lebnsmitteln. Im Sarg liegt ein Skelett
mit einer verrotteten Ristung, einem vergammel-
ten Speer und einem rot lackierten Schwert mit
Damonenfratzengriff. Unter dem Sarg finden wird
den Ausloéser fur eine Geheimtur, die in den eigent-
lichen Grabraum fuihrt. Dort sind Kriige mit Rosi-
nenbrot, dass scheinbar nach tiber 200 Jahren im-
mer noch frisch ist. Durch die Berihung des Sar-
ges hier wecken wir einen Geist, den wir in einem
vollig verzweifelten Kampf irgendwie bewzingen.
Bei dem Skelett im Sarg finden wir das echte (?)
Schwert mit weisser Klinge und Ddmonenfratzen-
griff. Wir wissen nicht so recht wie aber wir haben’s
Uberlebt und das Schwert erbeutet. ;)

2. Juni: Dem hat einen Alptraum dem er nachge-
hen will: In der Nahe von Tarmin Gu wird ein Klo-
ster, in dem sich auch seine totgeglaubte Freundin
befindet von Riesen-Orks Uberrannt. Wir rechnen
mit einem Monat Reisezeit.

13. Juni:  Nach 11 Tagen unproblematischer
Reise kommen wir in Sorglam an. Es gibt hier
noch kein Kloster, nur ein Chilger-Kloster in ei-
nem frihen Baustellenstadium. ,Pelitar’, der Ma-
gier des hiesigen Barons will das Schwert unter-
suchen, braucht aber 2 Tage Zeit. Inzwischen be-
sichtigen wir die Stadt und die Klosterbaustelle
und finden heraus, dass das Kloster in ca. einem
Jahr fertig sein soll - war also Dem'’s Traum eine
Vision?

15. Juni: Ergebnis Pelitars Untersuchung: Das
Schwert heisst ,Reisser”, ist unzerbrechlich, trinkt
Blut und hat sich an Dem gebunden. Es trinkt im
Moment nur sein Blut und wird dadurch méchtiger.
Besuch beim Chilger-Abt ,Dualton* weger ,Reis-
ser* und der Vision. Er halt uns zum Gluck nicht fur
vollig bekloppt hat aber keine Zeit fur eine nahere
Untersuchung. Wir beschliessen nach Tarmin Gu
zu gehen um dort einen Magier zu finden.

16. Juni:

17. Juni: Ein Zauberer untersucht es fur uns kann
aber keine neuen Informationen gewinnen. Dem
unternimmt div. Selbstversuche.

18. Juni:

19. Juni: Dem sucht Hugelgraber in der Um-
gebung und wir erfahren von Ruinen auf dem
Knochenhigel* und von Untoten im , Toten Wald".
Mehr Informationen kdnnte es in der Bibliothek im
Hugelland von Kona geben. Da das mitten im Cha-
lowarer Land liegt, lassen wir das erst mal.

20. Juni: Aufbruch zum Knochenhiigel. Unter-
wegs treffen wir im kleinen Wald bei ,Dreistein”
treffen wir auf zwei Oger, die uns leider entdecken
und es kommt zum Kampf. Dem siegt fir uns!
JReisser” trinkt im Kampf auch das Blut der Op-
fer und wird dadurch réter und starker. Nachlager
in Sichtweite des Knochenhugels.

Reise nach Tarmin Gu und Unterkunft

Ruckreise nach Sorglam.

21. Juni: Wir durchqueren den ,Toten Wald* auf
einem alten z.T. verwachsenen Pfad und uns fallt
auf, dass es keine Saugetiere oder Vogel im Wald
zu geben scheint, aber reichlich Insekten. Wir ge-
hen vorsichtig auf den ,Knochenhtigel* und ent-
decken die Ruine, die sich als nur leicht verfalle-
nes Schloss mit verfallenem Belagerungsgerat.

22. Juni: Beim Ubernachten in Deckung in der
Nahe bemerken wir, dass das Schloss wohl be-
wohnt ist. Wir ndhern uns am Tag durch ein Loch
in der Mauer und begegnen Riesenorks, die uns
spontan zur Flucht veranlassen. Wir fliehen durch
den Wald, wo wir Untote aufscheuchen, die die
Orks aufhalten. Wir ziehen uns nach Sorglam
zuriick um Meldung zu machen.

23. Juni: Rickzug durch die Kieshiigel und dem



Baron von Sorglam Bericht erstatten. Er nimmt
uns ziemlich ernst und erteilt uns einen Kund-
schafterauftrag. FUr 2G/Nase sollen wir herausfin-
den, ob es sich bei den Orks in der alten Burg um
Nordschild Orks handelt und ob sich dort nur diese
Riesenorks aufhalten.

24. Juni bis 1. Juli: Besuch bei Pelitar und Beginn
einer kurzen Lehre...

Ich lerne ,Blitz* von Pelitar, der sich als unange-
nehmer, arroganter Lehrmeister herausstellt. Dem
lernt inzwischen in der Burg des Barons Schwert-
kampf und amusiert sich prachtig.

2. Juli: Wir treffen auf ,Babté&”, eine Reiterin aus
dem Siuden (Wistenvolk), die Nachts von einer
Rlesenratte angegriffen wird. Wir helfen ihr und
lernen uns kennen. Sie begleitet uns ins Gast-
haus, da sie eh gerade ,einen Job" sucht.

3. Juli: Der Hauptmann der Wache (,Gellpass®)
bringt uns zum Baron: Die Ratte wurde gefunden
und die Fischer im Dorf beschweren sich Uber ei-
ne Rattenplage, es wurde sogar ein Kind von einer
grossen Ratte angegriffen.

Einkaufen und Fischer besuchen: Ein 14-jahriger
Junge wurde von einer grossen Ratte angegrif-
fen und liegt im Fieber, weil sich seine Wunde
entziindet hat. Sandorian behandelt die Wunde,
Babte heilt magisch und wir geben der Mutter noch
Behandlungstipps. Die Ratten kommen nur nachts
und scheint so als konnten sie vom verfallenen
Wachhaus kommen. Die gehen rein und finden
Untote im Keller, die wir nach einem harten Kampf
besiegen. Keine Spur von Ratten.

Wir stdbern in den Raumen unter dem Wach-
haus weiter. Bei einem Kampf mit weiteren Un-
toten verliert Sandorian seine rechte Hand. Nach
dem Kampf suchen wir *schnell* Dualton auf und
er hilft mit Heilung (Regeneration der Hand in ei-
ner Woche) Wie treffen auf ,Michael* einer Dose
mit Schwert. Mit Ihm gehen wir nochmals runter
und Raumen. In den Kampfen haben auch fast al-
le anderen (dank magischer Heilung nur voruber-
gehend) verkrupelte rechte Arme.

In der Woche bis zum 10. Juli erholen wir uns (v.a.
Sandorian wegen der Regeneration) und kaufen
ein. Dualton mdchte als Dank kein Geld sondern 1
Monat ,Bauarbeit* und ggf. einen Initierten.

11. Juli: Es geht wieder runter. In weiteren Hohlen
finden wir Ratten. Wir sdubern das ganze Héhlen-
system udn bringen die Ratten als Beweis mit
nach oben. Der Baron riickt mit 6 Wachen an, be-
sichtigt alles und ziickt dann einen Steckbrief von
Dem und Silvia!

(Spater Nm) Michael und Babté werden ins Wirts-

haus geschickt - der Baron will sich nur mit Dem
und Sandorian Uber den Steckbrief unterhalten.
Dem erzahlt ihm die wahre Geschichte. Da Grel-
lus nicht viel von dem Aussteller des Steckbriefs
(Der dicke Karl) halt und da Dualton fur uns burgt
wird sich Grellus in Bezug auf unsere Anwesen-
heit in Sorglam blind und taub stellen. Er kann
uns vorlaufig nicht aktiv helfen / schitzen, aber
wenn wir es schaffen ein Jahr und einen Tag un-
entdeckt in Sorglam zu bleiben gewéhrt er uns das
Burgerrecht Sorglams und stellt uns damit gewis-
sermasen unter seinen Schutz. Wir dirfen auch
das Wachhaus behalten und darin leben.

Beim Kriegsrat im Wirtshaus stosst ,Martin“, ein
muskuldser, von Narben lbersahter Mensch mit
einer grof3en Axt zu uns. Wir nehmen auch ihn mit
und richten uns notdirftig im Wachhaus ein.

12. Juli (So): Wir putzen das Haus, richten uns
ein. Bei der grindlichen Durchsuchung des Kellers
entdecken wir noch einige Geheimtiiren, Fallen
und Schéatze. Die Fischer helfen uns das Haus zu
reparieren und zum Dank gibts abends ein Fest.

13. Juli (Mo): Wir helfen fir ein Monat Dualton auf
seiner Baustelle. Ein Teil arbeitet und lernt beim
Maurer Mattes Brihl, der andere Teil beim Zim-
mermann Gregor. In unserer Freizeit nutzen wir
unsere neuen Kenntnisse um das Wachhaus wei-
ter herzurichten.

13. August (Mi): Wir bereiten uns auf einen er-
neuten Ausflug zur Ruine vor (Einkaufen, Zauber
kaufen, usw.).

14. August (Do): Wir machen einen Abstecher
zum ,Hohen Herrn" und treffen dabei an einem La-
gerfeuer einen Einzelgédnger namens ,Tolwa“. Er
is ein Magier auf der Suche nach einem Lehr-
meister. Er wirkt sehr gehetzt, da er sich allei-
ne in der Wildnis etwas unwohl fuehlt. Wir leisten
ihm nachts Gesellschaft (;)) und erhalten als Dank
einen Lichtzauber.

15. August (Fr): Wir kommen bis zum Fuss der
Knochenhiigels und lassen unseren Proviant und
sonstigen Krempel unten liegen. Da wir lieber bei
Tageslicht ,angreifen” lagern wir auch nochmal
hier.

16. August (Sa): Im Hof der Burgruine treffen wir
auf zwei Riesenorks und entschliessen uns spon-
tan sie anzugreifen. Uberraschenderweise siegen
wir ohne Verlust. Als wir gerade mit einer der Lei-
chen abhauen wollen, bemerken wir, dass sich
weitere Orks im Geb&ude verschanzt haben und
wohl min. 2 Zauberer dabei sind die uns mit
Spriichen angreifen. Todesmutig (oder vollig irre?)
stirmen wir das Gebaude und treffen erst mal auf
vier ,normale” Nordschildorks, einen weiteren Rie-
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senork und diverse groRtenteils schwangere Ork-
weiber. Bei dem anschleissenden Kampf kommen
v.a. die Orkfrauen dank Martin z.T. sehr unschon
ums Leben. Nachdem auch dieser Kampf fiir uns
siegreich endet wollen wir uns mit der Beute
zuriick ziehen, werden aber im letzten Raum auf
dem Weg zum Ausgang von Geistern angegriffen!
Dem verliert gegen seinen Geist und wird beses-
sen von uns weggeschleift.

Erganzend SL:

Am Abend Nachtlager in einem Waldchen. Uber-
fall von zwei Assasinen, die Dem entfiihren wollen.
Einer der Beiden kann fliehen.

17.8. So: Ankunft in Sorglam, Dem wird gegen
400p von Almax von seiner Besessenheit durch
den Geist geheilt.

18.8. Mo: Ver- und Einkaufen. Bekommen 1000p
fur die Klarung der Burg versprochen. Teekranz-
chen Sandorian und Felwin (Elfendame, Frau von
Almax)

19.8. Di: Noch etwas einkaufen. Halbelfe taucht
nachts auf und tbernachtet.

20.8. Mi: Aufbruch zur Burg

21.8. Do: Zur Burg hoch, Treffen auf in Eisenplatte
geriisteten schwarzen Orkkrieger und zwei Scha-
manen, die ihre Geister auf die Gruppe loslassen.
Dem verliert seinen rechten Arm und sein Damo-
nenschwert, mit dem der Hauptling und ein Scha-
mane flichten. Finden Zuchtwolfen Tasch’na’nog.
Dieser kommt mit ihnen zurlick nach Sorglam,
nachdem er die Kinder niedergemetzelt hat.

22.8. Fr: Ruckreise, Abends Ankunft in Sorglam,
Dualton heilt Dem’s Arm.

23.8. Sa: Michael verlasst die Gruppe, Konigs-
sohn wird immer noch vermisst, 1000p werden fr
Michael aufgehoben.

24.8. So: Fauler Sonntag

25.8. Mo: Diverse Erledigungen, Faulenzen, Bil-
dung. Silvia taucht auf.

26.8. Di: Ausfluge
27.8. Mi: Markttag
28.8. Do:
29.8. Fr:

30.8. Sa: Bote von Grellus wegen der Verhand-
lung der Orkfrau

1.9. So: In Aufzeichnung 31.8., den gibt es nach
dem Abgleich aber nicht mehr!!! Andern!!! Ver-
handlung der Orkfrau und Hinrichtung. Ausflug zu

den Kieselhtigeln, wo Babté einen Geist besiegt.
2.9. Mo: Uberfall

3.9. Di:
4.9. Mi: Abends zuriick
5.9. Do: Michael wird verhaftet und verschleppt.

Michael macht Silvia einen Heiratsantrag und gibt
sich als Konigssohn zu erkennen.Steckbrief wird
widerrufen und Karl der Dicke wird abgesetzt.

