-
Famero b KT

JHOUIZISOIVY | NIHOSINVIMISON ¥3d T4 WI ¥INIINIAE) STTTHIZIIIONI NI




ALTER STEIN

[MPRESSUM

REDAKTION

Nandurion

AUTOREN

Cifer, Curima

KORREKTORAT
Curima, Nick-Nack

Lavourt

Feyamius

[trusTRATIONEN & PLANE
Hannah Méllmann, Diana Rahfoth

Die verwendeten Bilder und Illustrationen sind Copytight © der jeweiligen Zeichner. Nutzung der Grafiken aus dem offiziellen Fanpaket

mit freundlicher Genehmigung der Ulisses Medien und Spiel Distribution GmbH.
DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN, DERE, MYRANOR, THARUN, UTHURIA und RIESLAND sind eingetragene Marken
der Significant Fantasy Medienrechte GbR. Ohne vorherige schriftliche Genehmigung der Ulisses Medien und Spiel Distribution GmbH

ist eine Verwendung der genannten Markenzeichen nicht gestattet.

Dieses Dokument stellt lediglich eine inoffizielle Hilfe dar und dient keinerlei kommerziellen Zwecken. Es handelt sich hierbei weder um
ein offizielles Produkt der Ulisses Spiele GmbH, noch soll es den Erwerb entsprechender Produkte iiberfliissig machen. Es enthilt inoffi-
zielle Informationen zum Rollenspiel DAS SCHWARZE AUGE und zur Welt AVENTURIEN. Diese Informationen kénnen im Wider-
spruch zu offiziell publiziertem Material stehen.


http://www.ulisses-spiele.de/
http://www.ulisses-spiele.de/

Zum GELET 4

ABENTEUERVERLAUF 4
Was vor langer Zeit geschah .........ccoooeiiiiiiiiiiiiiis 4
Was vor kurzer Zeit geschah:........ccccoviiniinininiiniin, 4
Was nun geschehen kénnte.........ccccociiiiiiiiiiiiiiii, 5
CHARAKTERE 5
HEXEN ..o 5
SelMa. ittt 5
Lynia coooociiiiiiiiiiiiii 5
Noraletha Wilmhold........cccoeeoineiineiiniiniciciccrececee 5
Kendra ni Bennain ..o, 6
Prajioten.....ccciiiiiiiiiiiiiieeece e 6
Praiadne Gildentreu.......ceevivieiviiiniiininiiiniciicncccien, 6
ZANYA ittt 6
LINNEHAN oveviiiiiiciicicccce e 6
SalVYTON ..ttt 6
Helfried von Rommilys.......ccoceiviiiniiininiiniiniiiniiiciicnn, 7
POLTEL .veviieiiicteietcte et e 7
L 143 4 11 RSP 7
Gasparyn Stinhau........cccoceveviniiiiininiiee 7
SAPEITYNL.cviiiiiiiiiiiiiciiicc bbb 7 ArbeitsZimmer/SakriStel «.vvv.urvvvssiniiiiiiiis 10
Frenglion Onderbruk........ccccooeiivinininiiiiiininiiiiiiicens 7 Zugang zum KellergewsIbe v.o.oovvvvviiriiiniin 10
Praineryn GUIAENTIeU .......v.evvveeereeeeeeoesseeeeeesees e 8 KellergewoIbe......c.cvveuiiniiiniiiniiiiiiiiiniciicinicciecieeeneenens 10
Haldoryn Pflugedenge........cccccouviviiiiiiiinininiiiiiiciiiiicccine 8 Das Satu-Heiligtum ..o 10
Thalania Burzelwold ..........cccocueveiieiireieiineininenineieneneienienens 8  Eskaration 1
Helasine Burzelwold .........ccccveivieiiniiininiiicincccccee 8 Die Schandtaten der Hexen .......cccoieveiiiniieiiiiniiiiieines 11
Die ORTSCHAET 8 Die drakonischen Malnahmen der Praioten ...........c............ 11
Der PraioStempel .........ooucuvecucueeceeeeeceeeeseesesesssesesesesesaesesas 8 Verderben. ... .. .ueeiiiiiiiiiieiiiiieceteee e 12
Wirtschaftsgebaude..........covuiiiiiiiiiiniiiiii, 9  Hinweiske 12
Haupthalle....c..cooviiiiiiiiicicnccceeeeeee e 9 IM DOt 12
KAPELLE..vvvvrreirriiriie ittt 9 Im Praiostempel.........cccouiiiiniiiiniii 13
Kammer der NOVIZEN ......c.vivivviiiiieiiieeiciccieeieeve et 9 Bei den HeXen ......eieiiiiiiiieiiiieeeeeceeee e e e e e e 13
Kammer der Tempelvorsteherin........ccccooiiiiiiiciiiinincne. 9  FEritoc 14
Mantel- & RUStKAMMET . ......coovvvuiiiiiiiiiiiiiieeeeeceiieeeee e 10 ANHANG 15




Herzlich willkommen zum Weihnachtsabenteuer des Nandurion-
Adventskalenders 2017. Fiihren Sie Thre Gruppe durch das Schicksal
der nostrischen Ortschaft Harmlyn und sehen Sie zu, wie diese den
Ort hoffentlich aus dem Chaos erretten kann, das droht, wenn Praios-
geweihte und Hexen ganz unterschiedliche Ansichten dariiber haben,
was in Altem Stein verborgen sein mag,.

Geeignet ist das Abenteuer fiir alle Gruppen, die Interesse an sozialer
Interaktion, Ermittlungsarbeit und alten Mysterien haben. Besonders
fihige Kimpfer sind nicht erforderlich, die enthaltenen Kimpfe kén-
nen problemlos im Herausforderungsgrad abgeschwicht und teilweise
entfernt werden. Es ist hilfreich, sowohl Charaktere dabeizuhaben, die
mit Hexen interagieren kénnen, als auch solche, die von Praiosgeweih-
ten akzeptiert werden.

Prisentiert wird das Szenario in sechs Abschnitten: Der Abenteuerver-
lauf stellt die Vergangenheit und eine mogliche Zukunft des Gesche-

ABENTEUERVERLAUF

WaAS VOR LANGER ZEIT GESCHAH

Im Verlauf des Kriegs der Trinen, des vierten Kriegs zwischen Ander-
gast und Nostria, wandte sich um das Jahr 400 v. BE. der Satukult von
Harmlyn der Entitit zu, die Fithrung und Stirke inmitten des Krieges
versprach: dem Namenlosen. Eine reisende Satutochter des arkanen
Kultzweiges namens Rovena deckte die Unterwanderung auf, hatte
aber selbst keine Moglichkeiten, dagegen vorzugehen. Stattdessen
wandte sie sich ganz selbstverstindlich an die lokalen Hexatéer, die
unter Fithrung des Brajonpriesters Lucianus den Satutempel stiirmten
und die Priesterschaft des Kults téteten. Da die Satutochter den Tem-
pel nicht wieder weihen konnte, wurde er versiegelt und der Brajonkult
errichtete zunichst eine Kapelle darauf, die im Lauf der Geschichte zu
einem Praiostempel erweitert wurde. Ein Gesuch um einen spezialisier-
ten Brajonpriester, der die Kultstitte endgiiltig vom Einfluss des Na-
menlosen reinigen wiirde, blieb angesichts der unruhigen Zeiten erst
unbeantwortet und wurde schliefflich vergessen.

WAS VOR KURZER ZFIiT GESCHAH:

Von diesen Geschehnissen weiff im Harmlyn der Jetzzeit niemand
mehr. Der Tempelkeller mit dem Satu-/Namenlosenschrein ist zuge-
mauert und zwischen Hexen und Praioten herrscht bestenfalls gegen-
seitiges Misstrauen wie iiberall in Nostria.

Ins Rollen kommen die Ereignisse durch den 6rtlichen Steinmetz
Gasparyn Stinhau. Dieser ist schon seit lingerer Zeit der Ansicht, zu
Hoherem bestimmt zu sein, doch wihrend er frither seine Zukunft als
koniglicher Hofsteinmetz sah, hat er seit dem versehentlichen Genuss
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hens um ein altes korrumpiertes Satu-Heiligtum dar. Charaktere fiihrt
die Akteure auf Seiten der Hexen und Praioten sowie die Dérfler ein,
die in ihrem Streit unter die Rider kommen kénnten. Ortschaft, Der
Praiostempel und Das Satu-Heiligtum beschreiben die Ortlichkei-
ten, in denen das Abenteuer spiclt. Eskalation stellt den zeitlichen
Verlauf ohne das Eingreifen der Helden dar. Hinweise enthilt eine
Zusammenfassung an moglichen Spuren, denen die Charaktere nach-
gehen konnen. Der Epilog zeigt schliefflich Moglichkeiten fiir das
Ende des Abenteuers auf.

Auf eine regeltechnische Umsetzung haben wir aus Griinden der Ein-
fachheit verzichtet. Es sollte aber kein Problem darstellen, passende
Werte und Probenschwierigkeiten fiir die bevorzugte Edition zu fin-
den, da das Abenteuer mehr auf sozialer Interaktion als auf den stirker
geregelten Bereichen des Systems aufbaut.

Und nun: Auf nach Harmlyn! Ein Dorf ist zu retten!

