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Danke an alle Miitter und Viter Rakshazarst

Rakshazar entstand iiber einen Zeitraum von mittlerweile fiinfzehn Jahren. Durch die
Offenheit des Projekts sind viele der élteren Beitrige keiner konkreten Person mehr
zuzuordnen. Dies gilt ebenso wie fiir viele der verwendeten Illustrationen, die in unse-
rem Fundus liegen. Daher hat die Redaktion der Rieslandfahrer entschieden, dass wir
samtliche Personen auflisten, die in der Vergangenheit mit Text- und Grafikbeitrdgen v.
a. die vier Publikationen ESH, BdH, BdK und AbP bereichert haben, ganz gleich, ob die
individuellen Beitrdge in der hier vorliegenden Spielhilfe erneut Verwendung finden

oder nicht.
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Willkommen im TAL DER KLAGEN, hochgeschitzte Reisende!

Was lange wahrt ... Wir freuen uns, Dir endlich die seit
langem angekiindigte Spielhilfe fiir jene Region prasen-
tieren zu konnen, in der unsere rollenspielerische Hei-
mat Aventurien auf unser Herzblut Rakshazar trifft. Das
Tal der Klagen, von Aventurien aus betrachtet unmittel-
bar hinfer dem (Ehernen) Schwert gelegen. Unzihlige
Riickschldge haben dazu gefithrt, dass sich das Erschei-
nen gegeniiber dem ersten anvisierten Releasedafuin
um gleich mehrere Jahre verzogert hat. Dazu zédhlen
vor allem Reallife-Verpflichtungen der an der Fertig-
stellung beteiligten Personen, die zu ihrem tempOrarén
oder dauerhaften Riickzug aus dem Rakshazar-Projekt
gefiihrt haben. Der feste Vorsatz, das Werk doch noch
fertigzustellen, musste schlussendlich, hinter berufli-
chen und privaten Verdnderungehn zurtickstehen. “Hin-
zu kommt ein Datenverlust auf@rund eines defekten
Laptops, der dazu gefiihrt hat, dassswir mit dem Satz
wieder ganz von vorn ‘beginnen musstén. Fin neuerli-

cher Anlauf hat zudem Textteile offenbart, die aus un-

VORWORT

terschiedlichen Griinden féhlten oder'mangelbehaftet
waren und entsprechend neu erstellt oder tiberarbeitet
werden mussten. Wir sind uns bewusst, dass wir auf
diese Weise die Erwartungshaltungen enttauscht haben,
die aufgrund unserer deutlich zu ambitionierten An-
kiindigungen, durch uns selbst geweckt worden sind,
und itten aufrichtig um Entschuldigung. Umso mehr
hoffen wig dass Dif\das Endergebnis gefillt und es Dein
Rollenspiel zu ber€ichern vermag.

Unser Anspruch war und ist es, Dir eine Spielhilfe an
dieHand zu geben, die simtliches Material enthélt, das
Du fiiridas Spiel im 7al der Klagen bendtigst. Eine Be-
schreibung der Region und ihrer Bewohner. Regelele-
mente und Archetypen, die Dir ermoglichen, jeden ein-
zelnen Kulturschaffenden selbst zu spielen, wenn Dir
danach ist. Waffen und Ausriistung, um Deinem Hel-
den das passende Riistzeug an die Hand zu geben, damit

er in dieser archaischen und gefdhrlichen Umwelt

iiberleben kann. Informationen zu den nur sparlich
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vorhandenen Siedlungen, zu besonders herausragenden
Personlichkeiten, zu Flora und Fauna, zu Mysterien,
Sagen und Legenden, die Dir als Spielleiter die Ausge-
staltung Deiner Kampagnen und Abenteuer erleichtern.
Zwei solcher Abenteuer mochten wir Dir ebenfalls an-
bieten: Ein Kurzabenteuer fiir aventurische Besucher
und den Verweis auf ein ldngeres Sandbox-Abenteuer,
das sich der Erforschung dieses in vielfacher Hinsicht
ungewohnlichen Terrains widmet und bereits vor eini-
<er Zeit bei Memoria Myrana erschienen ist.

Das 7al der Klagen prasentiert sich als idealer Einstiegs—
punkt in die Welt von Rakshazar. Es liegt nah genug an
Aventurien, um den Sprung iiber die Weltengrenze zu
wagen, und dennoch so isoliert, dass der Versuch, ihm
zu entkommen, sich als beinahe unlésbare Herausfor-
derung entpuppt. Zugleich beinhaltet es alle Elemente,
die das Spiel in Rakshazar so einzigartig machen. Stein-
zeitsetting, Riesen, Trolle, fiese Orks und wilde Bestien,
aber auch Abkommlinge aventurischer Auswandérer.
Waldgrolme und wenige hundert Abkémmlinge von
Thorwalern, die in dieser feindlichen Umgebung darum
ringen, die Reste ihrer fast vergessenen Kultur atifrecht
zu erhalten.