6.9. Fr:  Ankunft in Tarmin Gu, Raphael (Michael)
organisiert Armheilung.

7.9. Sa: Dem’s Arm wachst nach.
8.9. So:

9.9. Mo: Mit diesem Tag ist die Verschiebung um
einen Tag nach vorne wieder aufgehoben!!!

Alle weiteren Tagebucheintragungen stimmen
vom Datum her wieder, nicht aber vom angege-
benen Wochentag. Alle in Tarmin Gu.

10.9. Di:

11.9. Mi: Martin ist bei Fritz Schlachterer und
erfahrt, dass er offiziell fir Tod erklart wurde.
Locinda trifft in Wirtshaus im Hafenviertel alten Be-
kannten.

Feiern

12.9. Do: Abenteuergruppe bekommen Standard-
ausriistung geschenkt.

13.9. Fr:  Arm von Dem ist fertig geheilt. Weil3lich
mit kleinen blaulichen Adern tUberzogen

14.9. Sa: Babté trifft auf Seraphne, die ihr von
.Babté’s Gefolge" berichtet und dem Dorf Selen-
ara.

15.9. So: Locinda verlasst die Gruppe. Grup-
pe geht zuriick nach Sorglam und wird auf dem
Weg von der Ork-Wegelagerer-Gruppe unter der
Fuhrung von Krellus aufgehalten. Sie beginnen
den Kampf und besiegen die Orks ohne grésse-
re Probleme. Krellus ergibt sich der Gruppe und
wird frei gelassen nachdem er seine Kleidung ab-
gelegt und 500p gezahlt hat.

Besuch des Barons mit dem Hinweis auf Steuer-
schulden der Gruppe, welche am 1.10. einkassiert
werden sollen (insgesamt 2200p).

Abends Gelage mit Dualton und seinen 12
Moénchen (3 Priester, 8 Initiierte). Tasch na Nog
gibt bekannt, dass er Chilger-Initiierter werden will.
Die Initiierung findet am heiligen Tag Chilgers,
dem 1.10. statt.

16.9. Mo: Leichtes Nieselwetter. Abenteuergrup-
pe verkauft Ausristungen an den Schmied und
nimmt 10000p ein (Davon missen am 1.10. dann
wieder 10% an den Baron gehen.)



17.9. Di: Starker Regenfall, grauer, dunkler Him-
mel. Babté beim Druiden: Durch Priifung gefallen.
Dem und Martin sind in Tarmin Gu. Babté muss
schreiben lernen.

18.9. Mi: Diesig. Babté lernt lesen/schreiben.
Dem kauft drei MP-Matrizen und ein Armouring-
Enchantment. Martin im Rotlichtviertel. Sandorian
beim Zauberer.

19.9. Do: Sandorian bekommt Panzern-
Verzauberung (Kopf) und baut Ristungsstander.
Babté lernt lesen. Dem bekommt Panzern-
Verzauberung auf die Brust. Martin kauft Stahl-
Streitaxt, Scharfklinge +9, Eldril-Normannenschild
und ein Adler-Tatoo.

20.9. Fr: Dem kauft eine MP-Matrix (6MP). Babté
lernt lesen. Sandorian bei Falwin, der Frau des
Druiden zum Tee trinken. Dem und Martin abends
daheim.

21.9. Sa: Checks auswerten. Babté lernt le-
sen. Martin kauft Esel Schnucki. Sandorian in der
Blcherei.

22.9. So: Ruistung fur Tasch na Nog wird von
Babté gekauft. Babté lernt lesen.

23.9. Mo: -

24.9. Di: Ubernachtung am FuRRe der Xerbal Ber-
ge mit Amos und Tasch na Nog

25.9. Mi: Heisser Tag. Gegen Mittag am Wald.
Durchsuchen der Hutte.

26.9. Do: Warmer Tag. Mittag im anderen Wald.
Babté’s Sattel bleibt unauffindbar. Nachtlager am
FulRe des Kahlen Hiigels.

27.9. Fr: Mittag zurtick in Sorglam, schéner Tag.
Bericht beim Baron. Friher Nachmittag: Aufbruch
nach Tarmin Gu (1p pro Tag fuir Pferde). Sandorian
geht in den Wald.

28.9. Sa: Raffael's Geheimdienst wird nach
Babtés Sattel suchen. Babté trifft Halim 1.5 Jah-
re.

29.9. So: Sonniger Tag. Einkdufe in Tarmin Gu.
Sandorian in der Bicherei (lernen).

30.9. Mo: Sonniger Tag. Kommen gegen Mittag
wieder zuriick. Babté macht sich einen Stall. San-
dorian lernt. Dem Ubt Reiten. Martin angelt.

1.10. Di: Initiierung von Tasch na Nog (Drei-
malige Fanfaren, Erde aufs Haupt, hellbraunes,
bernsteinfarbenes Leuchten, als Initiierte Verbin-
dung mit Chilger aufnehmen, ist von ihnen selbst
nicht nachvollziehbar, sie spuren nur die Verbin-
dung und Nahe zu ihrem Gott, danach rauschedes
Volksfest, Geschenke fir die Initilerten, Anhanger

fur Tasch na Nog - siehe kleine Nebenplots). Tasch
verspricht nach einer Woche nach der Gruppe zu
suchen.

2.10. Mi: Wachen kommen wegen der Steuer
(1000p). Aufbruch zum Knochenhiigel. Nachtla-
ger: Angriff von drei Ogern einer entkommt und
alarmiert die Ogersippe. Verfolgung durch 20 Oger
und ca. 20 Wolfe.

3.10. Do: Kommen vormittag in der Burg an. Aus-
ruhen im obersten Raum bis Nachmittag. Tref-
fen auf Schreckgespenst. Weitere Kampfe mit
Skeletten und Zobmies. Treffen auf eine nackte,
hassliche Hexe (Drude Carmen), die mit einem
Zweihander bewaffnet ist und einen Schatten (Ele-
mentar) bei sich hat. Martin wird von ihr verzaubert
und kampft auf ihrer Seite und schiel3t die Aben-
teurer reihenweise Uber den Haufen. Drude I6st
sich nach ihrem Tod auf.

Finden das Tagebuch von Carmen Wergeburt, aus
dem hervorgeht, dass sie schon tber 300 Jahre
auf diesem Hugel ihr Unwesen treibt. Vor sechs
Jahren kamen die Nordschildorks und sie ging mit
ihnen einen Pakt ein. Die Orks ziuchteten hier die
Wollorks. Zusammen wollten sie Sorglam Uberren-
nen. Aus den Aufzeichnungen geht auch hervor,
dass sie schon einmal Tod war, aber nach einem
Tag schon wieder auferstand.

Nach dieser Info, sucht die Gruppe sofort weiter
nach der Quelle der Macht der Drude. Nach wei-
teren sehr harten Kampfen zieht sich die Gruppe
zurliick an die Oberflache, wo die Sonne gerade
aufgeht.

4.10. Fr: ***hier mit Sandorians handgeschriebe-
nen Tagebuch fortfahren***

5.10. Sa:
6.10. So:

22.10. Di: Dem verliert 80% seines linken Arms
durch einen kritischen Fehler von Babté im Kampf.
Arm ist am 19.12.33 wieder geheilt.

23.10. Mi: Dualton verlasst die Burg mit seinen In-
itiierten und zieht mit der Halfte der Schatze Rich-
tung Sorglam. Drei Priester haben sich zu Ernalda
bekannt (Hoirag, Selmon, Thorben) und bleiben in
der Burg.

27.10. So: Grellus trifft mit 5 Wachleuten (Gel-
pas, Relkin, Ashfor, Marcus, Brilman) in der Burg
ein und fordert 10% der Beute als Steuern. Er hat
schon Boten nach Tarmin Gu zu Konig geschickt.
Grellus bietet den Abenteuerern an auf die Burg
aufzupassen.

28.10. Mo: Die Gruppe zieht mit dem Wagen von
Grellus los um in Tarmin Gu die Ware zu verkau-
fen. Sie werden auf dem Weg von 4 Ogern Uber-
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fallen.

29.10. Di: Abends in Sorglam, Ubernachten im
Haus

1.11. Do: Abends in Tarmin Gu, Treffen im Palast
ein, Unterhaltung mit Michael Perengar

2.11. bis 9.11. Fr: Verkaufen und Einkaufen,
Checks auswerten. Verdachtige Person beobach-
ten den Verkauf und Kauf von Waffen und Ristun-
gen.

2.11. Fr: Michael stellt der Gruppe den Besat-
zungstrupp der Burg vor: 10 Soldaten (davon ha-
ben 7 eine Frau/Freundin dabei, insgesamt 4 Kin-
der dabei), Durchschnittliches Alter der Solda-
ten: 25 Jahre. Waffen und Ausriistung: langes
Kettenhemd, Stahlbrustplatte und einen Schaller
als Helm, Hellebarde, mittlere Armbrust, Lang-
schwert. Der Hausmeier Bertrand Albrecht ist ein
spindeldiirrer Mann mit wallendem braunen Haar,
einem Spitzbart und einen gedrehten Schnauz-
bart. Er hat stechende dunkelgraue Augen und
steckt in einer gotischen Vollplatte aus Stahl. Er ist
45 Jahre alt und hat schon ein Fort und eine Burg
betreut. Hausmeier wurde so ausgewahlt, dass er
als Lehrer fur ,hofisches Benehmen“/Etiquette (bis
50%), Tanzen (bis 30%), Schach (bis 30%), Tjost
(bis 90%) fungieren kann. Die Abenteuerer wer-
den von Michael angehalten, sich doch den Leh-
ren zu unterziehen bis zur Hochzeit.

4.11. So: Dem geht ins Bordell.

5.11. Mo: Dem und schwarze gekleidete Frau in
der Nacht.

9.11. Fr: Dem und die schwarz gekleidete Frau
vom 5.11. in der Nacht.

10.11. Sa: Dem beim Hofmagier und Traumdeuter.
Verhandlungen mit Robert dem Baumeister. Ro-
bert ist am Dienstag den 13.11. abreisebereit.

12.11. Mo: Treffen Sandorian, Dem und Elvan
Sternstein. Er kostet 5p pro Tag und 25p bei
grolReren Gesteinsformarbeiten. Sein Wissen gibt
er fur die bekannten Tarife fur Lehrer an Sandorian
weiter. Ein Koch kostet 8p pro Tag. Er ibernimmt
die Planung mit der Stadt Sorglam fiir den Nach-
schub. Sandorian kauft Silberarmreif (2500p).

1.11. bis 13.11. Babt é: Babté geht zur Botensta-
tion um einen Boten zu finden, der in ihre Hei-
mat reitet. Nachdem Sie dort keinen Reiter fin-
det, sucht Sie den ,stinkende Fisch®, eine billi-
ge Abenteurerkneipe im Hafenviertel von Tarmin
Gu. Sie gibt Frederick Gottseigeert, dem Wirt des
,Stinkenden Fisches" 50p, damit er jedem Noma-
de erzahlt, dass Babté in Sorglam zu finden ist. In
der Abenteuererkneipe ,Schwert und Degen* lasst

Sie einen Aushang am schwarzen Brett anbrin-
gen. Nachdem sich auf den Aushang eine Wo-
che lang kein Interessent meldet, spricht Sie in
der Kneipe einen Waldlaufer an. Jonas Pel3ler ver-
spricht ihr 8 Monate lang das Dorf ihres Gefolges
suchen.

13.11. Di: Es kalter, grauer Tag mit etwas Schnee-
regen. Die Abenteurer werden von Michael und
Silvia auf dem Palasthof verabschiedet. Sie bre-
chen mit einem Soldaten- und einem Arbeitertrupp
auf. Des weiteren befindet sich noch ein guter
Koch bei der Truppe und ein Elb (Elvan Stern-
stein). Der Trupp von 10 Soldaten wird von Bert-
rand Albrecht angefiihrt. Es sind aul3erdem bei
diesem Trupp noch 7 Frauen/Freundinnen und 4
Kinder dabei. Der Arbeitertrupp unter Robert der
Baumeister besteht aus 3 Gesellen, 30 Handwer-
kern, die 18 Frauen und 24 Kinder mitbringen. Un-
ter den Handwerkern befinden sich mindestens
ein Zimmerer, ein Steinmetz und ein Schmied.