—
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einiger Rattenpilze andere Ideen. Er wurde berufen, einige Ausbesse-
rungsarbeiten im Keller des lokalen Praiostempels zu titigen, sowohl
im heute noch benutzten Vorratskeller als auch in dem Teil, der zum
fritheren Satuschrein fiihrte. Als er einige Steine aus der Wand entfern-
te, erkannte er nur unvollkommen, was er da vor sich hatte, doch er
wusste, dass er diesen Ort von den Praioten befreien musste. Die offen-
sichtliche Méglichkeit bestand darin, ein paar Worte mit der im Wald
lebenden Hexe Selma zu wechseln, in der er den Schrein beildufig
erwihnte. Beim nichsten Hexentreffen erzihlte diese ihren Schwestern
davon. Die meisten hielten den Bericht fiir dummes Geschwiitz eines
einfiltigen Mannes, der vielleicht bei der Arbeit zu tief in die Flasche
geschaut hatte, doch die Verschwiegene Schwester Lynia und die
Schwester des Wissens Noraletha waren aus jeweils eigenen Motiven
gern bereit, der Sache nachzugehen, und die Schéne der Nacht Keira
schloss sich den dreien an, um sicherzugehen, dass sie keinen zu groffen
Unfug anrichten wiirden.

Wihrend der nichsten Wochen stellte Keira in der Tarnung der alber-
nischen Adligen Kendra vorsichtig Nachforschungen an, bis es Noral-
etha fiinf Tage vor Beginn des Abenteuers zu bunt wurde: Von Unge-
duld getrieben hexte sie dem Knecht Sapertyn eine Grofle Gier nach
dem Kamm der Tempelvorsteherin Praiadne an, um diese iiber deren
Haare beherrschen zu konnen. Leider war Sapertyn nicht eben mit
Phexens Gaben gesegnet, versagte beim Einbruch kliglich und wurde
geschnappt. An sich ist die Gerichtsgewalt in Abwesenheit der Grenz-
grifin Elysthea von Sappenstiel und vom Tommellande an Praiadne
iibergeben worden, doch diese will nicht in einem Prozess richten, in
dem sie selbst das Opfer ist, und wartet deshalb auf die Grifin, die
aktuell mit einem GrofSteil ihres Gefolges in der nostrischen Haupt-
stadt verweilt. Im Prinzip steht das Urteil allerdings bereits fest: Auf
frischer Tat beim Einbruch in einen Tempel ertappt zu werden, lisst



nicht viel Raum fiir Zweifel. Vermutlich wird Sapertyn eine Hand

verlieren. Thren Mithexen erzihlte Noraletha nichts von der Tat, da sie
sich durch das Misslingen blamiert fiihlte.

Was NUN GESCHEHEN KONNTE

Die Helden treffen im Dorf ein und kommen in Kontakt mit Frengli-
on Onderbruk, dem Bauern, an dessen Hof Sapertyn als Knecht dient.
Nicht ohne Hintergedanken lidt er sie ein, die Nacht in seinem Hof
zu verbringen. Er kann noch immer nicht an Sapertyns Schuld glauben

CHARAKTERE -
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und bittet die Helden, Ermittlungen anzustellen oder zumindest ein-
flussreiche Dérfler zum Leumundszeugnis zu bewegen — denn kaum
jemand will iiberhaupt noch etwas mit Sapertyn zu tun haben.
Wihrenddessen sind die Hexen natiirlich bestrebt, auf verschiedenen
Wegen an den Tempel zu kommen, wihrend die Praioten ihrerseits
zuriickschlagen, sobald sie merken, dass sie angegriffen werden. Ziel
der Helden sollte es sein, eine Eskalation zu verhindern, indem sie
zwischen den Parteien vermitteln, die wahren Hintergriinde aufdecken
und das versiegelte Satuheiligtum finden.

HEexEen

Srma

Die junge Krétenhexe Selma (23, wallendes lockiges rotes Haar, reibt
sich beim Sprechen die Hinde, liebt Dorfschmied Haldoryn, hasst die
Art, wie sie und ihre Mutter auseinandergegangen sind, braucht weite-
re Ausbesserungsarbeiten an ihrer Hiitte) wohnt erst seit drei Jahren in
Harmlyn — nachdem sie sich mit ihrer Mutter zerstritt, zog sie auf
Anraten Lynias in die verlassene Hiitte im Wald nahe Harmlyn, so
dass das Dorf nun wieder eine Dorfhexe und Kriuterfrau hat. Sie
versteht sich soweit gut mit den Dérflern und wird von vielen gern
konsultiert. Thr Verhiltnis zum Praiostempel ist kiihl, aber zumindest
nicht offen feindlich, und seitdem Selma ihre Vertrautenkréte Breit-
maul an einem Weiher im Wald gefunden hat, ist sie ohnehin mit der
Welt versohnt. Der Steinmetz Gasparyn hat sie schon ein paar Mal
wegen verschiedener kleiner Wehwehchen aufgesucht und immer
grof8ziigig bezahlt, bevor er ihr von dem Satuariaheiligtum erzihlte, so
dass sie ihm gegeniiber keinen Verdacht hegt. Um ihn nicht in Schwie-
rigkeiten zu bringen, wird sie aufler gegeniiber ihren Schwestern nicht
erwihnen, dass er ihr die Information gab. Ihre Freundinnen Lynia
und Noraletha beherbergt sie gern bei sich, auch wenn ihre Hiitte noch
nicht in Ginze wieder bewohnbar ist, so dass sich die drei recht wenig
Platz teilen — noch enger wird es dadurch, dass sie die beiden zu verste-
cken versucht, um keine Aufmerksamkeit auf ihre Bemiihungen zu
lenken. Selma beherrscht ein wenig Fluch- und Verwandlungsmagie
und ist ansonsten eine kompetente Heilerin und Kriuterkundige.

Lvnia

Die Eulenhexe Lynia (25, drahtig, spricht kurz und auf den Punke,
liebt das Fliegen in Stiirmen, hasst die Praioskirche, braucht einen
Lehrmeister fiir den AXXELERATUS) zieht von Ort zu Ort und
verdient sich ihr Auskommen des Ofteren als Kundschafterin fiir
nostrische Ritter, findet aber auch nichts Ehrenriihriges an ein wenig

Wilderei. Ihre eigendiche Passion ist die Verteidigung der Tochter
Satuarias gegen alle Verfolgung, insbesondere natiirlich die durch die
Diener des Praios. Ihre aufbrausende Art hat ihr dabei 6fters schon
Schwierigkeiten eingebracht, doch noch konnte sie sich immer aus der
Affire ziehen. Thre neueste Mission ist natiirlich die Befreiung eines
Satuariaheiligtums in Harmlyn, und wihrend sie etwas mehr Geduld
als Noraletha aufweist, ist ihre Hemmschwelle zum Gewalteinsatz doch
niedriger als die ihrer Schwestern. Im Kampf verwendet sie ihr Flugge-
rit (einen Holzschild), um schnell von Punkt zu Punket zu springen
und Pfeile mit ihrem Kurzbogen zu verschieflen. Magisch verstirke sie
vor allem ihre korperlichen Fihigkeiten, doch auch in der satuarischen
Fluchmagie ist sie bewandert. Ihre Eule Yasmina hilt sie aus Konflik-
ten eher heraus, nutzt sie aber gern zur nichdichen Erkundung.

NorarrtHAa WiLMHOLD

Die Schlangenhexe Noraletha (20, stimmig, macht beim Reden
Denkpausen an unpassenden Stellen, liebt immer mal wieder was
Neues, hasst Selmas idrmliche Hiitte, braucht neues Lesematerial)
stammt aus der nostrischen Hauptstadt, wo sie in der Stadtverwaltung
als Archivarin diverser Dokumente der glorreichen nostrischen Ver-
gangenheit arbeitet. Offiziell spiirt sie gerade einer vor einem halben
Jahrhundert ausgelichenen Urkunde nach, um ihre Abwesenheit zu
erkliren. Thre Kollegen halten das fiir vollig glaubwiirdig, da Noraletha
fiir ihre fixen Ideen bekannt ist, in denen sie alle Hebel in Bewegung
setzt, um ihr neuestes Ziel schnellstméglich zu erreichen. Um Konse-
quenzen macht sie sich dabei oft keine groffen Gedanken. Das ist ihr
auch in Harmlyn widerfahren: Sowohl der Wunsch, schnellstméglich
mehr iiber ein mégliches Satuariaheiligtum zu erfahren, als auch die
furchterliche Enge in Selmas baufilliger Hiitte liefen ihre Geduld mit
dem langsamen Vorgehen von Kendra schnell schwinden, weswegen
sie sich kurzerhand einen Knecht mit Zauberei gefiigig machte, um
schneller Einfluss auf die Praioten zu gewinnen. Da das Vorhaben
griindlich nach hinten losgegangen ist, erwihnte sie es gegeniiber ihren



Mithexen nicht. Stattdessen lisst sie weiter ihre Pechnatter Traumfliis-

terer durch das Dorf streichen, um eine neue Gelegenheit zu finden.
Noraletha selbst ist in Fluch-, Einfluss- und Antimagie bewandert und
beherrscht zudem Grundziige der Dimonologie (insbesondere PAN-
DAMONIUM), auf die sie aber nur in Notfillen zuriickgreift. IThr
absoluter Wissensdurst ist zudem sehr geeignet, sie beim Auffinden des
Heiligtums trotz Rovenas Warnungen dem Namenlosen in die Arme
zu treiben, sofern sie niemand aufhilt. Sie verfiigt auflerdem iiber
einen Vorrat an Astraltrinken, den sie gern mit ihren Schwestern teilt.

KenDRA Ni BENNAIN

Die albernische Katzenhexe Keira Gorbas (52, langes graues Haar in
strengem Knoten, “standesbewusst” aber freundlich, liebt Musik, hasst
tiberstiirztes Handeln, braucht ein Mitbringsel fiir ihren Kater) hat sich
den drei jungen Hexen angeschlossen, um vor allem dafiir zu sorgen,
dass diese kein Unheil anrichten. Sie nahm die Identitit der Kendra ni
Bennain an, einer recht unbedeutenden albernischen Hofdame aus
dem Fiirstengeschlecht, um auf gleicher sozialer Ebene mit den Praio-
ten reden zu kdnnen. Offiziell ist sie als Kunstliebhaberin in Harmlyn

und residiert zusammen mit ihrem (kurzfristig angeheuerten) Leibdie-
ner in der Grafenburg, wo sie Zeichnungen von Geringios Bron-
zeskulptur “Rasthulsimyr aus Harmlyn demiitigt die Echsen am
Gadang” anfertigen méchte — einem herausragenden Beispiel aus der
Stilrichtung des nostrischen fiktiven Realismus. Wihrenddessen kniipft
sie unauffillig Kontakte zu den Praioten, doch da sie auf Magienut-
zung grofStenteils verzichtet, ist sie noch weit davon entfernt, tatsich-
lich in deren lokale Geheimnisse eingeweiht zu werden, als ihre
Schwestern die Geduld verlieren und zu direkteren Mitteln greifen.
Trotz ihres Alters hat sie keine echte Autoritit iiber ihre Schwestern.
Um ihre Tarnung zu durchschauen, braucht es ausgezeichnete Kennt-
nisse des albernischen Adels, da Keira sich gut auf ihre Rolle vorberei-
tet hat und der echten Kendra zumindest grob #hnlich sieht. Thren
Kater Gwyndan hat sie in der Heimat zuriickgelassen, ihre magische
Begabung kann sie gut verschleiern. Sollte sie 6ffentlich als Hexe und
Hochstaplerin enttarnt werden, wird das die Eskalation fast sicher
beschleunigen, da die Praioten ihre Taten als Affront gegen die gotter-
gefillige Ordnung werten, wihrend ihre Schwestern dann ihre “sanf-
ten” Methoden fiir gescheitert erkliren.

PraioTEN

PraiaDNE GULDENTREU

Die Vorsteherin des Praiostempels Praiadne (48, ergrauendes Haar im
Sonnenkranz geflochten, sanfte Stimme, liebt Musik, hasst alles, was
den Dorffrieden gefihrdet, braucht einen neuen Weihrauchschwenker)
dient seit ihrer Weihe im Harmlyner Tempel. Sie gehort keiner der
groflen Stromungen der Kirche an, sondern versucht lediglich, so gut
es eben geht, im Dorf die gottergefillige Ordnung aufrechtzuerhalten,
wo sie in Abwesenheit der Grifin die hochrangigste Person ist. Zwar
hile sie Magie fiir dem Gotterfiirsten ungenehm, doch sie weif, dass
Selma es zumindest gut meint und viele Nostrianer der Hexerei aufge-
schlossen gegeniiber sind, und so lisst sie sie bisher in Frieden. Mit
ihrem Mann, dem Burgschreiber und -verwalter Praineryn Giildentreu,
lebt sie seit Jahren in Trennung, ihr mittlerweile erwachsener Sohn
Pipo begleitet als Schreiber die Grenzgrifin. Praiadnes iibernatiirliche
Fihigkeiten beschrinken sich primir auf Liturgien, die der gemein-
schaftlichen Ordnung dienen, Kampfliturgien beherrscht sie keine. Sie
weifd ebenso wie die anderen Praioten nicht, was sich im Keller des
Tempels befindet, ist sich aber sicher, dass die Versiegelung ihren
Grund gehabt haben wird. Sie zum Aufbrechen des Heiligtums zu
{iberreden benotigt entweder herausragender Uberzeugungskunst oder
eine wahre Notsituation. Die Idee eines “Satuariatempels” in ihrem
Keller findet sie angesichts der sich normalerweise unter freiem Him-
mel treffenden Hexen iiberaus abwegig.

ZANvA

Die Tempelgardistin Zanya (25, an die zwei Schritt grof}, hat fiir jeden
ein gutes Wort, liebt Dorfschmied Haldoryn, hasst Fisch, braucht
horasischen Wein um Haldoryn rumzukriegen) ist tatsichlich eher die
Dorfbiittelin, denn im ruhigen Harmlyn braucht der Tempel kaum je
Schutz — was Praiadne nicht davon abhielt, Zanya aus der Tempelkasse
eine Hellebarde und ein Kettenhemd zu finanzieren, so dass sie tat-

sichlich besser ausgestattet ist als etliche nostrische Kriegsknechte, was
die Burgwachen mit ihren einfachen Speeren und Lederriistungen
nicht recht verwinden konnen. Andererseits ist es auch schwer, der
Frohnatur Zanya linger bése zu sein. In ruhigen Momenten bringt
Salvyron ihr hinter dem Tempel kimpferische Kniffe bei, die einem
Rondrageweihten vermutlich die Zornesréte ins Gesicht treiben wiir-
den.

LiNNERIAN

Der Novize Linnerian (14, schlaksig, spricht mit génnerhaftem Tonfall
aus iiberlegener Position, liebt Siifles, hasst die Kilte im grofien Tem-
pel, braucht neue Federkiele) stammt aus einer drtlichen Bauernfamilie
und wurde bei seiner Initiation vor zwei Jahren von Praiadne als zum
Noviziat tauglich erkannt. Seitdem lebt er im Tempel, wo er aktuell in
grundlegenden Fihigkeiten wie dem Lesen und Schreiben, aber auch
der Rechtskunde und den tiefergehenden Lehren des Praioskultes
unterwiesen wird. Zudem geht er dem Haushilter Polter zur Hand.
Langsam entwickelt er eine gewisse Arroganz, die ihn unvorsichtig
macht, und geschickte Helden kénnten ihn sicher am chesten dazu
bringen, tiber die unzuginglichen Teile des Praiostempels zu sprechen,
auch wenn er nichts iiber das Satuariaheiligtum weifl. Bei etlichen
Dorflern ist er nicht sonderlich beliebt, da viele es nicht verwunden
haben, dass ihr Freund aus Kindertagen nun etwas Besseres ist — und es
sie in seinem Gebaren auch regelmiflig spiiren Lisst.

Sarvvyron

Der Akoluth des Tempels Salvyron (44, durchtrainiert, permanent
finstere Miene, liebt insgeheim Praiadne, hasst Sorglosigkeit, braucht
einen zuverlissigen Boten nach Koschgau) hat eine bewegte Vergan-
genheit: In seiner Jugend lief er aus der nostrischen Heimat fort, um
im Mittelreich sein Gliick als Abenteurer zu machen. Angesichts eini-
ger Erfolge wurde er von der KGIA rekrutiert und agierte als deren



Agent im Mittelreich selbst, in den Schattenlanden und in seiner
Heimat Nostria. Nach dem Jahr des Feuers schloss er sich einer der
Splittergruppen an, doch als diese in ihren Methoden immer extremer
wurde, floh er und stellte sich schliefflich Praiadne. Mit dieser kam er
tiberein, dass er fiir die Siinden seiner Vergangenheit als Diener und
spiter auch Akoluth der Praioskirche Bufle tun sollte. Dennoch hat er
die kimpferischen wie heimlichen Fihigkeiten seiner Ausbildung nicht

verlernt — an der Art, wie er Menschen taxiert, stets die Ausgiinge eines
Raums im Blick behilt und bemerkenswert gut mit Waffen umgeht,
mogen gute Menschenkenner ablesen, dass sich deutlich mehr hinter
dem einfachen Tempeldiener verbirgt als zu erwarten. Seine diistere
und wenig humorvolle Art und seine Tendenz, an Tatorten aufzutau-
chen, sind zudem geeignet, den Verdacht fiir unlauteres Geschehen auf
sich zu ziehen, doch die Tempelvorsteherin stellt sich schiitzend vor
ihn.

HeLrriED von RoMmirys

Der Praiosgeweihte Helfried von Rommilys (35, beleibt, schnauft beim
Reden, liebt sich selbst reden zu horen, hasst Zauberei, braucht neue
Stiefel) ist eigentlich nur auf der Durchreise, als die Ereignisse in
Harmlyn beginnen, doch angesichts der Frevelei, die der Traditionalist
allerorten im Dorf sieht, ist er gern bereit, seiner Glaubensschwester
beizustehen, was diese auch schwer abschlagen kann. Gern doziert er
aus seiner langen Erfahrung im Mittelreich iiber alle magischen Ver-
brechen der letzten 30 Jahre, um rasches und eigenmichtiges Vorgehen

zu begriinden, und erst nachdem er im Verlauf des Geschehens mehr-
fach iiber die Stringe geschlagen hat, stellt ihn die Tempelvorsteherin
vor die Wahl, entweder den Ort zu verlassen oder nur noch auf ihre
Anweisung zu handeln — dann ist jedoch die Eskalation vermutlich
bereits soweit vorangeschritten, dass seine Methoden tatsichlich not-
wendig werden. Mit Magiebegabten zu reden lehnt er ab, wenn es sich
nicht um Weilmagier handelt. Die GROSSE GIER, der Sapertyn
unterlag, wiirde er im Rahmen eines Gesprichs mit dem Knechrt als
solche erkennen, doch bisher hielt er eine Unterredung mit dem Frev-
ler fiir unter seiner Wiirde.

POLTER

Der Haushilter des Tempels, Polter (57, humpelt, niselnde Stimme,
liebt es, wenn alles an seinem Platz ist, hasst Demonstrationen von
jugendlicher Kraft in seiner Gegenwart, braucht Hilfe wihrend seiner
Krankheit), dient bereits seit Jahrzehnten dort. Zusammen mit Linne-
rian und Salvyron kiimmert er sich darum, dass die Kohlebecken
geheizt, der Boden gefegt und das Essen auf den Tisch gebracht wer-
den. Das fillt ihm langsam etwas schwerer, denn sein Alter holt ihn ein
— und der Dumpfschidel, den er sich vor kurzem eingefangen hat,
macht die Sache nicht leichter. Nach Ansichr aller anderen Tempelbe-
wohner sollte er das Bett hiiten, doch er ist nach wie vor davon iiber-
zeugt, dass er als Einziger weif$, wie der Tempel in Ordnung gehalten
werden sollte.