Michael teilt Babté mit, dass ihr Sattel zwar in
der Stadt gesichtet wurde, aber nicht mehr aufge-
taucht ist.

Ubernachten im Dorf Aichau auf einem Drittel des
Weges zwischen Tarmin Gu und Sorglam. Das
Wirtshaus ist ein einfaches strohgedecktes Haus.
Nachts werden die Helden von 5 Dieben ausge-
raubt, bemerken dies aber. Drei der Diebe bringen
sie zur Strecke und einer wird von Babté bewusst-
los geschlagen. Der letzte Dieb entkommt mit dem
Magierstab von Sandorian. Die Helden stellen ei-
ne kleine Rabentatowierung an der Innenseite des
rechten Oberarms bei jedem der Diebe fest.

14.11. Mi, Nacht: Bewuftloser wird in Wirtsraum
geschleift. Der Gefangene wird mit Wasser Uber-
gossen und drauf3en auf einem Stuhl festgebun-
den sitzen gelassen. Nach kurzer Zeit wird er wie-
der in die Wirtsstube zuriickgebracht.

14.11. Mi: Mitte des Vormittags setzt starker
Schneefall ein. Vormittag geht Sandorian Krauter
suchen und hat die Krauter bis Mittag gefunden.
Babté spricht mit dem Major Domus um ihn mit
der ganzen Truppe zur Burg zu schicken und was
die Truppe dort machen soll. Die Pramie fir Grel-
lus wird dem Major Domus mitgegeben. Der Trupp
zieht am spéaten Vormittag los. Mitte des Nachmit-
tags kommt eine Abordnung von 11 Leuten. Der
Anfihrer der Truppe reitet mit einer weil3en Fah-
ne vor dem Trupp von schwer gepanzerten Sol-
daten. Die Soldaten fuhren eine Lanze und sind
mit Brigandinen und einem Schaller ausgerustet.
Der Anfuhrer der Truppe tragt einen gotischen
Harnisch und ein Stechschwert. Die Stimme des
Anfihrers klingt Blechern durch die Schlitze des
Schallers. Er will seinen Mann zuriickhaben und



bietet der Gruppe den Stab an. Gegen Dolche be-
kommen Helden die Information, wie sie mit der
Organisation Kontakt (Hermendel Mortelriihrer im
,Schwarzen Schwan") aufnehmen kénnen. Er hat
von Babtés Sattel gehort. Er befindet sich irgend-
wo auf dem Weg nach Siiden. Gruppe verbringt
die Nacht noch einmal im Wirtshaus.

15.11. Do: Eine leichte Schneedecke liegt, es ist
noch immer sehr kalt und dicke Flocken Schnee
fallen. Helden brechen auf nach Sorglam. Abends
sind sie in Sorglam und treffen auf den Trupp der
dort Besorgungen macht. Babté geht zu Almax.
Danach feiern die Helden mit Dualton und Tasch
na Nog in den Abend.

16.11. Fr: Eine dicke Schneedecke liegt, es ist
noch kalter geworden. Es schneit noch immer.
Sandorian, Dem und Babté bestellen sich Winter-
kleidung. Aufbrechen zur Burg. Ubernachtung auf
dem Weg.

17.11. Sa: Es hat zu schneien aufgehort und es
setzt Tauwetter ein. Weitere Ubernachtung auf
dem Weg.

18.11. So: Kein Niederschlag heute und die Tem-
peratur ist gemaRigt. Hinterhalt durch Oger und
Wolfe. Ziehen sich zuriick, sobald sie den Trupp
sehen. Ankommen an der Burg. Einladung fir
Grellus den Jahreswechsel auf der Burg zu ver-
bringen.

8.12. Sa: Elvan Sternsteins Geburtstag
19.12. Mi: Dems Arm ist wieder geheilt

22.12. Sa: Dem und schwarze gekleidete Frau in
der Nacht. Danach Vision von Ork auf Weg mit 50
weiteren Orks.

23.12. So: Babté uberredet den Soldaten Lukas
Pleuer mit ihr zu schlafen.

24.12. Mo: Der Soldat Reiner Sigwein (AU 15) ist
dagegen gerne bereit Babté jede Nacht Gesell-
schaft zu leisten.

30.12. So: Grellus, Dualton und Tasch na Nog
kommen mit Anhang zum Jahreswechsel auf die
Burg.

2.1. Di: Aufbruch nach Tarmin Gu

6.1. Sa: Ankunft nach Tarmin Gu. Abendessen mit
Michael.

7.1. So: Es schneit wie verriickt und ist eiskalt.

Hochheiliger Tag des Artor. Uber den Mittag ist
die Messe im Dom von Artor. Der Dom ist wie
die Heiligtimer der beiden anderen Gotter eine
gothische Kathedrale, die Uber das grof3te Rund-
fenster der Stadt verfigt. Das Rundfenster zeigt

das Rundsymbol des Artor. Das Licht in der Kathe-
drale wirkt als befande man sich in einer Eisland-
schaft. Weil3 getlinchte Wande verstéarkt Eindruck.
Wahrend der Messe ist der Dom und der Platz vor
dem Dom mit Anhéngern von Artor gefillt. Nach
dem Segen stimmen die Anhanger ein Kriegslied
an. Ein blaulich-weies Leuchten umgibt nun je-
den von ihnen.

Danach beginnt ein dreitagiges Fest. In diesen Ta-
gen steht die Stadt Kopf. Alle Artoranhanger sind
in dieser Zeit ziemlich betrunken.

Bei den Festivitaten im Schloss, zu denen auch
Dem und Babté anwesend sind, bemerken beide
eine braun gekleidete, schmutzige Gestalt, die den
Raum betritt. Die Gestalt wirkt wie ein Waldlaufer.
Sie geht schnurstraks auf Raffael zu. Dem ver-
sucht sie aufzuhalten. Sei entpuppt sich als Infor-
mant von Raffael. Babtés Sattel wurde in Ander-
mark gesichtet. Der Handler Marvin Meilenstein
hat den Sattel verkauft.

Dem leiht sich von Raffael ein Pferd, um damit
nach Andermark zu reiten.

8.1. Mo: Es gibt keinen Niederschlag und ist aber
immer noch sehr kalt. Babté und Dem brechen in
der Frih auf.

Abends sind sie in Torlim. Dem hat in der Nacht
eine Begegnung mit einer der Uberirdisch gut aus-
sehenden Frauen.

9.1. Di: Abends sind sie in Sungo. Dem hat in der
Nacht eine Begegnung mit einer der Uberirdisch
gut aussehenden Frauen.

10.1. Mi: Abends sind sie in Farsil. Dem hat in der
Nacht eine Vision von einem Flug Uber die Burg
der Helden in einem ausgebautem Zustand.

11.1. Do: Abends sind sie in Gungo. Dem hat in
der Nacht eine Begegnung mit einer der Uberir-
disch gut aussehenden Frauen.

12.1. Fr: Abends sind sie in Arkham. In dem Wirts-
haus, in dem Dem und Babté absteigen lernen sie
lan Andreasson kennen, einen Querflote spielen-
den Halbelfen-Barden. Er erzahlt unter anderem
die Geschichte vom Eichkonig. Dem hat in der
Nacht eine Vision von einem Uberfall durch drei
Wegelagerer, bei dem lan erschossen wird.

13.1. Sa: Beim Aufbruch nach Andermark erzahlt
Dem von seiner Vision, worauf lan die Gruppe
auch gleich wieder verlasst. In Andermark einge-
troffen, kommen die Helden im Gasthaus ,Zum fet-
ten Schinken® unter.

14.1. So: Auf dem Markt verkauft Dem die erbeu-
teten Waffen. Von Marvin Meilenstein bekommen
sie die Information, dass Babtés Sattel an den glei-
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chen Jiingling verkauft wurde, der den Speer an
ihn verkauft hat. Der Bursche soll im Badehaus zu
finden sein. Dem findet dort Raidri vor und fragt
ihn aus.

Treffen Weibel und den feinen Burkhardt auf einer
Waldlichtung. Martin den sie in Andermark auf-
gegabelt haben, erschief3t gleich mal den langen
Stippen. Deshalb bricht Hals-uber-Kopf auf um in
Dreiseen nach dem Sattel zu suchen.

15.1. Mo.: Treffen am abend in Eichelkamp ein
und ubernachten in der Herberge Hund und Katze.
Babte geht abends noch einmal Uben.

16.1. Di.: Uberfall von drei Orks. Ubernachten in
Tenkingsesch auf dem Gutshof des Junkers Bern-
hard, der dem Freiherr von Eichelkamp unterge-
ben ist.

17.1. Mi.: Treffen auf Adelgesellschaft, die Uber-
fallen wurden von einer Raubergruppe, bei der
auch ein EIf war. Gehen zurtick zu Junker Bern-
hard und lagern alles ein was auf Reichtum schlie-
Ben lasst. Wenn die Helden innerhalb von einem
Jahr nicht mehr zuriick kommen, wird er ihre Pfer-
de und Ausrustung verkaufen. Dems Sachen kann
er schon nach einem Monat verkaufen. Ubernach-
tung in Achternholt.

18.1. Do.: Am Vormittag eintreffen in Eglings-
fenn. In Eglingsfenn werden sie von Bauern mit
Knippeln aufgehalten, die sie fur Rauber halten.
Es stellt sich heraus, dass der feine Burkhardt die
Dorfbevolkerung gegen die Helden aufgewiegelt
hat. Gruppe geht wieder zuriick nach Tenkings-
esch, um ihre Gegenstande abzuholen. Nach Ein-
bruch der Dunkelheit werden sie von Riesenkéafer
angegriffen. Nachdem sie weitergehen, treffen sie
nach einer weiteren Stunde Weg in Tenkingsesch
ein.

Bleiben noch weitere zwei Tage um sich etwas
auszuruhen (Checks).

21.1. So. bis 23.1. Di.: Martin geht alleine in den
Wald um noch nach Hoélzern zu sehen, wie er an-
gibt. Die anderen sollen ruhig ohne ihn weiterzie-
hen. Er wird spater wieder zur GRuppe stofRen.
Die Helden versuchen zu Ful3 durch den Wald
bis nach Dreiseenbroich zu kommen, verlaufen
sich dabei tierisch und finden anschlieRend wie-
der nach Tenkingsesch zurick.

24.1. Mi.: Eintreffen in Achternholt.

25.1. Do.: Gehen an Eglinsfenn vorbei und uber-
nachten neben dem Sumpf. Dort finden sie die
Moorleiche einer jungen Frau (Koscha). Als ein
Geist umherwandelt treffen Dem und Babté auf
Jeren Irsei, einen Hochelf, der auch dem Geist ge-
folgt ist. Nachdem Babté Jeren von der Frau im

Moor erzahlt hat, schafft er es die Aufmerksam-
keit des Geistes auf sich zu lenken und kann ihn
schlie3lich erlosen. Der Adelige Duran kam vor
Uber 50 Jahren bei dem Versuch um, seine Ge-
liebte im Moor zu finden. Koscha wollte damals ei-
ne Abkirzung durch das Moor zu ihrem Liebsten
finden, kam vom Weg ab und ertrank.

Dem'’s Version: Unterwegs fanden wir eine Moor-
leiche, einen Hochhelfen Warlock Messerspezia-
listen und einen Geist. Der Hochelf beraubte die
Moorleiche um deren Amulet und brach wohl den
einen oder anderen Finger dabei ab. Der Geist
heulte um sein Schicksal und suchte sein Gelieb-
te. Wahrend Babte und Dem taktisch klug nichts
taten (Babte schlug vor, die Leiche dem Geist zu
zeigen, aber sie tat es nicht und Dem sind Moor-
leichen zuwider), scheuchte der Hochelf den Geist
zur Leiche. Glucklicherweise sah die vertrockne-
te Leiche genauso aus wie seine verschwundene
Liebe (muss wohl ein Nekrophiler gewesen sein)
und er war erldst und die Moorleiche versank im
Sumpf (mit Amulet, war eh nichts wert).

26.1. Fr.: Die Gruppe trifft in Thuranx ein. Mei-
ster Kriick, der Vogt der Ansiedlung, provoziert die
Helden und wird in der daraus folgenden Ausein-
andersetzung von Jeren versteinert. Die Helden
packen ihre Sachen zusammen und verlassen das
Dorf noch in der Nacht. Jeren nimmt dafur das
Reitpferd des Vogts an sich. In der Nacht kann
Babté den Meldelaufer, einen einfachen Bauern,
aufhalten. Dem Uberzeugt den Meldelaufer, dass
er die Statue nur mit einer Flissigkeit einzureiben
braucht und dann wird der Vogt in einer Woche
wieder. Er gibt ihm dazu ein Stiick Stoff und eine
Flasche Wein mit.