DORFLER

GasPaRYN STiNHAU

Der ortliche Steinmetz Gasparyn Stinhau (35, lahmes Bein, wirke mit
zunehmender Eskalation immer nervoser, liebt sich selbst, hasst Kin-
der, braucht einen MeifSel aus echtem Zwergenstahl, den es vermutlich
in ganz Nostria nicht gibt) lebt im Hof seiner Tante. Von Nachbarn
und Freunden der Familie wird er als etwas verschrobener Sonderling
gesehen, doch aufgrund seines Ehrgeizes schitzt man seine Arbeit.
Wihrend frither seine grofite Aspiration war, als koniglicher Hof-
steinmetz in die Hauptstadt berufen zu werden, hat er mittlerweile
andere Ziele. Seitdem er aus Versehen ein paar Rattenpilze gegessen
hat, triumt er von einem gesichtslosen Wesen, das seine Ambitionen
lobt und ihn zu groleren Werken anleitet. Als er im Zuge von Ausbes-
serungsarbeiten im Tempelkeller einen Blick auf die Kultstitte erha-
schen konnte, erkannte er sie aus seinen Triumen wieder und wusste,
dass er sie dem Zugriff der Praioten entzichen musste. Die Krote
brachte er mit der Hexe Selma in Verbindung, der er auch schnell
davon erzihlte, um die Ereignisse ins Rollen zu bringen. Wihrend sich
Praioten und Hexen die Képfe einschlagen, hilt er sich bedecke, doch
er ist bei weitem nicht der Meisterintrigant, als den ihn die Stimme in
seinen Triumen preist. Es ist nicht notwendig, dass er bis zum Finale
des Abenteuers iiberlebt oder unentdeckt bleibt, obwohl seine Enttar-
nung recht wahrscheinlich das Finale im Tempelkeller einleitet.

SAPERTYN

Der Knecht Sapertyn (25, muskulds, redet langsam, liebt Dorfschmied
Haldoryn, hasst Angeber, braucht wahre Helden, die ihm helfen)
arbeitet am Hof des Bauern Frenglion Onderbruk und wollte das auch
weiter tun, bis er alt und gebrechlich ist, doch eines Nachts iiberkam
ihn eine unerklirliche GROSSE GIER nach dem Kamm der Tempel-
vorsteherin. Sein Einbruchversuch misslang und sein Gerichtsverfahren
steht kurz bevor. Da Frenglion nicht auf seine Arbeitskraft verzichten
kann, hat Praiadne ihn nicht einsperren lassen, sondern dem Bauern
die Aufsicht tiber ihn iibertragen — nun darf Sapertyn nicht aus dessen
Blickfeld weichen. Die meisten im Dorf sehen seine Schuld als erwie-
sene Sache an und meiden ihn. Besonders die Zuriickweisung seines
Schwarms Haldoryn macht ihm zu schaffen. Einzig sein Bauer hilt
weiter zu ithm. Zwar hat Sapertyn iiberlegt, fortzulaufen, doch das
Leben in der Fremde macht ihm #hnlich viel Sorgen wie die bevorste-
hende Strafe, bei der er vermutlich die linke Hand oder zumindest ein
paar Finger verlieren wird. Auf seine Motivation zum Diebstahl ange-
sprochen wird er zuerst mit wenig Uberzeugung behaupten, dass es
eben ein teurer Kamm war, da ihn der Gedanke an eine Manipulation
seines Geistes noch mehr dngstigt und er ihn zu verdringen versucht.

FrRENGLION ONDERBRUK

Der Bauer Frenglion (39, durch einen Unfall drei fehlende Finger an
der rechten Hand, flucht gern und viel, liebt Kise, hasst mangelnden
Patriotismus, braucht gutes Schnitzwerkzeug) ist es, der sich anfangs an



die Helden wendet. Er kennt seinen Knecht seit vielen Jahren und

glaubt nicht, dass dieser einen Tempel bestehlen wiirde. Sollten die
Helden Obdach benétigen, kann er auch welches anbieten — hochran-
gigen Helden empfiehlt er aber eher, standesgemifl im Praiostempel
oder bei der Burg anzufragen. Sein ganzer Stolz ist eine kunstvolle
handtellergrofle Schnitzerei, die das Antlitz von Kénigin Yolande im
Profil zeigt. Wann immer er die Gute Stube betritt, wo das Kunstwerk
im Fenster steht, verneigt er sich davor — zumindest solange, bis es von
der Eule Yasmina gestohlen wird.

PRaAINERYN GULDENTREU

Der Burgverwalter Praineryn (52, deutliche Geheimratsecken, riuspert
sich stindig, liebt Musik, hasst die Art, wie Salvyron seine Frau an-
schaut, braucht ein Mittel gegen die Tintenflecken an seinen Hinden)
ist der Mann der Geweihten Praiadne, doch die beiden haben sich
auseinandergelebt und sehen einander nur noch zu den Predigten. Die
Katzenhexe Kendra versucht, durch ihn mehr iiber seine Frau heraus-
zufinden, hat es sich aber auch in den Kopf gesetzt, die beiden wieder
zusammenzubringen. Thr gemeinsamer Sohn Pipo begleitet gerade die
abwesende Grifin.

HarporvyN PFLUGEDENGE

Der Dorfschmiedesohn Haldoryn (29, herausragendes Ausschen,
lichelt viel, liebt horasischen Wein, den er einst in Albernia probieren
konnte, hasst Schlangen, braucht eine Quelle fiir verniinftiges Eisen)
ist der Schwarm aller jungen Dérflerherzen — und zudem als talentier-
ter Schmied eine gute Partie. Thm selbst ist das fast eher unangenehm,
da er weder am anderen noch am eigenen Geschlecht irgendein Inte-
resse empfindet, doch er will seine Verehrer auch nicht durch eine
Ablehnung vor den Kopf stoflen. Komplimente nimmt er gern an und

Die ORTSCHAFT :

Im Harmlyn der Gegenwart wohnen 400 Menschen im Schatten der
Stammburg der Sappenstiels. Im Vergleich zu anderen Orten der
Streitenden Kénigreiche ist man hier Fremden gegeniiber aufgeschlos-
sen, denn die Nihe zum Tommel bringt Einnahmen durch Handel.
Die Ortschaft erstreckt sich etwas abseits des Tommelufers von Nord-
ost nach Siidwest. Am Ufer selbst befinden sich einige Stege fiir Fluss-
schiffer und sogar das Gasthaus “Zur Grenzgrifin” wiirde zum Verwei-
len einladen, wenn seine wenigen Zimmer nicht chronisch iiberfiille
wiren, so dass die meisten Reisenden eher bei Bauern unterkommen.
Der Dorfplatz, an dem auch Haldoryns Schmiede steht, befindet sich

gibt sie auch gern zuriick. Als einer von wenigen Harmlynern war er
schon auflerhalb des Dorfs unterwegs, als er die Grenzgrifin als Sach-
kundiger auf Geschiftsreisen nach Albernia begleitete. Dort begegnete
er zufillig auch der echten Kendra ni Bennain und obwohl er eine
hohe Dame, die in der Grafenburg residiert, nie der Hochstapelei
bezichtigen wiirde, kénnte er doch die Helden darauf aufmerksam
machen, dass ihm irgendetwas an ihr seltsam vorkommt.

THaLANia BURZELWOLD

Die verwitwete alte Biuerin Thalania (67, zahnlos, humpelt, schliipf-
rig, liebt Dorfschmied Haldoryn, hasst Eile, braucht eine neue Wollde-
cke) ist zu wirmeren Jahreszeiten fast stets am Dorfplatz anzutreffen,
wo sie Klatsch und Tratsch verbreitet, wihrend sie mit dem Stricken
noch ein wenig fiir ihre Familie dazuverdient. Zufillig hat sie von ihrer
bevorzugten Bank aus einen ausgezeichneten Blick auf Haldoryns
Schmiede — zumindest, seit einer ihrer Sohne die Bank um vier Schritt
verschoben hat.

HrLasineE BurRZzELwoOLD

Die Biuerin Helasine (43, kriftig, stiitzt beim Reden das Kinn auf die
Hand, liebt exotischen Alkohol, hasst die schmutzige Art ihrer Mutter
Thalania, braucht Nachricht von ihrem Sohn Hengis, dem reisenden
Zapfensammler) hat einen der kleineren Hofe des Dorfes. Sie lebt in
der permanenten Angst, etwas falsch zu machen, insbesondere in der
Gegenwart hoher Herrschaften. In einem seltenen Moment der Ent-
schlussfreudigkeit wird sie bei entsprechender Eskalation Selmas Kréte
fangen und von deren Krotenschlag schwer verletzt. Sie ist zudem eine
begabte Musikerin — wer abends am Burzelwold-Hof vorbeigeht, kann
oftmals ihre Fiedel und den Gesang der Familie héren.
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an der Kreuzung zwischen der albernischen Strafle entlang des Tom-
mel und der Waldstrale gen Fiolbar. In letzterer Richtung befindet
sich auch der Praiostempel, wihrend die Feste der Sappenstiels auf
einem Hiigel im Nordosten des Dorfes errichtet wurde. Die Wilder
um die Stadt herum werden von den meisten Menschen nachts gemie-
den, da neben den obligatorischen Geistern und Feenwesen auch der
Ork umgeht. Selmas Hiitte ist aber binnen einer Dreiviertelstunde
entlang eines Wildpfades gut zu erreichen. Weitere Informationen iiber
den Ort finden sich in Die Streitenden Kénigreiche S. 38 und Unter
dem Westwind S. 137.