Dem’s Version: Wir nahmen den Hochelfen dann
mit (,He looks trustworthy!) und kamen in ein
kleines Kaff in dem wir nachtigen wollten. Dum-
merweise gab es da einen Vogt, der ziemlich
unfreundlich zu uns war. Hatte er doch mal je-
manden gefragt, der vorher zu uns unfreundlich
war - sofern er einen findet. Naja, Babte nahm
es personlich und der Vogt und sie gingen vor
die Kneipe um sich zu prigeln. Erstmal mit den
Fausten. Der Vogt landete sogar den ersten Tref-
fer. Babte revanchierte sich und der Vogt zog sei-
ne Waffen. Babte zog ihren Krummsébel und es
wurde gekampft. Nachdem der Vogt Babte wieder
leicht verletzen kann, wird sie tatsachlich richtig
sauer und heizt ihm richtig ein, bis er blutend mit
aufgeschlitzen Unterleib im Dreck liegt. Dem, um
seine Reputation und Chancen in den Adelsstand
gehoben zu werden, besorgt, heilt den Vogt (Bab-
te heilt auch ein bi3chen).

Wieder auf den Beinen ist der Vogt ,not amused*



und ein paar der zwanzig Bauern grabschen nach
Babte und halten sie an den Armen. Dem will dem
ein Ende bereiten und wird auch von zwei Bauern
gegriffen. Der Hochelf halt sich im Hintergrund und
Uberlegt was zu tun ist. Babte und Dem versuchen
sich loszureissen was nicht richtig gelingt.

Unser neuer bester Freund, der Hochelf, macht
dann doch noch was - zuerst zaubert er eine
Aschenwand hoch und verhindert, dal3 die Bau-
ern ihn angehen, dann wirft er dem Vogt ein
Wurfmesser an die Birne. Das irritiert den Vogt,
aber er sieht den Elfen nicht. Derweil kann Dem
sich mit einer spektakularen Aktion befreien (ein
Ruckwartssalto mit Hilfe des Knies eines Bauern,
eine 02 sorgt da fur Freude!). Der EIf nimmt dann
seine Basilikgiftdarts und wirft dem Vogt noch
zwei davon an den Kopp. Einer kann den Vogt
tatsachlich vergiften und da steht er nun wie aus
Stein gemeil3elt da.

Tja, die Bauern lassen ab und verdriicken sich
langsam und wir stehen um den versteinerten
Vogt. Dem regt sich mit roter Birne ziemlich auf,
weil diese Aktion garantiert noch Folgen haben
wird. Der Kdnig von Sergolar wird sich garantiert
nicht so einfach einen Vogt unter dem Hintern
wegdarten lassen. Wir packen also unsere Sa-
chen und machen uns nach Dreiseenbroich auf.
Wir warten aber auf dem Weg auf den Bauern, der
die Nachricht an den Kdnig uberbringen soll. Der
Bauer kommt tatséachlich und nach ein bi3chen hin
und her kann Dem ihn Uberzeugen (wieder eine
02, wie praktisch) die Statue vom Vogt eine Wo-
che mit Rotwein einzureiben, um ihn wieder auf-
zuwecken.

27.1. Sa.: Es wird ein Bogen um das Dorf Seg-
genhorst gemacht und das Lager wieder im Wald
aufgeschlagen.

28.1. So.: Abends trifft die Gruppe endlich in dem
Dorf Dreiseenbroich ein. Jeren sattelt das Pferd
ab und schickt es weg, danach versteckt er den
Sattel im Wald. Martin schlagt sich ziemlich ab-
gebrochen ins Dorf. Helden treffen so wieder auf-
einander. Hatte im Wald Begegnungen mit Rie-
senkéafern und Goblins und ist an einem Kdohler
vorbeigekommen. Arnbrecht, der Wirt des Dorfes,
klart die Helden tber den Verbleib des Freiherrn
auf. Babte vergnugt sich mit dem Haushofmeister
Gosthelm und fragt ihn dabei aus. Dem hat wieder
einmal ein n&chtliches Intermezzo.

29.1. Mo.: 6m hoher Eichenkonig trifft auf die Hel-
den. Martin kommt knapp mit dem Leben davon.
Helden folgen dem Eichenkénig bis zum Opfer-
platz. Gehen zuriick zum Dorf und sind 2h vor dem
Abschluss von Jerens Beschworungsrituals wie-
der im Dorf. Jeren lasst Erdelementar nach Wert-

gegenstande suchen und spendet die gefundenen
7 Penny Chilger. Martin und Dem horchen den
Dorfschulzen Osgar aus, wéahrend Babte sich wie-
der mit Gosthelm vergniigt. Dem bekommt in der
Nacht wieder Besuch.

30.1. Di.: Gruppe geht zum Koéhler um dann dort
ein Feuerelementar zu beschwéren. Gruppe trifft
auf die Goblinschamanin Morka. Beschwdrung
des Feuerelementar schlagt fehl.

1.2. Mi.:
klappt.

2.2. Do.: Aufbruch in Richtung der Ruine. Offnen
den Geheimgang zu der Burg, den sie mit Hilfe von
Morka gefunden haben. Kampieren dort noch um
die Elementare abzuwarten. Es ist spater Nach-
mittag.

Beschworung des Feuerelementars

Dems Plan zur Erstirmung der Anlage: Zuerst
stellen wir Martin defaultmassig als base-camper
auf, der mit Multimissle rult und headshots raus-
burstet. Die beiden Elementare gehen auf eine
Ownage Tour mitten durch die Base und dissen
die n00bz. Babte und ich chargen um die corner
und fraggen die opfor die noch stehen. Kadl ca-
stet f1r3b4llz bis er oom ist. Der Rest wird mit den
5wO0rd5 gebashed. Das phatte lewt wird geshared.

ph34r Our 5k!11z!M11!

Was dann wirklich geschah: Jeren lies sein Erd-
elementar den Gang ausscouten, was eine ganze
Stunde dauerte. In dieser Zeit haben die anderen
sich nadher an das Gehoft herangeschlichen um
nachzusehen, wie viele Gegner dort wohl auf sie
warten wirden. Insgesamt waren ca. 20 Rauber
und 60 Goblins zu sehen. Zuriick am Geheimgang
fanden die Helden, dass der Gang wohl eindeu-
tig zu lang sei, um ihn die ganze Lange hindurch-
zukrabbeln. Also lies man sich von dem Erdele-
mentar ein Durchstiegsloch naher am Turm in den
Geheimgang erzeugen. Mit einem Seil liesen sich
Jeren und Dem in den Gang hinunter und folgten
ihm, bis er an einem senkrechten Schacht ende-
te. Diesen Kletterten sie hinauf und fanden sich in
einem Keller wieder, der nur durch eine Falltire
nach oben und eine weitere Tlre zu verlassen
war.

Jeren kundschaftete mit Hilfe seiner Elementar-
wesen aus, ob sich hinter der Tire etwas ver-
barg. Er entdeckte zwei Gefangene. Den vermis-
sten Adeligen aus Dreiseenbroich und Katarina
Klaubenbusch, eine Gehilfin einer értlich ansassi-
gen Krauterkundigen. Endlich kamen auch Mor-
ka, Babté und Martin nach. Martin, der als letzter
versuchte den Schacht hinauf zu klettern, stiirzte
bei dem Versuch ab und landete mit einem lauten
Platsch im Wasser am Grunde des Schachts. Das
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alarmierte die Leute im Zimmer darliber. Sie wur-
den im anschlielenden Kampf schnell Giberwun-
den.

Zwei Stockwerke daruber stie3 man dann noch
auf zwei schlafende Rauber, die durch einen un-
geschickten Schleichversuch von Babté geweckt
wurden, aber dann gar nicht mehr dazu kamen,
noch grof3 zu schreien, weil man ihnen flux den
Schédel spaltete. Im Zimmer nach diesen beiden
fand Babté endlich ihren lange gesuchten Noma-
densattel und Morka ihre Zauberkeule, mit der sie
das Ritual des Magiers stéren wollte.

Martin, der unterdessen auch in diesem Stock-
werk angelangt war, wollte gleich noch auf das
Dach des Turmes schauen. Er 6ffnete die Falltiire
und wurde so von einem Rauber Uberrascht, der
neben der Falltiire Wache stand. Martin konnte ihn
nach kurzem heftigen Gefecht nieder ringen, so
dass der Wachter nicht dazu kam in sein Signal-
horn zu stof3en.

Mit den erbeuteten Dingen ging es nun wieder
durch den Tunnel zuriick und danach zum Op-
ferplatz. Um den Opferstein war ein Pentagramm
in den Waldboden gezeichnet worden, an dessen
Spitze der Magier sein Ritual vollfiihren wollte. Auf
der gegeniberliegenden Seite stand der Ent in ei-
ner Art Trance. Um den Ritualplatz zu bewachen
hatten sich neun R&auber mit gespannten schwe-
ren Armbristen aufgestellt. Morka schnappte sich
Martin als Schutz und zerrte ihn mit auf den Platz.
Die Rauber versuchten ihn mit ihren Armbristen
das Leben schwer zu machen, aber Martin stand
wie eine Wand zwischen ihnen und Morka. Ka-
tarina zauberte einen Verletzen nach dem ande-
ren auf die herumstehenden R&auber und Jeren
lies einen Feuerball auf den Elfenmagier los, der
dessen Kleidung vollstandig verbrannte. Dieser
lies sich aber nicht weiter beirren. Deshalb hetz-
te er sein Feuerelementar und nachdem das auch
nichts ausrichten konnte auch noch sein Erdele-
mentar auf den Magier. Vorher lies er noch eine
Steinwand hinter dem Magier erscheinen, die auf
ihn fallen sollte. Einer seiner Leibwéachter reagierte
aber so blitzschnell, dass er der Wand in die ande-
re Richtung einen Schubs gab und diese dem Ma-
gier nichts anhaben konnte. Nachdem dann aber
auch noch Dem diesen Leibwachter den Gar aus-
machte und das Feuerelementar sich um den an-
deren kimmerte, stand der Magier alsbald ohne
Schutz da und wurde bis zum Kopf von der Er-
de aufgenommen. Jetzt setzte ihm auch Dem zu
und verletzt ihn dermaf3en, dass er nun doch noch
den Zauber abbrechen musste und ein magisches
Artefakt zu Hilfe nahm um mit einem Teleport zu
entfliehen. Babté nietete inzwischen mit ihrem Bo-
gen einen nach dem anderen um. Auf einmal horte

Morka mit ihrem Ritual auf und bedeutete Mar-
tin, dass sie nun fertig sei. WeilRer Rauch stieg
aus den Poren des Ents auf und der Damon ver-
zog sich. Der Ent, wieder bei klarem Bewul3tsein,
war ziemlich in Rage und rachte sich an den noch
Ubrig gebliebenen Raubern.

Nachdem alles voriiber war, erneuerten der Adeli-
ge und der Ent ihr Bundnis. Der Adelige versprach
den Helden beistand bei dem Problem mit Mei-
ster Kriick und bot ihnen auf3erdem eine Kate und
ein Stick Land an. Vom Ent bekamen sie zwei
Kernstabe einer Steineiche.

3.2. + 4.2. Fr. + Sa: Helden bleiben noch kurz in
Dreiseenbroich um sich von den Anstrengungen
zu erholen.

5.2. So.: Die Gruppe bricht Sonntag vormittag auf.
Machen Bogen um das Dorf Seggenhorst und la-
gern wieder im Wald. In der Nacht hat Dem eine
Vision von einem roten Auge, dass lber der Grup-
pe schwebt.

6.2. Mo.: Es ist ein kalter trockener Tag. Die Grup-
pe geht nach Thuranx. Helden lassen das Dorf
hinter sich und rasten im Wald. In der Nacht ver-
liert Dem viele seiner Spriiche.

7.2. Di.: Es ist kalt und es gibt Schneeregen. Hel-
den lagern hinter Achternholt. Die Gruppe hort ein
Weinen im Wald. Jeren geht dem Weinen nach
und findet den kleinen Jungen Alrik, der sich im
Wald verlaufen hat. Martin bringt Alrik zurtick nach
Achternholt. Auf dem Weg zurtick wird Martin ma-
gisch angegriffen und verliert einige Spriiche. Ge-
hen in der Nacht weiter bis nach Tenkingsesch, wo
sie in der Fruhe eintreffen.

8.2. Mi.: Ein Stiick au3erhalb des Ortes lagert die
Gruppe wieder. Die Gruppe schlaft bis nachmittag.
Danach gehen sie weiter und sucht sich ein leeres
Gehoft. Babté betritt das Haupthaus und wird von
einem Geist angegriffen. Nachdem sie ihn knapp
besiegt, macht sie in dem offenen Kamin ein Feuer
und die Gruppe bleibt die Nacht in dem verfallenen
Haus. Babté wird magisch angegriffen und verliert
einige Spriche.