DER PRAIOSTEMPEL

Im Zentrum des Geschehens liegt der Tempel des Gortterfiirsten, wenn
auch nicht im Zentrum von Harmlyn: Der Tempel liegt gut 5 Weg-
minuten von der Dorfgrenze entfernt - seine Grundmauern wurden

errichtet, als Harmlyn deutlich anders aussah und auch wesentlich
grofler war. Neben dem eigentichen Tempel finden sich noch ein
kleiner Kriutergarten und ein Wirtschaftsgebiude, der Komplex wird



von einer niedrigen Steinmauer umfriedet. Der Tempel selbst ist mit

der Fensterfront nach Siiden ausgerichtet und stellt eines der wenigen
vollstindig steinernen Gebiude des Ortes dar. Wenn tagsiiber nicht
gerade die Messe gelesen wird, ist der Hauptraum oftmals leer, da
Polter im Wirtschaftsgebiude beschiftigt ist, Zanya durchs Dorf
patrouilliert, Salvyron durch die Gegend streift, Helfried in der Burg
ist und Praiadne Linnerian unterrichtet, so dass ein phexgefilliger Held
sich genauer umschauen kann. Das Hauptgebiude ist mit Ausnahme
des Kellers natiirlich zweifach Praios geweiht, das Wirtschaftsgebiude
ist profan.

WIRTSCHAFTSGEBAUDE

Im hélzernen Wirtschaftsgebiude finden sich unter anderem eine
Kiiche, ein Speisesaal, ein Vorratskeller und einige simple Unterkiinfte,
in denen zurzeit Linnerian und der Haushilter Polter residieren — fiir
Helden ist hier je nach Sozialstatus und Aufreten im Bedarfsfall auch
Platz. Der Vorratskeller ist Teil des Kellerkomplexes des alten Satu-
tempels, hat aber keine begehbare Verbindung zum Heiligtum mehr.
Dass er erstens iiberdimensioniert wirkt (ein guter Teil davon wird
nicht mehr benutzt und nur instandgehalten, damit er nicht einstiirzt)
und zweitens von den Abmessungen nicht im Geringsten zum Gebiu-
de dariiber passt, mag vor allem Helden mit Baukunst oder einem
guten Orientierungswert auffallen. Gerade Helden mit niedrigem SO
kénnen gebeten werden, dem krinklichen Polter zur Hand zu gehen,
und haben so vielleicht Gelegenheit, sich im Keller umzuschauen.

HaurTHALLE
Die Haupthalle zeigt die ganze Pracht des Tempels. Ein langer roter

Teppich verlduft von der Tiir bis zum steinernen Altar, vorbei an
sieben Bankreihen, von denen die vorderen Ehrenplitze natiirlich
Adligen und der Oberschicht des Dorfes vorbehalten sind, wihrend
Knechte und Migde je nach Besucherzahl des Praiosdienstes auch
stehen miissen. Der erhabene Altarbereich wird von zwei groflen bron-

zenen Feuerschalen und fiir nostrische Verhiltnisse riesigen Glasfens-
tern erhellt — letztere machen es auch extrem schwer, den Tempel im
Winter zu heizen. Uber dem Altar hiingt ein grofies bronzenes Praios-
symbol und die siidliche Ausrichtung des Tempels lisst zum Praios-
dienst die Sonne genau hinter den Geweihten erstrahlen.

KaPELLE

In dem kleinen, der Offentlichkeit nicht zuginglichen Raum stehen
die Statuen des Lucianus und der Rovena, die den Ort vor dem Kult
des Namenlosen gerettet haben. Beide Statuen wurden aus Marmor
gemeiflelt, die des Brajonpriesters mit Blattgold, die der Satutochter
mit vereinzelten Rosenquarzen verziert. Der Brajonpriester trigt eine
Toga und ein Sonnenszepter (keine Sphirenkugeln), die Satutochter
ein Kleid und einen Stab — urspriinglich ein anderthalb Schritt langes
Schlangenszepter, dessen Kopfstiick im Lauf der Zeit aber abbrach, so
dass es nun eher wie ein Wanderstock aussieht. Im Arm triigt sie einen
Korb mit sieben Eiern. Beide Gestalten sind offenbar mittellindischer
Abstammung und werden als Mittzwanziger dargestellt.

Die Praioskirche hat die Statuen vor etlichen Generationen aus dem
Hauptteil des Tempels entfernen lassen, da man sich unsicher ist, was
sie genau darstellen: Entweder einen Praiosgeweihten, der sich die
Sorgen einer Biuerin anhdrt, oder Praios selbst, wie er der Gottin Tsa
verspricht, dass ihre Schopfungen einen Platz in seiner Ordnung fin-
den werden — beide Interpretationen passen offensichtlich nicht exakt
auf die modernen Insignien der Kulte. Da es ebenso vermessen wire,
zwei Menschen den Platz der Gétter einzuriumen, wie zwei Gotter auf
den Platz von Menschen zu setzen, hat man die Statuen schlicht in
einer kleinen Kapelle untergebracht, an der Praiadne betet, wenn sie
allein sein will, und die ansonsten kaum jemand aufler Polter beim
Reinemachen je zu Gesicht bekommt.

Kammer per Novizen

Die kleine Novizenkammer beherbergt aktuell neben Salvyron auch
den reisenden Helfried, der eigentliche Novize

Linnerian wurde kurzerhand ins Wirtschafts-
gebiude ausquartiert. Die beiden Bewohner
des Zimmers verfiigen dort jeweils iiber ein
Bett und eine Kleidertruhe und teilen sich
einen Schreibtisch, den zumeist eher Helfried
verwendet. In einem falschen Boden von
Salvyrons Truhe finden entsprechend auf-
merksam suchende Helden einen KGIA-Ring,
ein Seidenseil samt Wurfhaken, eine in ein
Wams eingenihte meisterliche Kettenweste,
ein Kurzschwert und einen Mengbilar.

KaMMER DER EMPELUOR-
STEHERIN

Die Tempelvorsteherin verfiigt iiber einen
grofleren Raum, in dem ein Bett, eine Kleider-
truhe, mehrere Schrinke und ein Schreibtisch
stehen — auf einer Kommode findet sich auch
eine Waschschiissel samt einem Messingspie-
gel und dem Kamm, den Sapertyn zu stehlen

versucht hat.



IanTEL- & RUSTKAMMER

Die kleine Kammer enthilt in erster Linie mit den Emblemen des
Tempels bestickte Wintermintel und Stiefel, aber auch in einem ver-
schlossenen Schrank zwei grébere Streitkolben und, sofern Zanya sie
nicht verwendet, ihre Hellebarde und ihr Kettenhemd.

ARBETSZIMMER/ SAKRISTEL

Im Arbeitszimmer finden sich sowohl die liturgischen Utensilien des
Tempels als auch seine Bibliothek: Zehntlisten, Geburten- und Sterbe-
biicher wie auch juristische und liturgische Werke werden hier gela-
gert. Die Biicher gehen teils iiber zwei Jahrhunderte zuriick, aber
natiirlich nicht die 1600 Jahre, die notwendig wiren, um die Gescheh-
nisse um Rovena und Lucianus nachzuverfolgen.

ZUGANG ZUM KELLERGEWOLBE

Der kleine fensterlose Raum ist praktisch unmébliert. Hinter der
soliden Tiir mit dem fiir lindlich-nostrische Verhiltnisse hochwertigen

Schloss verbirgt sich einzig eine Falltiir, die von einem (nicht liturgisch

wirksamen) Schutzkreis, einem Banner der Praioskirche und einer
Vielzahl von Kerzen umgeben ist, die vor allem wihrend der Namenlo-
sen Tage und bestimmten anderen kosmologisch ungiinstigen Zeiten
entziindet werden. Die Falltiir ist mit einem schweren Riegel gesichert,
aber nicht zusitzlich verschlossen.

KELLERGEWOLBE

Das Kellergewdlbe besteht aus einem einzigen Raum von 2*3 Schritt,
der abgesehen von einer Leiter praktisch leer ist. Einzig an einer Wand
finden sich weitere Schutzsigillen, die auf Bosparano und Aureliani
davor warnen, sich von den guten Géttern abzuwenden. Wenn der
Raum erleuchtet wird, ist festzustellen, dass einige der Steine in der
Wand erst vor kurzem erneuert wurden. Mit passendem Werkzeug
kann die Wand binnen einer halben Stunde eingerissen und das Satu-
Heiligtum freigelegt werden.