9.2. Do.: Es schneit und ist sehr kalt. Helden zie-
hen weiter bis nach Eichelkamp. Kehren ein in die
Herberge Hund und Katze und tbernachten dort
im Schlafsaal. Werden dort wieder magisch ange-
griffen und verlieren viele Spriiche.

10.2. Fr.: Ziehen weiter auf dem Weg nach Ander-
mark. Werden auf dem Weg von 5 Raubern uber-
fallen. AuRerdem greift dann auch noch der Elfen-
magier mittels projektiertem Sinn und Blitzen an.
Nachdem Jeren den Ausgangspunkt der Blitze auf
magischem Wege sehen kann, greifen sie den Ma-
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gier an und kdnnen ihn dermalf3en treffen, dass er
durch einen Aufschrei seinen wirklichen Standort
preisgibt. Nachdem der Grof3teil der Gruppe auf
diesen Standort zustirmt, ergreift der Magier die
Flucht.

Nachdem sich die Helden wieder geheilt haben,
ziehen sie nun am frihen Nachmittag weiter nach
Andermark. Die Helden kommt gegen abend in
Andermark an. Es ist schon etwas dunkel. Nach
Bestechung der Wachen wird die Gruppe in An-
dermark eingelassen. Sie kehren in das noble
Gasthaus Zum fetten Schinken ein. Dem macht
sich in der Nacht noch einmal auf, um die An-
schlage am Brett vor dem Zeughaus zu lesen.
Dort wird mit einem Steckbrief ein junger Kriminel-
ler namens Raidi gesucht. Als Dem die an zwei
Nagel hangenden Reste eines Steckbriefes be-
trachtet, erganzt sich dieser wieder in roter Schrift
auf blauem Papier. Es ist dort von einer Bande von
sechs Orks zu lesen, die die StralRe zwischen An-
dermark und Arkham unsicher machen. Auf ihre
Kdpfe ist eine Belohnung von 500p ausgesetzt. Je-
ren betrachtet wahrenddessen die Gaste auf ma-
gische Weise und stellt dabei auch fest, dass die
Wande des Gasthauses ebenso eine magische
Aura besitzen. Nachdem Dem am Boden vor dem
Anschlagbrett aufwacht und ein Mann Uber ihn ge-
beugt seine Wange tatschelt, fragt er im Zeughaus
beim diensthabenden Soldaten noch einmal nach
dem Steckbrief. Dieser bestatigt ihm den gelese-
nen Inhalt. Nachdem er das Vorgefallene seinen
Begleitern in der Schankstube unterbreitet, ma-
chen sich Martin, Jeren, Dem und Katarina noch
einmal auf den Weg zum Zeughaus um den Sol-
daten dort noch genauere Fragen tiber die Orks zu
stellen. So erfahren sie Uber deren Kampftaktiken,
Bewaffnung und Ausriistung. Wieder zuriick im
Gasthaus fragt Dem den Wirt nach einer Karawa-
ne, die Andermark morgen nach Arkham verlasst.
Der Wirt verweist ihn an einen fetten Mann mit
Glatze der im Schankraum in einer Ecke sitzt.
Im Gesprach mit diesem stellt sich heraus, dass
er schon Uber sieben schwer geriistete Manner
verfugt, die seine Karawane beschitzen und des-
halb keinen Bedarf an weiteren Schutz mehr hat.
Er bietet der Gruppe aber an, sie bei einer Entloh-
nung von einem Penny pro Person mit nach Ark-
ham zu nehmen.

In der Nacht traumt Dem von dem Magierelf, der
ihnen so Ubel mitgespielt hat. Er sieht diesen, wie
er von den sechs Orks uberfallen wird und er mit
einem machtigem Blitz einen der Orks totet.

11.2. Sa.: Am nachsten Tag ist das Wetter
unverandert. Kein Niederschlag, aber die Kalte
kriecht in die Knochen. Die Gruppe kommt im Mor-
gengrauen zum Tor von Andermark, wo sich die

Karawane auf den Weg nach Arkham vorbereitet.
Sie besteht auf drei Planwagen, die jeweils von ei-
nem Kutscher gefahren werden. Ebenso sitzt auf
jedem Kutschbock ein Soldat mit einer schwe-
ren Armbrust. Vier weitere berittene Soldaten flan-
kieren die Karawane. Der fette Handler Gberprift
noch einmal alle Wagen. Dann setzt sich die Ka-
rawane in Bewegung. Die Gruppe folgt der Kara-
wane in einigem Abstand.

Am frihen Nachmittag wird die Gruppe dann Uber-
fallen. Feuerpfeile schieRen aus dem Wald. Jeren
geht mit einem schweren Treffer im Unterleib zu
Boden, Katarina wird im Bein verletzt. Kurz nach
dem Pfeilhagel treten funf Orks aus dem Wald her-
vor. Im danach folgenden Kampf verrutscht Dems
Helm derart, dass er ihn sich lieber gleich vom
Kopf reifdt, als zu versuchen ihn wieder zurecht zu
riicken. Babté, die immer noch auf dem Pferd sitzt,
wendet ihr Pferd um ein freies Schul3feld auf den
Ork zu haben, der sie angreift. Ein Schuss, und
der Ork geht mit einem durchbohrten Brustkorb zu
Boden. Einem zweiten Ork schiel3t sie gleich dar-
auf ins Bein, so dass auch dieser zu Boden geht.
Nun wendet sie sich den beiden Orks zu, die Dem
bedrohen und schief3t auch dort einen von beiden
in ein Bein. Ein weiterer, der zu Boden geht. In der
Zwischenzeit hat Jeren all seine Lebenskraft zu-
sammen genommen, um sich selbst zu heilen. Als
er sich umsieht, steht neben ihm ein Ork, der ihm
aber den Ricken zuwendet, weil er sich eigentlich
mit dem hinter einem Turmschild verbarrikadierten
Martin auseinander setzten wollte. Martin wurde
aber kurz vorher von einem heftigen Blitz getrof-
fen und liegt nun schon blutend am Boden. Der
Ork vor Jeren schreit dem jenseits von Martin ste-
henden zweiten Ork etwas zu. Jeren hat nun also
zwei Orks neben sich und hinter sich die Quelle
eines machtigen Blitzes. Noch liegend zieht er da-
her einen seiner Versteinerungsdarts und wirft ihm
den vor ihm stehenden Ork von hinten in die un-
geschiitzte Kniekehle. Dieser ist sofort versteinert.
Nun springt er auf und nimmt den nun versteiner-
ten Ork gleich als Deckung fiir die Angriffe des
zweiten Orks. Katarina, die mit einem Beinschuss
zu Boden ging, zieht schnell ihr Schild tber sich
um sich zu schitzen. Sie versucht sich zunéchst
auf magischem Wege zu schitzen und zu heilen.
Danach kauert sie sich hinter ihr Schild auf den
Weg und versucht einen Uberblick Uber die Lage
zu bekommen. Sie greift einen der Orks magisch
an und fiugt ihm eine Wunde zu. Jerens zweiter
Ork wird von einem Pfeil, der von Babtés Lang-
bogen abgeschossen wurde getroffen und geht zu
Boden. Jeren nutzt die Chance und gibt der Sta-
tue des versteinerten Orks einen Schubs in die
richtige Richtung. Leider verfehlt diese den am Bo-
den liegenden Ork nur knapp und landet mit einem
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lauten Platsch im Schlamm der Stra3e. Ein weite-
rer Blitz kommt aus dem nichts hinter der Grup-
pe geschossen und trifft Babté in den Unterleib.
Diese kann den Treffer aber wegstecken und rei-
tet nun auf die Quelle der Blitze zu. Jeren wech-
selt zu seiner magischen Sicht und sieht den Aus-
gangspunkt der Blitze — eine Projektion des Elfen-
magiers. Er versucht dies den anderen mitzuteilen
und rennt auf den Punkt zu, will mit seinem ma-
gischen Wurfmesser den Elfen wieder durch den
Punkt treffen. Kurz bevor er ihn erreicht, bricht die
Projektion in sich zusammen und der Punkt ist
verschwunden. Auf der anderen Seite der Gruppe
hort nun Dem irgend etwas durch den Wald bre-
chen. Wut staut sich in ihm auf. Er wiirde zu gerne
diesen Magier vor sich haben. Jeren beobachtet,
wie Dems Haut blutrot wird. Seine Ohren sehen et-
was anders aus. Kantiger, rauher irgendwie. Als er
ihm das zuruft und Dem sich daraufhin, nachdem
er den vor sich liegenden Ork noch den Schéadel
gespalten hat, ihm zuwendet, sieht Jeren aulRer-
dem, dass Dems Kopf wutverzerrt aussieht und
wie eingefroren wirkt. Seine Augen &hneln nun
Schlangenaugen und seine Zahne sind seltsam
spitz. In all dem Trubel wechselt Katarina die Stra-
Renseite um Martin zu Hilfe zu eilen. Babté ver-
sucht dem Elfenmagier nachzustellen, gibt es aber
bald wieder auf. Als sie auf dem Rickweg Dem
erblickt, halt sie ihn mit ihrem Bogen in Schach.
Martin kommt hinzu und tut das gleiche. In der
Zwischenzeit hat Jeren einen grof3en Stein vom
FluRufer herlber hupfen lassen, Gber den noch le-
benden am Boden liegenden Ork herfallen lasst.
Als Dem sich wieder beruhigt hat, nimmt er wieder
seine normale Gestalt an.

Jeren sammelt nun die Kdpfe der Orks ein und
steckt sie in Sacke, die er im Gebuisch neben der
StralRe findet. Babté reitet derweil die Stral3e in
beiden Richtungen entlang um den Leichnam des
sechsten Orks zu finden. Als sie ihn findet, nimmt
sie auch dessen Kopf mit. Die Gruppe lagert an
der Stelle des Uberfalls, wahrend Dem und Babté
zuriick nach Andermark reiten, um die Belohnung
fur das beseitigen des Orkproblems zu kassieren.
Zuruck an der Lagerstelle, machen sie dort auch
fur die Nacht Rast.

12.2. So.: An diesem kalten, aber trockenen Tag
kann die Gruppe gut Strecke machen und er-
reicht an der Abenddammerung Arkham. In Ark-
ham sucht Dem, der hier aufgewachsen ist, so-
fort den Hafen auf. Seine erste Anlaufstelle, ein
Kapitan eines kleinen Kiistenseglers, ergibt schon
den gewiinschten Erfolg. Eine Fahrt nach Tarmin
Gu. Morgen in der Frith soll der Segler schon able-
gen. Der Deal ist schnell gemacht und die Gruppe
bezieht Quartier auf dem Segler. Babté vermacht

bei dieser Gelegenheit Katarina ein Kristall, da-
mit sie aus diesem Kraft fur ihre Zauber schopfen
kann und nicht ihre eigenen Krafte in Anspruch
nehmen muss.

Dem nutzt die Gelegenheit in Arkham zu sein, um
einen alten Freund aufzusuchen. Harkam Fels-
hintern ist ein Nordschildzwerg, der in der Nahe
von Dems frilheren Daheim seine Schmiede hat.
Harkam will Dem zun&chst gar nicht erkennen,
aber nachdem ihm dieser etwas auf die Springe
hilft, wird er herzlichst empfangen. Dem bietet dem
Zwerg auch an, auf die Burg der Gruppe zu kom-
men und dort zu arbeiten. Harkam kann Dem dann
noch die Auskunft geben, wo der Handler der Ka-
rawane zu finden ist. Angeblich steigt er immer im
Gasthaus Zur goldenen Schwinge ab. Dem holt
sich vom Schiff Martin als Verstarkung und geht
mit ihm zu diesem Wirtshaus. Nachdem der Hand-
ler dort schon ins Bett gegangen ist und der Wirt
nicht gewillt ist, ihn zu holen oder dessen Zimmer-
nummer ohne weiteres preis zu geben, hinterlas-
sen sie ihm die Nachricht, dass er sich ja nicht
mehr in Ramek blicken lassen soll. Danach gehen
sie zurtick auf das Schiff.

13.2. Mo.: Der Kistensegler legt im Morgengrau-
en bei leichtem Schneefall ab. Am Abend geht er
in der Nahe der Klste vor Anker.

14.2. Di.: Die Gruppe trifft gegen Mittag in Tarmin
Gu ein. Von der Kuste aus ist vor allem der steil
abfallende Palastberg das Hauptaugenmerk. Die
Hafenanlage zieht sich wie ein diinnes Band um
den Berg. Eine halbkreisformige Mauer umrahmt
die Hafenanlage und schutzt vor direkten Angriffen
von der Seeseite her.