Das Satu-HELicrum

Nachdem die Wand des Kellergewélbes abgetragen wurde, wird ein
Gang von 5 Schritt Linge und 2 Schritt Breite sichtbar, der in einem
Torbogen endet. Wihrend der Brajongeweihte durch den Tempelbau
dafiir sorgen sollte, dass niemand sich dem Heiligtum bis zu dessen
endgiiltiger Vernichtung nihert, schuf die Satutochter eine Verteidi-
gung gegen jene, die es dennoch taten. Ein Relief auf dem Boden ist
tatsichlich ein Spruchspeicher-Artefake mit der Formel ENTFESSE-
LUNG DES GETIERS, welches vier Kifer auf Kalbsgrofle anwachsen
lisst — innerhalb des beengten Raums eine nicht unbetrichtliche kimp-
ferische Herausforderung, insbesondere wenn kampfunerfahrene Praio-
ten oder Hexen einen Teil des Platzes einnehmen. Die letzte Verteidi-
gung liegt im Torbogen zum eigentlichen Heiligtum: Die ersten drei
Personen, die ihn durchschreiten, werden zuerst von einem SOMNI-
GRAVIS (ggf. in modifizierter Variante) eingeschlifert, um im Schlaf
per TRAUMGESTALT eine Botschaft von Rovena zu erhalten:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen (ggf- anpassen, falls die Charaktere die
Statuen der Kapelle nicht kennen,):

»Du gebst durch einen Wald. Nicht die unwegsame Waldwildnis Nostrias,
sondern einen lichten Hain, in dem jedes Tier dich begriifst, in dem jeder
Baum sich zu dir herabneigt, um dir von seinen reifen Friichten zu geben.
Du erreichst eine Lichtung, in der eine klare Quelle entspringt, und lisst
dich zu einer Rast nieder. Du schipfst das Wasser und trinkst, doch es
schmeckt bitter. Du blickst dich erneut um und erkennst nun, was dich
umgibt. Die Friichte sind faulig, die Tiere mordliisterne Bestien mit gei-
fernden Miulern und der Himmel ist von purpurnen Wolken verhangen.
Langsam zerfasert die Szenerie vor deinen Augen und in der Leere siehst
du zwei Menschen. Die Statuen aus der Kapelle: Seite an Seite stehen der
Mann mit dem Sonnenszepter und die Frau vor dir. Sie trigt keinen Korb,
doch ibhr Stab ist linger und von einer geschnitzten Schlange gekront, wie
sich auch eine lebende Schlange um ihre Schultern windet. “Wir bitten
dich: Kehre um!” fleht die Frau. “Verlass diesen Ort! Der goldene Sohn der
Gottin speit Gift und Liigen — er wird seine Mutter nicht schiitzen. Er
nimmt und nimmt, bis die Welt leer ist und wir einander iiber die verdor-

benen Reste erschlagen. Groffe Opfer haben wir gebracht, um diesen Ort
zu versiegeln, der einst unser Heiligtum war, bevor seine Beschiitzerinnen
verfiibrt wurden. Im Namen der Satu, im Namen des Brajon: Kehre um!”
Die Vision schwindet und du findest dich auf dem steinernen Boden des
Tempelkellers wieder.

Noch vor dem Durchschreiten des Torbogens zu erkennen sind die
schemenhaften Umrisse der zwei Statuen: Eine mehr als mannshohe
marmorne Kréte, die auf den Eingang blickt und eine Pfote auf ein
aufbrechendes Ei legt, dem eine goldene Menschengestalt entsteigt.
Wer niher an die beiden herantritt (und damit auf jeden Fall das Tor
durchschreitet) kann erkennen, dass trotz des hohen Detailgrads die
goldene Skulptur (tatsichlich eine mit Blattgold iiberzogene Marmor-
statue) kein Gesicht aufweist. Umgeben sind sie in dem 7*7 Schritt
groflen Raum von etlichen (wer nachzihlt: dreizehn) mannshohen
Steintafeln, die teils mit Reliefs und teils mit Bosparano bedeckt sind.
Bei diesen handelt es sich um eine Protoversion der Dreizehn Lobprei-
sungen — wer sie lange genug studiert, wird sehr wahrscheinlich zu dem
vollig logischen Schluss kommen, dass der giildene Gott der einzig
rechtmiflige Herrscher der Welt ist. Der gesamte Raum zihlt als zwei-
fach geweihter Tempel des Namenlosen.

Die Reaktionen eventuell anwesender Meisterpersonen sind unter-
schiedlich: Simtliche Praiosgeweihten werden auf der Stelle (entweder
mit einem Brief oder mit GOTTLICHER VERSTANDIGUNG veranlassen,
dass die Inquisition gerufen wird, um den Ort zu vernichten. Salvyron
plant das gleiche, ist aber aus seiner KGIA-Zeit gewohnt, grundsitzlich
Wissen iiber Feinde zu sammeln, und kann (sofern kein Praiot anwe-
send ist und es verbietet) genug von den Steintafeln lesen, dass er
zumindest vom Widersacher versucht wird und mehr iiber ihn erfahren
mochte. Die Hexen haben den Vorteil, dass nur Noraletha und Kendra
des Bosparano michtig sind. Wihrend die Katzenhexe auf Rovenas
Warnungen hért und zum Verlassen des Ortes dringt, wird die neugie-
rige Schwester des Wissens auf jeden Fall versuchen, die Tafeln zu
studieren. Sollte Gasparyn vor Ort sein (zum Beispiel, um die versie-
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gelte Wand einzureilen), kann man leicht merken, dass jegliches || versucht, ihn hinterriicks zu ermorden. Eine kimpferische Herausfor-

Gerede von der Zerstérung des Heiligtums ihm starkes Unbehagen = derung wartet hier nicht auf eine typische Heldengruppe — Gasparyn
bereitet. Sollte sich ein Praiot aus dem Keller zuriickzichen, um eine  ist letztlich doch nur ein einfacher Steinmetz ohne kimpferische oder
Botschaft an die Inquisition zu verfassen, kommt er mit ihm und  karmale Fihigkeiten.

EskaraTion - p—l =

Natiirlich wartet das Dorf nicht auf die Ermittlungen der Spielercha- ~ Chaos Besitz von Harmlyn. Die folgenden Geschehnisse kénnen als
raktere. Spitestens mit der Erkenntnis, dass der Kammdiebstahl ma-  Inspiration dafiir dienen, wie die Ortschaft mehr und mehr unter dem
gisch beeinflusst war, spitzt sich die Lage zu. Sollten die Charaktere  Konflikt zu leiden hat, und je nach Spielgeschehen grob abwechselnd
nicht eingreifen und die beiden Seiten beschwichtigen, ergreift das  eintreten.

Die ScHanDTATEN DER HEXEY

® Beschattung: Die Hexen lassen die Praiosgeweihten auf ihren tigli- Krallen von Lynia gesammelt), so dass Praiadne bald unter Warzen zu
chen Geschiften von ihren Vertrautentieren beschatten — tagsiiber von ~ leiden hat, Helfried einen Hexenschuss abbekommt und Salvyron
der Pechnatter Traumfliisterer und der Krote Breitmaul, nachts von  keinen Schlaf mehr findet — ein dhnliches Schicksal kann auch einem
der Eule Yasmina. Kendras Kater Gwyndan ist nicht vor Ort. Helden — Mitglied der Heldengruppe widerfahren, das sich zu offen auf die Seite
kénnen mit passenden Proben die Beobachtung bemerken, aber da die  der Praioten stellt. Alle Fliiche enthalten die Aufgabe, in die Haupt-
Vertrautentiere viel Abstand halten und sich schnell zuriickziechen,  stadt von Andergast zu reisen, doch kurzfristig wird keiner der Praioten
gestalten sich eventuelle Fangversuche mehr als schwierig. Traumfliis-  dem nachkommen.

terer und Breitmaul verschwinden schnell in Erdlschern, Yasmina ~ ® Orks lenken: Der Anfiihrer einer nahenden siebenkdpfigen Ork-
fliegt fort. bande erhilt von Lynia einen Traum, in dem sie ihn in Gestalt eines
@ Praioten in Verruf bringen: Nachdem der erste Diebstahlsversuch  riesigen Stiers auffordert, den Praiostempel von Harmlyn zu vernich-
nicht gefruchtet hat, lisst Lynia ihre Eule Yasmina dem Bauern  ten. Die Orks sind keine allzu gelibten Kimpfer, aber der Tempel ist
Frenglion eine handtellergroffe Reliefschnitzerei stehlen, die sie in  auch nicht besonders wehrhaft angelegt. Sollten die Helden niche
Linnerians Robe platziert, wo sie auf dem Tempelvorplatz vor der  imstande sein, ihn mit Salvyron, Zanya und Helfried allein zu verteidi-
nichsten Predigt dank eines HEXENHOLZ herausfille. Linnerian  gen, miissen sie ausharren, bis ein Botenliufer die Dorfmiliz mobili-
beteuert seine Unschuld und Praiadne sowie seine Eltern glauben ihm  siert hat. Bis die Burgwachen den Tempel erreicht haben, wire es
mehr oder weniger, die Dorfbevolkerung ist aber entsetzt und einzelne ~ wahrscheinlich zu spi.

fordern sogar seinen Abzug aus dem Noviziat. ® Fluchgewitter: Nach den Taten der Praiosgeweihtenschaft ist an
®@ Tempelscheibe einschmeiflen: Ein Steinbrocken segelt nachts  Deeskalation nicht mehr zu denken. Die iiberlebenden Hexen nutzen
durch das teure Glasfenster an der Siidseite des Tempels, der Ubeltiter ~ all ihre Fihigkeiten, um der Geweihtenschaft und allen mit ihr ver-
(entweder Lynie oder Gasparyn, der den Konflikt anheizen will) ver-  biindeten Bewohnern von Harmlyn das Leben zur Hélle zu machen.
zieht sich schleunigst. Der unverfrorene Angriff auf ein Gotteshaus — Binnen kurzer Zeit konnen sie zudem noch die Unterstiitzung edicher
lisst Praiadne mehr auf Helfrieds Linie zugehen, um die Reihen zu  weiterer Hexen aus Nostria, Thorwal und Albernia erbitten, die zwar
schlieflen. An jetzt kann auch Yasmina in den Tempel fliegen. anfinglich nur miBig Interesse an den Geriichten iiber den Satutempel
® Praioten verfluchen: Nach und nach schaffen es die Hexen, Haare  haben, aber auf keinen Fall die Aggressionen der Praioten unbeantwor-
von einzelnen Praioten zu sammeln (Helfried wird beim nichtlichen  tet lassen wollen.

Austritt das Gesicht von Yasmina zerkratzt, die Blutstropfen auf ihren

Dir prakoniscHEN NasNaAHMEN
DER PrRaioTEN

® Wider die verderbte Magie predigen: Sobald zu bemerken ist, dass  erwihnen und seine Auswirkungen plastisch zu beschreiben. Praiadne
Hexenmagie hinter den Problemen des Dorfes stecke, wird insbesonde-  lisst wihrenddessen Salvyron einmal unverbindlich bei Selma vorbei-
re Helfried es sich nicht nehmen lassen, bei jeder Gelegenheit jeden  schauen und diese befragen — Selma streitet ab, etwas von dem Kamm-
gewirkten Hexenfluch binnen 100 Meilen und 3 Generationen zu  diebstahl zu wissen, was Salvyron auch fiir glaubhaft befindet. Die
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tatsichlichen Vorginge reimt sie sich erst zusammen, als Salvyron

schon gegangen ist.

® Dorfbewohner nach Hexenkontakten befragen: Langsam findet
auch die Politik von Praiadne ein Ende, die bisher bei den Dérflern,
die zu Selma gingen, ein Auge zudriickte. Stattdessen bestellt sie nun
nach und nach die Familienoberhiupter ein, um sich einerseits ihrer
Treue im bevorstehenden Konflikt zu versichern und andererseits
nachzuhaken, wer aus ihrem Umfeld in vergangener Zeit Kontakt zu
Selma hatte. Zwei ausgesprochene Hexensympathisanten wandern
wegen aufrithrerischer Reden an den Pranger.

® Vertrautentier fangen: Wihrend die Krote Breitmaul Linnerian
hinterherspioniert, wird sie von der Dérflerin Helasine entdeckt und
gefasst — da sie sich mit einem Krétenschlag zu wehren versuchte,
besteht auch keine Frage, ob es sich wirklich um ein Vertrautentier
handelt. Wihrend Helfried die Krote (die einen Menschen mit finste-
rer Magie angegriffen hat!) auf der Stelle erschlagen will, lisst sich
Praiadne gegebenenfalls durch die Helden soweit erweichen, dass sie
stattdessen in einem Kifig im Tempel eingesperrt wird. Dafiir bietet
sich die Kapelle mit den Statuen oder der Eingang zum Kellergeschoss
an.

® Selma fangen: Helfried kann nun endlich durchsetzen, dass die
Krotenhexe festgesetzt werden soll. Der Weg zu ihrer Hiitte wird
mehrfach von Lynia mit ihrem Kurzbogen behindert, bei der Ankunft
wird es mindestens Noraletha gelingen, sich per Besen abzusetzen, was
Helfried als Schuldeingestindnis wertet und deshalb kurzerhand die
Hiitte in Brand steckt. Selma kann wahlweise entweder flichen, aber
auch zu aufgebracht wegen ihrer gefangenen Kréte sein und lieber
mehr und mehr Fliiche schleudern, bis sie entkriftet zusammenbricht
und gefangengenommen wird. Eine Kontaktaufnahme mit den restli-
chen Hexen wird deutlich schwerer.

® Vertrautentier tdten: Da mit Deeskalation ohnehin kaum noch zu
rechnen ist, lisst Praiadne nun Breitmaul erschlagen.

® Hexenjagd: Der Praiostempel ist faktisch im Krieg, das Dorf zwi-
schen Hexen- und Praiotensympathisanten gespalten (wenn auch
letztere zahlenmifig iiberlegen), ein Bote wird nach der Inquisition
gesandt, eventuell gefangengesetzte Hexen nach kurzem Prozess ver-
brannt. Auch etliche unschuldige Dorfbewohner werden mindestens
festgesetzt und intensiv befragt, da die Hexen sich in HARMLOSER
GESTALT als sie getarnt oder sie mit Einflussmagie unter ihren Wil-
len gezwungen hatten — oder haben kénnten.

VERDERBEN

Sollte die Eskalationsspirale bis zum Ende laufen, haben die Helden
aller Wahrscheinlichkeit nach versagt. Die schnell eintreffenden Hexen
sind problemlos im Stande, die Gegenwehr der Praioten zu ersticken,
zumal sich ihnen nur wenige Dorfler tatsichlich in den Weg stellen.
Alle anwesenden Praioten werden getdtet, der Praiostempel zerstort
und das Satuheiligtum freigelegt. Die dortigen Statuen werden mittels
beschworener Lastdimonen an einen geheimen Ort verbracht — dass
ein wahrhaft Satuaria geweihtes Heiligtum eigentlich fiir Ddmonen
nicht zu betreten sein sollte, fillt den Hexen, die kaum karmale Wir-

HiNWEISE

Hier finden sich gesammelt einige Hinweise und Spuren, denen die
Spielercharaktere nachgehen kénnen.

kungen ihrer Géttin kennen, nicht auf. Zwar héren manche Hexen auf
die Warnungen Rovenas, doch eine erkleckliche Zahl glaubt, dass sie
angesichts ihrer Kooperation mit Lucianus eine Verriterin an Satuaria
war. Die Seelenernte des “Sohns der Gottin” fille erklecklich aus.
Gasparyn hat sich auf die Seite der Hexen geschlagen und schafft es im
Zuge der Freilegung des Heiligtums auch, sich dort dem Widersacher
zu weihen. Als einen Monat spiter die Inquisition aus den Nordmar-
ken eintrifft, ist er bereits tiber alle Berge.

ST R —

It Dorr

® Die ersten Hinweise, dass nicht alles mit rechten Dingen zugeht,
finden die Helden vermutlich im Gesprich mit Sapertyn. Dieser hat
sich zwar aus Furcht vor Magie eingeredet, dass seine unerklirliche
Gier nach dem Kamm nur aus dessen materiellem Wert herriihrt, doch
ein paar gezielte Nachfragen lassen seine Aussage schnell in sich zu-
sammenbrechen: Es gab andere offensichtlich wertvolle Objekte im
Tempel, die leichter zu erreichen gewesen wiren, und tatsichlich
wusste er nicht mal, wie genau der Kamm aussah, bevor er ihn in den
Hinden hielt. Ein einfithlsamer Charakter mit ein wenig Magiekunde
kann die Wahrheit aus ihm herausbekommen, alternativ kénnen die
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Helden aber auch Helfried iiberzeugen, mit ihm zu sprechen. Der
erfahrene Magiehasser erkennt schnell die Zeichen eines Einflusszau-
bers, setzt dann aber natiirlich die Eskalation in Gang.

® Sapertyns Einbruch und damit die GROSSE GIER liegt zu Spiel-
beginn fiinf Tage zuriick, was entsprechende Hellsichtsmagie erschwe-
ren mag,.

® Auf Nachfrage kénnen fast alle Dérfler von Selma berichten, man
hilt sie aber zumeist fiir harmlos und ist bestiirzt, dass sie mit den
Geschehnissen zu tun haben kénnte.



® Dorfschmied Haldoryn mag sich angesichts seiner vielen Verehrer
als Verdichtiger aufdringen, doch zum einen ist er angesichts seines
Umgangs mit Eisen natiirlich unmagisch wie ein Stein, zum anderen
aber auch schlicht unschuldig. Sollten sich die Helden gut mit ihm
verstehen, kénnte er sie aber auf die Spur der falschen Kendra bringen.
® Burgverwalter Praineryn weif§ natiirlich gut iiber seine Frau Prai-
adne Bescheid (dass die beiden in Trennung leben, weiff jeder im
Dorf), gibt aber nur insoweit Auskunft, wie er Fragen fiir unverfing-
lich hilt. Falls die Helden sich gut mit ihm verstehen und Fragen iiber
Praiadne stellen, erwihnt er beiliufig, dass auch Kendra ihn tiber die
Geweihte ausgefragt hat.

® Der Schurke Gasparyn lisst den Dingen seinen Lauf und hilft der
Eskalation nur dann nach, wenn sich beide Seiten zu gut vertragen —
dann ist er gern bereit, Ol aufs Feuer zu gieen, wobei man ihn durch-
aus ertappen kann. Dann spielt er mehr oder weniger iiberzeugend das

Opfer eines Einflusszaubers. Er ist einigermaflen verschlagen, aber

weder ein geiibter Schleicher noch ein Meisterintrigant.

® Geiibte Spurensucher kénnen erkennen, dass ein humpelnder
Mensch (also entweder Gasparyn, Thalania oder Polter) auch dann
noch vom Dorf aus nachts die Hexen aufsucht, wenn die Eskalation
bereits soweit vorangeschritten ist, dass aus Angst vor ihnen und den
Praioten niemand sonst mehr sie besuchen geht.

® Nichts mit den aktuellen Geschehnissen zu tun hat hingegen die
seltsame Rondrakapelle der Burg mit einem Relief eines dreidugigen
Kriegsgottes. Auch Hakon von Sappenstiel, der sich in den Magier-
kriegen mit Dimonen eingelassen hatte und auf einem angeblich
verfluchten Boronsanger vor dem Dorf begraben ist, ist keineswegs
wiedergekehrt, um blutige Rache zu nehmen. Ob die Harmlyner das
glauben, ist eine andere Frage.

Im PRAIOSTEMPEL

® Die zwei fiir die Helden wichtigsten Entdeckungen im Praiostem-
pel sind die Kapelle mit den Statuen von Lucianus und Rovena und
natiirlich der Tempelkeller mit dem Satuheiligtum. Beide sind norma-
lerweise nicht offen zuginglich.