Sobald die Gruppe an Land ist, machen sie sich
auf den Weg, um mit Raffael zu sprechen. Der ist
Uber die Vorkommnisse schon unterrichtet und es
wird vereinbart, dass ein Bote zu den gottlichen
Sechs geschickt wird, um dort die Erdwarlocks um
Hilfe zu bitten, Meister Kriick wieder aus seiner
Versteinerung zu befreien. Die beteiligten Helden
wird das Unternehmen 2000p kosten. Jeren ver-
kauft das Zauberbuch des Elfenmagiers fur 2500p
an die Hofmagier.

Es wird ein Brief an die Burg geschickt, dass dort
die Bezahlung der Leute geregelt wird.

18.2. Sa.: Die Gruppe kommt in Sorglam an und
Dem geht zu Baron Grellus um sich mit ihm zu
unterhalten. Von Ihm erfahrt er, dass mehrere Pil-
gergruppen durch Sorglam durchgekommen sind
und das es weiterhin Probleme mit den Ogern und
im verbotenen Wald gibt.

Babté spricht eine Fischerfamilie an, ob sie in ih-
rem Haus in Sorglam umsonst wohnen wollen und
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dafur den Zustand des Hauses erhalten. Die Fi-
scher haben sich Zeit ausgebeten um sich das zu
Uberlegen.

Wahrend Babté und Dem derart beschaftigt sind,
erzahlt Jeren den Kindern von Sorglam Geschich-
ten.

19.2. So.: Auf dem Weg zu ihrer Burg trifft die
Gruppe auf zehn Pilger in braunen Kutten. Der er-
ste dieser Gruppe tragt einen Stab mit einer klei-
nen Axt darauf vorne weg. Sie sind unterwegs auf
dem Weg zur Burg.

20.2. Mo.: Die Gruppe trifft auf der Burg ein. Die
Locher in der Mauer sind zu, aber im Innenhof
der Burg erwartet sie ein Zeltmeer. Der Haus-
meier kassiert 10% der Tempeleinnahmen. Am
Abend gibt es ein groRes Abendessen mit Bob,
dem Hausmeier, Sandorian, Elvan und dem Ober-
priester. Jeren stattet dem Heiligtum einen Besuch
ab.

21.2. Di.: Jeren betritt die Geisterebene durch den
Spiegel unter der Burg. Nachdem Jeren kurz die
Geisterebene durch den Spiegel besucht hat, geht
er in den Tempel Ernaldas um fir seine Warklock-
Spriche zu beten und meditieren. In der Zwi-
schenzeit versucht sich Dem mit den Raumlichkei-
ten auf der Burg wieder vertraut zu machen. Babté
macht einen Rundgang bei den Wachen um sich
nach deren Befinden und Ausbildung zu erkundi-
gen. Als sie in dem Wachraum ber dem Burgtor
steht, macht sie einer der wachhabenden Solda-
ten auf eine Gruppe von vier Personen aufmerk-
sam, die sich der Burg nahern. In diesem Moment
betritt auch Dem den Wachraum. Zusammen ver-
lassen Sie diesen dann und nehmen einen Platz
neben dem Burgtor ein, um die Ankommenden zu
beobachten.

Der Anfuhrer der Gruppe ist ein in Schuppenpan-
zer und Hornerhelm gekleideter Krieger, der zwei
Schwerter auf dem Rucken Uberkreuzt tragt, ein
weiteres an der Seite, einen Gurt mit Messern
Uber der Brust und einen Speer, der ihm auch als
Wanderstab dient. Der, der neben ihm durch das
Tor tritt, ist ein hochgewachsener gutaussehender
Mann, der eine braune Kutte unter seinem lan-
gen Kettenhemd tragt. An der Seite fuhrt er einen
Streitkolben. Nach diesen beiden tritt ein Magier
mit spitzen Hut und Robe durch das Tor, der einen
Felltornisterrucksack auf dem Rucken tragt. Zu-
sammen mit ihm kommt auch noch ein mit Kurz-
bogen und Kurzschwert bewaffneter, in Leder Ge-
kleideter an. Sie stellen sich als Abenteurergruppe
vor, die zum Burgherrn wollen um einen Auftrag zu
bekommen. Dem und Babté geben sich nun zu er-
kennen. Es stellt sich heraus, dass der Anfuhrer
Herrvor heif3t. Der braungekleidete ist ein Prie-

ster des Chilger, der auf den Namen Werenlein
Vogelsteiner hort. Der Zauberer nennt sich Jorn
Wild und der in Leder Gekleidete Carsten Mes-
serer. Nach einem kurzen Gesprach bietet ihnen
Dem und Babté an, fir einen Sold von 64p pro Tag
den Wald unterhalb der Burg auszukundschaften.
Babté ladt sie auch noch zum Abendessen ein.
Beim Abendessen stellt sich auch heraus, dass
die Gruppe heute schon unten im Wald war, drei
Skelette gesehen hat und zwei schon erlegte. Die
Gruppe steht noch am Anfang ihrer Abenteurer-
karriere und ist um diesen Auftrag sehr dankbar.

In der Nacht wird Jeren, der unten in den
Gemachern der Priester schlaft von einer zar-
ten weiblichen Stimme gerufen. Als er dem Ru-
fen folgt, steht er bald darauf vor dem Spiegel
in die Geisterwelt. Als er auch seinen Kopf hin-
ter den Spiegel steckt, hort er zudem ein Weinen
und Schluchzen wie von einem Kind. Diesem Wei-
nen folgt er und entdeckt ein kleines Erdelemen-
tar, dass sich selbst Trennvon nennt. Es erzahlt
ihm, dass sein Papa in der realen Welt schon
seit langerem ist und dass es ziemlich verzwei-
felt auf ihn wartet. Sein Papa heilit Bossle. Trenn-
von bittet Jeren, ihm doch seinen Papa zu su-
chen. Nachdem Jeren ihm versprochen hat, dass
er sein moglichstes tun wird, begleitet Trennvon
Jeren auf seinem Weg in der Geisterwelt. Jeren
folgt nun dem Rufen der weiblichen Stimme. Es
fuhrt ihn in einen kreisrunden Talkessel, in dem
ein quadratisches Getreidefeld wachst. In der Mit-
te des Getreidefeldes ist ein kleiner Higel, auf
dem ein kleiner griechischer Tempel steht. Lehm-
wege fuhren aus allen vier Himmelsrichtungen zu
diesem Tempel. Das Rufen scheint von dort her zu
kommen. Als Jeren zu dem Tempel kommt, wird er
zunachst von zwei Erdelementaren aufgehalten,
die ihn aber dann passieren lassen.

Als Jeren den Tempel betritt sieht er vor sich eine
leicht durchscheinende weibliche Gestalt schwe-
ben, die ihm den Ricken zudreht. Als er sie an-
spricht, dreht sie sich um und er kann beobach-
ten, wie sich ihre Zuge in elfische Ziige wandeln.
So dass er nun vor einer wunderschonen elfischen
Frau steht, die sich als Ernalda vorstellt. Sie gibt
ihm den Auftrag, ihren Leuten ihr Zeichen zu brin-
gen. Dazu Uberreicht sie ihm drei Lederbander. Er
soll mit einem Lederband um den Hals wieder von
der Burg aus durch den Spiegel treten. Jeren kann
nicht umhin, sie zu fragen, was denn fir ihn dabei
raus springt. Worauf sie ihm sagt, dass er sich dar-
um keine Sorgen machen soll. Danach wird Jeren
wieder vor die Tur geschickt. Trennvon bringt ihn
wieder sicher zuriick zum Spiegel. Nachdem Je-
ren durch ihn hindurch getreten ist, legt er sich das
Lederband an und tritt abermals durch den Spie-



14

2 SANDORIANS TAGEBUCH

gel. Er steht nun auf dem oberen Ende einer Trep-
pe, die nach unten in die Dunkelheit fuhrt. Er geht
nun zurlck in die Burg und will Dem wecken. Als
er die Treppe zu Dem hinauf geht, stolpert er tiber
die letzte Treppenstufe und bekommt gerade noch
mit, dass sich irgendwas aus dem Staub macht.
Nachdem Dem und Babté wach sind, erzahlt er
ihnen, was ihm passiert ist. Sie beschlie3en, der
Sache am néchsten Tag nach zu gehen.

22.2. Mi.: Alle drei haben sich nun vor dem Spie-
gel eingefunden und legen sich die Lederbander
um. Sie treten durch den Spiegel, und stehen am
oberen Ende der Treppe. Als sie den FulR3 der
Treppe erreichen und in den quer dazu verlaufen-
den Gang treten, schélen sich zwei riesige huma-
noide Erdelementare aus der gegentiberliegenden
Wand. Jeren unterhalt sich kurz mit ihnen und fin-
det heraus, dass das eine der Erdelementare Bos-
sle ist. Sie wurden hier von der Géttin selbst plat-
ziert, um keinen durchzulassen, der sich nicht als
wiurdig erweist, sie zu Gberwinden. Die Helden be-
siegen die Erdelementare und wenden sich nach
rechts. Sie kommen in einen kleinen Raum in des-
sen Mitte ein steinerner Tisch steht. Im Hinter-
grund an der Wand sind Topfe und Werkzeug zu
sehen. Auf dem Boden liegen drei Skelette, die
natirlich sofort zu Leben erwachen, als sie den
Raum betreten. Nachdem die Skelette zerstort
wurden, untersucht Jeren den Raum auf magische
Art und erkennt ein magisches Skalpell von grofZer
Scharfe. In der gleichen Zeit findet Dem im Gang,
aus dem sie gekommen sind noch eine Geheimtdr.
Bevor sie die aber nehmen, sehen sie noch ein-
mal kurz in den anderen Raum, nur um festzustel-
len, dass er dem, in dem sie eben erst waren recht
gleicht. Tisch, Kriige und drei Skellette. Nur etwas
magisches ist nicht zu erkennen. Also betreten sie
den Raum vorerst einmal nicht, um nicht die Ske-
lette zu wecken und nehmen lieber die Geheimtir.

Hinter der Geheimtir befindet sich ein langer
Gang, der wie sich herausstellt, mit Fallen gespickt
ist. Erst trifft Dem eine riesige Axt, die aus der
Decke schwingt, mitten in der Brust. Danach ist die
Gruppe etwas vorsichtiger und entdeckt eine wei-
tere Druckplatte. Diese l6sen sie mit einem Schild
eines Skelettes aus, dass sie aus der Ferne darauf
werfen. Ein Dutzend Armbrustbolzen prasseln an
die Wande. Die Platten vor der Tur am Ende des
Ganges sehen auch komisch aus. Als wéren sie
aus Ton. Nachdem sie mit etwas schweren darauf
schlagen, zerbricht die Platte und setzt ein Giftgas
frei, dem sie gerade noch so entkommen.

Nach der Tire biegt der Gang nach rechts ab und
fuhrt die Gruppe in einen gro3en Raum, in dessen
Mitte ein doppelstdckiger Brunnen steht. Der un-
tere Teil ist aus Stein gehauen und der obere Teil

besteht aus einer goldenen Schale, die auf einer
goldenen Saule in dem Steinbrunnen steht. Aus
der goldenen Schale flief3t frisches, kiihles Was-
ser in einem nicht enden wollenden Strom. In dem
Raum sind noch alte, kaputte Betten zu sehen. Es
sieht so aus, als hatte er friher einmal als Schlaf-
raum gedient.

Dem findet nun genauso zielsicher, wie beim er-
sten Mal in alter Grabraubermanier, in dem Gang
eine weitere Geheimtlr. Sie fuhrt die Gruppe in
einen weiteren groRen Saal, in dem auf einem
Podest am Ende ein steinerner Sarkophag steht.
Der Deckel des Sarkophags zeigt einen Krieger
mit Hornerhelm. Als sie den Deckel bertihren, wird
er von innen heraus aufgeworfen und kracht ge-
gen die Wand. Eine mit Kettenhemd und Hérner-
helm geschutzte Mumie steigt aus ihrem Grab und
greift die Gruppe mit ihrem zweihandig gefihr-
ten Schlachtkolben an. Der Kampf wogt hin und
her und wird schlie3lich von Jeren beendet, der
den Boden unter der Mumie zu Schlamm werden
lasst. Dadurch stirzt die Mumie zusammen mit
dem zu Schlamm gewordenen Boden ihres Sarko-
phages auf eine darunter liegende Wendeltreppe
und bleibt regungslos liegen.

Die Gruppe nimmt die entdeckte Wendeltreppe
weiter in die Tiefe. Unten angekommen, treten sie
in einen Raum, in dem Baume und Wiese sowie
etwas Getreide wachst. In der rechten hinteren
Ecke des Raumes ist ein Bett aus Laub und Stroh
aufgeschuttet. Ein kleines Bachlein rinnt durch
diesen Raum. Nachdem sich jeder auf das Bett
gelegt hat und sich danach wieder frisch fuhlt. Su-
chen Sie den Raum nach weiteren Geheimtiren
ab. Dem findet eine Geheimtlre, aber kann sie
nicht 6ffnen. Mit dem Skalpell fahren sie nun den
Umriss der Tire nach. Nachdem sie keinen Weg
finden kdnnen, versucht Jeren durch Meditation
zu der Gottin Kontakt aufzunehmen und kniet sich
deshalb vor die Ture. Als er so dakniet, fallt im ein
kleiner Schlitz in der Ture auf. In diesen Schlitz
fuhren sie nun das Skalpell ein und drehen es
wie einen Schlissel. Das Skalpell bricht dabei ab,
aber irgendein Mechanismus wurde damit ausge-
lost, der die Tlre offnet.

Hinter der Tire befindet sich ein quadratischer
Raum, der in ein seltsames Licht gehdllt ist. In der
Mitte des Raumes schwebt ein Stein, auf dem das
Kreissymbol Ernaldas eingraviert ist. Das Kreis-
symbol findet sich auch im FuRboden des Raum-
es wieder. Um den Stein, schweben drei leder-
ne Fetzen, die alle die Rune Ernaldas zeigen. Ein
Quadrat. Jeren stellt bald fest, dass er die leder-
nen Fetzen aus der Luft greifen kann, der Stein
aber unverrtickbar in der Mitte bleibt. Die Leder-
fetzen geben ihm das Geflhl, dass er sich mit ih-
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nen einlassen soll. Also legt er sich auf das Bett
im Vorraum und versucht sich auf die Rune einzu-
lassen. Nachdem er sich dann die Rune auf den
Arm legt, verschmilzt diese mit seinem Arm. Er ist
nun mit dieser Rune verbunden. Durch diese Ver-
bindung fiihlt er sich auf einmal Starker denn je-
mals zuvor. Auch kennt er nun den Zauberspruch
um einen Geist herbeizurufen, der ihn noch stéarker
werden lassen kann. Dem versucht nun das glei-
che mit seiner Rune und kann auch sie integrieren.
Nachdem Babté mit solchen Tatowierungen schon
schlechte Erfahrungen gemacht hat, verzichtet sie
darauf, auch einen Lederfetzen zu nehmen. Dar-
aufhin versucht Jeren sie zu integrieren, schafft es
aber nicht. Dem dagegen ist erfolgreich. Als Jeren
nun erneut versucht, den Stein zu nehmen, gelingt
ihm dies. Er spirt, dass mit dem Stein prinzipiell
das gleiche gemacht werden kénnte, wie mit den
ledernen Fetzen, nur dass dieser viel starker ist,
als die kleinen Runen, die sie eben integriert ha-
ben. DermalRen gestarkt kehren die Helden zurlick
und machen auf dem Riickweg auch noch schnell
die drei restlichen Skelette nieder aus einem der
Anfangsraume. Jeren bringt das Kreissymbol zu
den Priestern Ernaldas.

Als Jeren dann noch einmal durch den Spiegel
treten will, merkt er, dass er sich nun entschei-
den kann, welchen Weg er gehen will. Will er auf
die Geisterebene oder auf die Treppe zum Heilig-
tum. Er entscheidet sich fir die Geisterebene und
wird recht herzlich von Bossle und seinem Sohn
begrift, die sich herzlich bei ihm fiir die Hilfe be-
danken. Jeren sucht noch einmal den Tempel auf,
kann Ernalda aber nicht finden.

23.2. Do.: An diesem regnerischen Tag bricht die
Gruppe auf um nach Tarmin Gu zu reisen. Sie wol-
len dort rechtzeitig zu der Hochzeit eintreffen. In
Tarmin Gu treffen die Helden am Montag ein.

27.2. Mo.: Dem, Babté und Jeren bestellen sich
bei einem ortlichen Schneider Gewander fir die
Hochzeit. Diese werden am Samstag aber erst fer-
tig sein. Jeren will sich sein Gewand noch mit ei-
nem lllusionszauber belegen lassen, um noch in-
teressanter zu wirken.

1.3. Fr.und 2.3. Sa.: Babté, Dem und Jeren neh-
men an verschiedenen Disziplinen des Bauern-
turnieres teil. Hervorzuheben ist, dass es Dem
schafft im Hindernisslauf und im Weitsprung den
ersten Platz zu belegen. Aber auch Jeren und
Babté schlagen sich so tapfer, dass es allen Hel-
den maoglich ist an dem letzten Kombinations-Reit-
Hauptwettbewerb teilzunehmen, der mit 200 GS
dotiert ist. Dieser wird aber erst am Sonntag aus-
getragen. Jeren schaffte es mit dem verlohre-
nen Wettschwimmen so viel Aufmerksamkeit der

Weiblichkeit auf sich zu ziehen, dass er die er-
neute Niederlage im Hindernisslauf gut verkraften
konnte.

3 Handlungsstr ange

3.1 Kleine Nebenplots
3.1.1 Riesenratten in Sorglam

Falls die Abenteurer nicht von selbst drauf kom-
men, das alte Wachhaus zu untersuchen: Der Ba-
ron Grellus lasst Sie holen und bittet Sie den Rat-
tenfall naher zu untersuchen.

3.1.2 Hilfe beim Klosterbau in Sorglam

Dualton verlangt als Bezahlung fiir die Regenera-
tion des Arms von Dem den Mitbau am Kloster
fur einen Monat und versucht bei zumindest einem
der Abenteuerer einen Ubertritt zu Chilger zu be-
wirken.

Wahrend dem Bau am Kloster kdnnen die Aben-
teurer den Zimmermann (Haus 13) Gregor Zimm-
rer (schlank, 180cm, 75kg, 34 Jahre, braune lan-
ge Haare, Schnauzbart, wettergegerbte Haut) und
den Maurer (Haus 4) Mattes Bruhl (stdmmig,
180cm, 55 Jahre, graues Haar mit Vollbart,
gutmditig) kennen lernen.

Die Arbeit am Bau zahlt als Lernen des Hand-
werks Maurer. Jedem Abenteurer werden 200 h
Ausbildung in diesem Handwerk gegeben. Da-
nach wird 1W6-2 zur Steigerung des Wertes
gewdrfelt.

3.1.3 Initiierung zum Chilger-Kult

Die Chilgermesse wird am heiligen Tag 1.10. in
der halbfertiger Kirche in Sorglam abgehalten. Zu
Beginn der Initierung erténen drei mal Fanfa-
ren. Dualton legt jedem zu Initiierenden Erde aufs
Haupt. Die betroffenen Personen werden mit hell-
braunem, bernsteinfarbenem Leuchten umgeben.
Das ist die nach aussen sichtbare Wirkung, wenn
die Personen die Verbindung mit Chilger herstellen
(=Manaopfer). Das Leuchten ist von ihnen selbst
nicht nachvollziehbar, sie spiren nur die Verbin-
dung und Nahe zu ihrem Gott. Danach geht die
Zeremonie in ein rauschedes Volksfest Uber. Den
neuen Initiierten werden dabei von ihren Freunden
Geschenke uberreicht.
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3.1.4 Hinrichtung der Orkfrau

Charaktere werden eingeladen bei der Verhand-
lung der Orkfrau anwesend zu sein. lhr wird vor-
geworfen an einem Komplott gegen die Stadt be-
teiligt gewesen zu sein und die falschen Gotter an-
gebetet zu haben. Die Verhandlung wird schnell
und in Ostlich gefiihrt. Die Orkfrau versteht nichts.
Sie wird zum Tode durch den Strick verurteilt. Im
Hof des Schlosses wird sie dann hingerichtet. Der
Henker fragt vor ihrer Hinrichtung noch, ob je-
mand gewillt ist die Orkfrau durch Heirat von ihrem
Schicksal zu erlésen.

3.1.5 Bemos-Tee

Almax Frau und der Tee

Sandorian wird von Almax Frau zum Tee eingela-
den. Sie erdffnet ihm, dass Sie starkes Interesse
an Bemos-Tee héatte. Dieser Tee lasst Elfen ihre
vorhergehenden Erfahrungen in Sachen Sex ver-
gessen und gibt ihnen somit die Mdglichkeit ihre
Sexualitat neu zu entdecken.

Aufpasser fur Almax Sohn

Sandorian bringt den Tee vorbei und wird dann
von ihr gebeten den Sohn doch auf eine Reise
fur ein paar Tage mitzunehmen, damit sie den Tee
auch ausgiebig genief3en kdnnen. Er muss ihr ver-
sprechen gut auf ihn aufzupassen. lhr Sohn ist ein
heil3blltiger Tollpatsch, der von einer geféahrlichen
Situation in die nachste stolpert.

Locinda und der Tee
Versucht den Tee mit Locinda. Doppelte Wirkung
(menschlich und elfische) fur Locinda.

3.1.6 Babté’s alter Bekannter

Babté trifft einen alten Bekannten. Er ist Karawa-
nenwachter, heil3t Bephalamé und ist mit einer Ka-
rawane auf Durchzug. Er ist 27 Jahre alt, 167cm
grol3, hat eine schlanke Statur, ist ein bischen Ma-
cho, hat lange schwarze Haare und einen Vollbart.
Er bietet ihr an, doch mit dem Handelszug mitzu-
kommen nach Turentrutz. Er ist aus dem gleichen
Gebiet wie Babté und versteht aber ihre Position.

Der Handelszug wird von den Orkraubern tber-
fallen und Bephalamé stirbt bei dem Uberfall. Je
nachdem, wie sich Babté entschieden hat muss
hier weitergemacht werden.

3.1.7 Martin und Kerstain

Heilerin trifft in Sorglam ein. Sie ist vom Konvent
der Taube. Sie hat interesse an Martin.

3.1.8 Martin fiir Tod erkl art

Bei der Rickmeldung bei dem Herrn der Wache =
Oberster Offizier Fritz Schlachterer stellt sich her-
aus, dass Martins Dienstzeit mit dem Jahre 33 ei-
gentlich schon abgelaufen ist. Er ist als Tod gemel-
det und sein Name steht auf einem Denkmal im
Thorfinn Pass. Seinen Eltern wurde fir seinen Tod
Ausgleichszahlungen in Hohe eines Jahresgehal-
tes ausbezahlt (3000p). Wenn er wieder unter den
lebenden weilen will und seine Personenurkunde
braucht, missen Ausgleichszahlungen zuriickge-
zahlt werden, der Denkmalsname muss entfernt
werden und dies von einem Offizier bestatigt wer-
den, dann wird die Personenurkunde wieder aus-
gestellt. Ansonsten bleibt ihm nur die Jahr-und-
Tag-Regelung um eine neue Personenurkunde zu
bekommen. Eltern von Martin sind Peter und Mar-
ta Koglbaur aus Wilbur.

3.2 Karl der Dicke

Dem’s Kopfgeld

Sandorian und Dem werden vom Adeligen (Grel-
lus) zur Rede gestellt. Er hat Wachen in grof3er
Zahl bei sich. Dem wird ein Steckbrief gezeigt mit
seinem Gesicht und seiner Beschreibung. Baron
Karl der Dicke sucht ihn auf diesem Steckbrief, der
an alle Stadte in Ramek verschickt wurde nach
Dem. Belohnung ist 1000p tot oder lebendig. Er
zeigt ihnen auch einen zweiten Steckbrief von Sil-
via, wenn sie ihn von Dem’s Unschuld, bzw. dem
Irrwitz von Karl Glberzeugen kdnnen.

Wenn Grellus schon den Nutzen der Beiden gese-
hen hat, bietet er ihnen Unterschlupf an. Wenn sie
es schaffen 1 Jahr und 1 Tag in Sorglam zu leben
und der Gemeinschaft von nutzen sind, stehen sie
ab dann unter seinem personlichen Schutz. Sie
konnten sich das verfallene Haus wieder herrich-
ten und darin wohnen (Ratten und Untote)

Assasinenzwischenfall
Zwei Assasinen (schwarze Kleidung, Dolche mit
Gift) iberraschen Dem.
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3.3 Der entlaufene K 6nigssohn

3.3.1 Treffen mit Michael Perengar

Abenteurer treffen auf Michael Perengar (Alter 23),
einen schméchtigen, jungen Sdldner. Er hat ei-
ne Glatze und einen blonden Dreitage-Bart. Er
ist 1,80m grof3 und von durchtrainierter Statur.
In Wahrheit handelt es sich um den verlorenen
Koénigssohn, der verkleidet durch das Land reist.
Er wirde den Abenteurern gegen einen gerech-
ten Teil der Beute helfen, die Burg auf dem Kno-
chenhiigel einzunehmen. Er trdgt eine zusam-
mengestopselte Plattenristung. Schaller, Brust-
platte und Schof3 sind aus blank poliertem Eisen
gefertigt, wogegen die Gliedmaf3en noch aus al-
tem griinspanigem Bronze bestehen. Er will nach
und nach seine Riustung aufbessern, aber derzeit
hat er fur ein weiteres Teil kein Geld mehr. Micha-
el tragt ein Bastardschwert und ein Wappenschild
bei sich. Au3erdem besitzt er eine Armbrust und
eine Lanze. Er reitet ein braunes Kavalleriepferd.
Irgendwann fragt er nach dem Grund der Grup-
pe hier zu bleiben und nicht weiter zuziehen. Er
sollte von Dem von dessen Verbindung zu Silvia
erfahren, muss aber nicht, da Silvia ihm das auch
spater erzdhlen kann.