® Helden, die Praiadne gut leiden kann, lidt sie gern ein, mit ihr in
der Kapelle zu beten. Dort kénnen Helden mit etwas Kenntnis iiber
hexische Symbolik zumindest einen gewissen Verdacht entwickeln, was
die Statue von Rovena angeht: Eine Tsa-Statue wiirde vermutlich eher
mit acht statt sieben Eiern abgebildet werden und als ewig junge Gét-
tin keinen Wanderstock verwenden, eine Biuerin wire gegeniiber dem
Praioten zu wenig unterwiirfig dargestellc und der Rosenquarz ist
Satuarias heiliger Stein. Zwar hilt Praiadne es fiir vllig ausgeschlossen,
dass in einem Praiostempel eine Hexe abgebildet ist, doch von einem
hinreichend wissenden und respektablen Helden lisst sie sich zumin-
dest soweit nachdenklich stimmen, dass sie die Offnung des Kellers
nicht mehr rundheraus ablehnt.

® Wer beispielsweise Polter zur Hand geht und im Keller des Wirt-
schaftsgebiudes Kohlen hochschafft, kann mit entsprechenden Kennt-
nissen bemerken, dass die Abmessungen des Kellers tiberhaupt nicht zu
denen des Wirtschaftsgebdudes dariiber passen und er zudem aus einer
anderen Gesteinsart als der Tempel gemauert wurde.

® Auf Nachfrage kann Praiadne sich erinnern, dass Kendra sich fiir
die Geschichte des Praiostempels interessiert. Die Kapelle hat sie ihr
aber noch nicht gezeigt, weil die Statuen darin nichts mit der von ihr
favorisierten Kunstrichtung zu tun haben.

® Salvyron kann gut die Rolle eines roten Herings tibernehmen. Die
Art, wie er umherschleicht und Fragen stellt, kénnen ihn méglicher-
weise verdichtig machen — insbesondere, wenn die Helden von ande-
ren Charakteren erfahren, dass er sich iiber sie erkundigt hat und
Praiadne alle Nachfragen iiber ihn und seine Vergangenheit abblockt.

® Helfried ist eine unerschopfliche Quelle von Wissen iiber alle
Formen schidlicher Magie, sofern die Helden seine Tiraden ertragen
konnen. Gespriche mit magisch begabten Helden, die keine WeifSma-
gier sind, lehnt er jedoch rundheraus ab.

® Linnerian ist an sich loyal, kann aber von den Helden sehr gut
manipuliert werden, wenn sie ihn an seiner Arroganz packen. Er hat
die Kapelle ein-, zweimal gesehen und kann zumindest von den “selt-
samen” Statuen berichten. Im Keller war er noch nie, aber er hat zu
den letzten Namenlosen Tagen regelmiflig Kerzen um die Falltiir
aufstellen sollen.

® Keiner der Praioten weif$, was sich hinter der zugemauerten Kel-
lerwand verbirgt, aber alle sind sich einig, dass es gut ist, dass die Wand
zu ist. Die Aufzeichnungen des Tempels gehen nicht weit genug zu-
riick, um die Frage zu kliren.

@ Mit ausreichendem Licht betrachtet ist es offensichtlich, dass vor
relativ kurzer Zeit die Winde des Tempelkellers (sowohl unter dem
Wirtschaftsgebiude als auch unter dem Tempel) ausgebessert wurden.
® Auf Nachfrage konnen alle Bewohner des Tempels angeben, dass
Gasparyn vor vier Monaten Ausbesserungsarbeiten am Tempel, inklu-
sive den Mauern des Kellers, durchgefiihrt hat.

® Sollten die Praiosgeweihten bei der Offnung des Satuheiligtums
anwesend sein (wovon allgemein auszugehen ist, sofern sie nicht aus
dem Weg gerdumt wurden), erkennen Praiadne und Helfried die
gesichtslose goldene Statue als Darstellung des Namenlosen. Sie sind
auch in der Lage, Brajon als alte Verehrungsform von Praios einzuord-
nen.

® Helden mit entsprechenden Handwerkstalenten kénnen im Satu-
Heiligtum erkennen, dass die Kréte mit dem Ei die urspriingliche
Statue war und die goldene Skulptur nachtriglich hinzugefiigt wurde.

BEi DENY HEXEN

® Solange die Helden sich nicht als Freunde der Hexen erwiesen
haben, bleiben Noraletha und Lynia aufler Sichtweite. Aufmerksamen
Helden ist es aber moglich, zu erkennen, dass Selma in ihrer Hiitte
anscheinend nicht allein lebt. Die Identitit von Kendra verrit Selma
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nur, wenn sie sich bei den Helden sehr sicher ist. Ahnlich hilt sie es
mit Gasparyn, damit der keine Schwierigkeiten im Dorf bekommt.

@ Noraletha wird zwar ebenfalls nicht Kendras Namen nennen, kann
allerdings in einer Konversation fallen lassen, dass “sie” nicht schnell



genug vorankommt. Auch sind ihre Skrupel, Gasparyn zu verraten,
etwas geringer.

® Von Noralethas Beeinflussung von Sapertyn weif§ nur sie selbst.
Angesichts des Fehlschlags hat sie ihren Freundinnen den Versuch
verschwiegen und sie macht keine Anstalten, damit herauszuriicken.
Allerdings ist sie keine besonders gute Liignerin.

® Lynia bleibt gegeniiber Nichthexen verschlossen.

® Kendra gibt aufler in Notsituationen und gegeniiber absolut ver-
trauenswiirdigen Helden auf keinen Fall ihre Tarnung auf. Sollten die
Helden sie dennoch als Hexe erkennen und nicht an die Praiosgeweih-

Eritoc

e

Haben die Helden das Heiligtum erfolgreich freigelegt und dem Na-
menlosen zugeordnet, ist ihre Arbeit noch nicht in Ginze getan. Wie
schwierig die Beilegung des Konflikts ist, hiingt davon ab, wie weit die
Eskalation vorangeschritten ist, mit wem sich die Helden gut gestellt
haben und wer mit ihnen im Tempelkeller war und méglicherweise
Rovenas Vision empfangen hat.

War eine der Hexen (oder eine sehr hexenaffine Heldin) vor Ort, kann
sie fast sicher ihre Schwestern von der Wahrheit iiberzeugen, was mit
Ausnahme der wissensdurstigen Noraletha auch alle ohne weitere
Argumente dazu bringt, von dem Ort abzulassen (und eventuell ge-
sprochene Fliiche aufzuheben). Haben sich die Helden bisher nicht um
Kommunikation mit den Hexen geschert oder gar deutlich erkennbar
nur auf die Seite der Praioten gestellt, kdnnen die Verhandlungen
schwieriger werden. Ein Ass im Armel kann natiirlich eine nicht ge-
geniiber den Praioten enttarnte Kendra darstellen, die wesentlich
leichter ansprechbar ist.

Ahnlich schwierig mag es sein, die Praioten zu besinftigen. Nur, wenn
die Helden die Eskalation fast vollstindig verhindert haben und erkli-
ren kdénnen, dass Selma nichts mit dem Diebstahl des Kamms zu tun
hatte, der beinahe einen unschuldigen Mann ruiniert hitte, kann die
Krotenhexe in der Nihe des Dorfes verbleiben. Andernfalls ist der
bestmogliche Ausgang, dass die Hexen aus dem Dorf verbannt werden
und die Praioten ihnen zumindest nicht nachsetzen.

ten verraten, ist sie vergleichsweise gut geeignet, in den Tempelkeller

mitzukommen und ihren Schwestern die dortigen Erlebnisse zu berich-
ten.

® Vom Heiligtum wissen alle anwesenden Hexen, auch wenn keine
eine Ahnung hat, dass es vom Namenlosen korrumpiert wurde. Noral-
etha weif3, dass es einstmals eine Hexenstromung gab, die einen “Sohn
der Géttin” anbetete, kennt aber keine Einzelheiten.

® Alle vier Hexen wiirden Rovenas Statue beim Anblick als Hexe
(oder zumindest als hexenihnlich) einstufen.

—®

\/

Die Helden kénnen tiber mehrere Stellen eine Belohnung erhalten, je
nachdem, welche Meisterpersonen ihnen wie gewogen sind: Haben sie
Sapertyns Unschuld bewiesen, iiberreicht Frenglion ihnen auf jeden
Fall ein gutes Schwein und sie haben auf Lebenszeit bei ihm freie Kost
und Logis. Die Praiosgeweihtenschaft zeigt sich fiir Hilfe mit klingen-
der Miinze erkenntlich (je nach Sozialstatus eine “Entschidigung fiir
erlittene Unkosten” zwischen 5 Silber und 10 Dukaten pro Held) und
stellt besonders untadeligen Helden ein Empfehlungsschreiben aus,
schirft aber auf jeden Fall ein, bis zur Ankunft der Inquisition in ein
oder zwei Monaten iiber das Geschehen zu schweigen und auch da-
nach von dem seltsamen Biindnis von Brajons- und Satu-Anhingern
nur in gebildeteren Kreisen zu sprechen, um das einfache Volk nicht zu
verwirren. Sollten die Helden an der Seite der Hexen gestanden oder
zumindest eine Bestrafung gemindert und das Mysterium des Satuhei-
ligtums geklirt haben, braut Selma gerne ein paar einfache Kriuter-
trinke fiir sie. Waren sie besonders hilfreich, wird sogar Noraletha ein
oder zwei ihrer verbliebenen Astraltrinke springen lassen. Falls die
Charaktere bis zur Riickkehr der Grenzgrifin in Harmlyn verweilen,
wird sich auch diese nochmal fiir die Wahrung des Dorffriedens er-
kenntlich zeigen und auch die anriickende Inquisition hat méglicher-
weise noch zukiinftig Verwendung fiir furchtlose Streiter wider unhei-

lige Michte.
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