MICHAEL PERENGAR

Nor. Wert

ST: 17 Bew.: 3
KO: 9 LP: 11
GR: 12 AP: 26
IN: 16
MA: 18 SCH: +1W4
GE: 11 Ge-Kl 3
AU: 16 Gr-KI 2
Trefferzone NK FK RS TP
Rechtes Bein 1-4 1-3 8 4
Linkes Bein 5-8 4-6 8 4
Unterleib 9-11 7-10 12 4
Brust 12 11-15 12 5
Rechter Arm  13-15 16-17 8 3
Linker Arm 16-18 18-19 8 3
Kopf 19-20 20 12 4
Waffe SR AT/IPA% Schaden RS
Faust, R 8 52/28 1W3+1W4 3)
Dolch, R 8 36/18 1W4+2+1W4 8
Bstrdschw., 1W10+1+
1HR 7 100/28 +1W4+7 18
Lanze(ber.) 1IW10+1+

5 46/— +1W4+3W6 10
Armbrust,
schw. 3 42/8 2W6+2 10
Wappen-
schild, L 8 18/74 1W6+1W4 12

Fertigkeiten: Klettern 43%, Reiten 64%, Rheto-
rik 50%, Handwerk: Steinbearbeitung 30%, Men-
schenkunde 35%, Schéatzen 27%, Weltkunde
35%, Brettspiele 77%, Zeremonie 28%

Sprachen (Spr./LS): Ostlich 67/14%, Wolfisch
29/0%

Magie: Animismus (90% - BL): Heilen I, Verletzen
(2); Géttlich (Artor): (3x) Blitz 1

Riustung: Zusammengestlckelte Plattenriistung
aus Bronze und Stahlplatten. Schaller, Brustplat-
te und Schof? sind aus Stahl, Arm- und Beinzeug
aus Bronze.

Besondere Gegenst ande: Kavalariepferd, Sattel,
Zaumzeug, Bastardschwert und Dolch aus Stahl,
Anhénger mit Kristall (6 MP Matrix), Heiltrank
(AW6+2), 696p

Anmerkungen: Wenn Michael Perengar auf
Abenteuerreisen geht, hat er folgende Spriiche
auf sich zaubern lassen: Lebenshaut, Zauberresi-
stenz 7, Geisterresistenz 7, Schadensverstarkung
7 auf Bastardschwert, Beschleunigen 4 (-2 GE-
Klassen, Maximale Bewegung 7). Jeder dieser
Spriiche halt mindestens einen Monat.

3.3.2 Meldung: K 6nigssohn verschwunden

Der Konigssohn (Raffael von Ramek) von Ra-
mek ist verschwunden. Nachdem die Tochter des
Konigs (Rufus Karmann el Ademi) von Sur zu Be-
such kam um mit ihm verheiratet zu werden, hat
der Konig das Weite gesucht. Hargor und Marlist
muissen deshalb nun die Geschéfte des Reiches
wieder fuhren. Die Beziehungen zwischen den
Konigreichen sind nun angespannt. Der Konigs-
sohn wird verzweifelt gesucht.

3.3.3 Michael und Babt é

Interesse von Michael an Babté verschwindet, so-
bald er erfahrt, dass Babté unfruchtbar ist.

3.3.4 Michael zieht weiter

Nachdem die Schlacht um den Kahlen Higel ent-
schieden ist. Zieht Michael weiter. Michael soll nur
bevor Silvia auftaucht einmal mit den Abenteurern
unterwegs gewesen sein und sich mit ihnen an-
gefreundet haben. Er ist ein sehr unkomplizier-
ter, umganglicher und symphatischer Kerl, den die
Beiden (Dem und Sandorian) ins Herz schliel3en
sollten.
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3.3.5 Eintreffen von Silvia

Silvia, die frihere Freundin von Dem trifft in
Sorglam ein. Es soll sich herausstellen, dass Dem
und Silvia gute Freunde sein kbnnen, aber in wich-
tigen Punkten nicht Ubereinstimmen. Dem kann
Silvia nur als Busenfreundin sehen, aber eine Be-
ziehung klappt nicht. Vielleicht haben sie sogar
Sex miteinander und stellen es erst danach fest.
Dem stellt in dem Fall fest, dass das, was er sich
Uber die Jahre mit ihr so vorgestellt hat gar nicht
zutrifft. Zwickt und zwackt halt immer dann, wenn
Dem es so macht, wie er es sich ertraumt hat. Mal
ist er zu grob und mal zu sanft.

Silvia stellt das gleiche fest und mdchte Dem des-
halb als Freund haben aber nicht als Geliebten.
Sie haben eine innige, liebevolle Beziehung, die
aber eher freundschaftlicher Natur ist. Sie kbnnen
trotzdem noch sporadisch Sex haben.

SILVIA

Kurzbeschreibung:
19 Jahre, braunhaarig, grine Augen, flachbristig,
gut gebaut, nette Erscheinung

Nor. Wert
ST: 9 Bew.: 3
KO: 12 LP: 12
GR: 11 AFP: 21
IN: 16
MA: 12 SCH: -
GE: 18 Ge-Kl: 2
AU: 16  Gr-Kl: 2
Trefferzone NK FK RS TP
Rechtes Bein 1-4 1-3 0 4
Linkes Bein 5-8 4-6 0 4
Unterleib 9-11 7-10 0 4
Brust 12 11-15 O 5
Rechter Arm  13-15 16-17 O 3
Linker Arm 16-18 18-19 O 3
Kopf 19-20 20 0 4

Waffe, SR, AT%, PA%, Schaden, RS

Fahigkeiten:
Gewandtheit/Parade(+7):
Handhabung/Angriff(+14):
Heimlichkeit(+5):
Kommunikation(+10):
Wahrnehmung(+8):
Wissen(+6):

3.3.6 Konigswachen suchen K  6nigssohn

Konigswachen in Sorglam, die den Konigssohn
suchen. Kundgebung vor dem Schloss zu der
alle Einwohner gebeten werden. Beschreibung:
Gepflegte Erscheinung, blondes, lockiges, schul-
terlanges Haar, 23 Jahre, schlank. (vielleicht
Telegraphie-Bild)

3.3.7 Michael ist wieder da

Michael ist wieder in Sorglam. Michael lernt Silvia
kennen und beide fangen das flirten an. Da Mi-
chael um die Verbindung von Dem und Silvia weis,
holt er sich bei ihm auch den Freibrief fir die Be-
ziehung.

3.3.8 Festnahme von Michael

Michael wurde von der Wache des Kénigs ab-
gefuhrt, die in der Friihe ins Gasthaus kamen. Sie
haben nur nach Michael Perengar gefragt, der Wirt
als Konigstreuer hat ihnen das Zimmer gezeigt
und sie haben den wild um sich schlagenden Mi-
chael abgefihrt. Silvia ist am Boden zerstort und
will losziehen um ihn zu befreien.

3.3.9 Michael/Raffael gibt sich zu erkennen

Bei der Befreiung: Bevor jemand zu Schaden
kommt, gibt Michael sich als Kénigssohn zu er-
kennen. Er muss sich seinen Aufgaben im Kdénigs-
haus wieder stellen. Er macht Silvia mit einem
Kniefall den Heiratsantrag. Silvia willigt Tranen
Uberstromt ein.

3.3.10 Am Hof zu Tarmin Gu

Klarung, Empdrung und Erniichterung am Hof in
Ramek. Schlielich akzeptieren die Eltern aber
die Entscheidung ihres Sohnes und willigen in die
Hochzeit ein.

3.4 Disch Karun’'s Schwert

Orkanftihrer und das D amonenschwert
Orkanfuhrer erkennt das Damonenschwert, deu-
tet darauf und versucht es mit Hilfe seiner Scha-
manen an sich zu bringen. Nétigenfalls trennt
er Dem’s Arm ab. Der Orkanfuihrer flieht mit
dem Hauptschamanen, sobald er das Damonen-
schwert hat um eine neue Armee aufzubauen.
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Dem’s Visionen von Disch Karun’s Schwert

Teil 1: Vision vom schwarzen Ork: Hohle,
Nordschildorks, blutige Bresche, killt einen Ork,
Schwert drei-viertel rot.

Teil 2: Sieht den Ork einen anderen Ork erschla-
gen, Schwert wird Blutrot, Ork windet sich wie im
Geisterkampf, Ork wachsen gebogene Horner.

3.5 Dem’s Visionen

Vision von Locindas Tod

Sobald Dem die Stufen zum Orkanfiihrer sieht, er-
innert er sich an einen Traum in der letzten Nacht,
dass Locinda durch funf Speere am anderen Ende
der Treppe getotet wird. Einer der Speere fahrt ihr
direkt durch den Kopf, die anderen schlagen auf
der Brust (2) auf dem rechten Arm und dem linken
Bein ein. Bis auf dem im Kopf verblassen danach
alle Speere.

Vision des Todes von Babt é’s Freund

Vision wahrend des Tages, wacht auf und weis,
dass ehemaliger Freund (Karawanenwdachter) von
Babté gestorben ist durch einen Orkpfeil durch
den Schéadel.

Vision vom Tod Locindas
Sieht Tod von Nahestehenden (Locinda am Lager
bei den Orks).

Vision von Disch Karun’s Schwert
Siehe Disch Karun's Schwert.

3.6 Zauberspruch - Formen von le-
bendem Holz

Hinweis auf einen alten Zauberspruch

Sandorian findet ein Buch, in dem ein Zauber-
spruch beschrieben wird, mit dem lebendes Holz
geformt werden kann. Dieser Spruch wird von den
Ents gehiitet.

3.7 Babté’s Animismusunterricht

Almax Unterrichtsangebot

Almax, der Druide des Dorfes besucht Babté und
erzahlt ihr, dass die Geister ihn gebeten haben, sie
zu unterrichten. Die Geister haben Interesse dar-
an, dass Babté dem Animismus treu bleibt. Er gibt
ihr den Hinweis, maglichst jeden Gegner zunachst
mit Hilfe der Geister anzugreifen. Almax wird sie,
sobald sie sich darauf einlasst, mit den normalen
Ublichen Geschenken, unterrichten. Auch weitere
Dienste gibt er ihr dann verbilligt.

Lernen des ersten Zaubers von Almax

Fokus wird mit Almax entwickelt. Dann muss sie
die Senke in den Kieselhligeln aufsuchen und eine
Nacht in einer bestimmten Hohle verbringen. Der
Zaubergeist wird sich in der Nacht dann nahern,
sich zu erkennen geben und den Geisterkampf
einleiten.

Ausbildung bei Almax
Muss ausgebildet werden um die Grundféahigkei-
ten eines Schamanen besser zu konnen.

3.8 Babté’s Gefolge
3.8.1 Treffen auf Seraphne

Seraphne, eine kleine (172cm, 55kg, 20 Jahre)
Nomadin von sehr schlanker Statur mit schwar-
zen, Po-langen Haaren, dunkelbraunen Augen
und den weiten wallenden Gewandern der No-
maden trifft Babté. Sie ist bewaffnet mit Krumm-
schwert und Kurzbogen und reitet auf einem
schwarzen Hengst. Als sie Babté’s Namen erfahrt,
vergewissert sie sich noch einmal (,Bist Du DIE
Babté, die vor nicht allzu langer Zeit im Streit von
der Sippe gegangen ist?*) und fallt dann vor ihr
auf den Boden. Sie erzahlt Babté, dass sich ei-
ne zweite Sippe gebildet hat, die sich ,Babté’s
Gefolge" (Halt sich im Dorf Selenara auf.) nennt.
Sie sind davon uberzeugt, dass die Zeit fir einen
Umbruch gekommen ist. Die meisten der Sippe
sind wie Babté ausgezogen und haben als Erken-
nungszeichen einen schwarzen Hengst mit wei-
Rer Blesse (entweder als Tatowierung oder als
Schmuckstuck).
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