Fiithle Dich frei, kreativ titig zu werden und selbst dar-
tiber zu entscheiden, welche der in_der Spielhilfe,vor-

gestellten Elemente Du fiir das /Spiel Deiner Gruppe

‘s .
- “'

9
£

verwenden, nicht verwenden oder abwandeln mdch-
test. Wie soll euer Abenteuer aussehen? Ein bloSer
Kurzbesuch, eine grofle Kampagne, das Endziel einer
langen, gefahrvollen Reise ins Riesland oder der Start-
punkt einer noch lingeren Irrfahrt durch die Weiten
Rakshazars? Alles ist moglich. Nur Du entscheidest!
Zwischen kannibalischen Weillpelzorks, Steinechsen
und Sklaven haltenden Trollen kann ein Ausflug ins Tal
zudem leicht in ein zdhes Rifigen um Leben gind Tod
miinden.

wHinter dem Schwert < Das Tal der Klagen*erscheint
zu Zeiten von DSAS und béachtet folglich die aktuellen
Regeln. Da unserey aforherigeny, Publikationen mit
DSA4.1-Regeln ausgestatiet worden sind und das Vor-
gangersystem noch immer wahlreiche Anhdnger hat,
werden wir diese Tradition fortfiihren. Samtliche Wer-
teangabemumnd Regeln in dieser Spielhilfe liegen zusatz-
lich in einer DSA4.1-Variante vor.

Der| vorliggende Band enthilt begleitende Szenarien-
vorschldge und Abenteuer zur Regionalspielhilfe. Der
Band fiir alle Spielenden, der fiir die Spielleitung und
dic Ruistkammer erscheinen separat.

Wir wiinschen Dir viel Spafl mit dieser Spielhilfe und

freuen uns auf Dein Feedback!

Dein Team Rakshazart
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ABENTEUER IM TAL DER KLAGEN

Mogliche Abenteuer und Herausforderungen im 7a/
der Klagen wurden bereits im Band fiir die Spielleitung,
Kapitel ,, Reisen im Tal der Klagert, thematisiert. Sie sol-
len daher an dieser Stelle nicht erneut Gegenstand der
Betrachtungen sein. Der Abenteuerband bietet vielmehr
konkrete Szenariovorschlage fiir das Spiel im Tal sowie
zwei ausgearbeitete Abenteuer.

»Gunnarmidchen weinen nichf* von Raphael Bfack
erzahlt die Geschichte einer der seltenen Begegnungen
zwischen den benachbarten Kontinenten Rakshazar
und Aventurien. Wo sich an der Silbernen Wéhr ain
Rande der Winterwacht Truppen des Widersachers
und Erben der Theaterritter begegnen, um €inen seit
Jahrtausenden wahrenden Kampf auszutragen, sehlagt
das Abenteuer leisere Tone an. Es geht um, die Sergen
und Note zweier junger Madehen, denen sichwurplotz=
lich ungewohnte Wege offinen.

»Gefangen in den Nebelauert von Roland Hofmeister,
erstmals erschienen in Memoria Myrana Nr. 56, ist ein
grofles SandbeXabenteuer, das'es ermoglicht, das Tal in
seinen unterschiedliChen Facetten kennenzulernen und
seinen Weg hindurch selbst zu wahlen. Es widmet sich
den Alltagssorgen derGunnarmannen und ihrer gro-
Ben Queste, den Hinterlassenschaften der Theaterritter,
den Planen des bornlidndischen Widderordens, der
schwierigenfReise zwischen den Kontinenten und an-

deren Herausforderungen der Region.

Gestrandet im Riesland

Das 7al der Klagen ist die Einstiegsregion schlechthin
fiir aventurische Helden in Rakshazar. Wahrend wir

fiir rakshazarische Reisende und Abenteurer die Region

Eige

Szenariovorsc
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um Kurotan empfehlen (Si¢he hierzu unsere Verdffent-
lichung ,,Rakshazar = Erste Schritte auf dem verfluch-
ten Kontinent“, eing spezielle Einsteiger-Fokusspielhilfe
fiir die Region um Kurotanyinklusive Archetypen und
Abenteuern), bietet sich das“#a@l der Kiagen durch die
relativeNaehbarschaft insbesondere zum Bornland als
Region an, die auch mittelfristig als AuBenposten fiir
Aventurief fungiefen kann.

Was hier geschieht, hat keinen grofien Einfluss, weder
auf,Aventurien noch auf Rakshazar. Die Abgeschieden-
heit dex Region ermoglicht es dir und deiner Spielrun-
de, das'Tal frei zu bespielen. Doch wie bekommst du
deine Aventurier in diesen Landstrich?

Moglich wire es, dass die Helden im Auftrag des Wid-
derordens einen Landweg durch die Walberge entlang
der Flammberger Bucht ins Riesland suchen. Ziel dieser
Expedition kénnten die Hinterlassenschaften der Thea-
territter sein. Auch brechen immer wieder Schiffe von
Neersand aus nach Osten auf, um in der Flammberger

Bucht und entlang der Kiiste der Schwefelklippen Wale
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zu jagen. Was, wenn die Helden hier Schiffbruch erlei-
den?

Auch verschiedene Kirchen interessiert, was auf dem
Nachbarkontinent vor sich geht. Die Efferdkirche
konnte herausfinden wollen, was es mit der achtzig
Jahre alten Vision des Tempelvorstehers von Neersand
auf sich hat.

Wir vom Rakshazar-Projekt bieten dir mehrere ausge-
arbeitete , Reiserouten“ ins Riesland an. Mochtest du die
Reise fiir deine aventurischen Helden als mdrderisches
Unterfangen gestalten, dann empfehlen wir dir unsere
Abenteuer fiir den Landweg ,, Tore im Eis* (Enthalten in

der Abenteueranthologie ,,Auf blutigen Pfaden“) oder

»Gefangen in den Nebelauernt fiir den Seeweg.

In der vorliegenden Spielhilfe prasentieren wir mit dem
Abenteuer ,, Gunnarmddchen weinen nicht* einen wei-
teren alternativen Weg fiir aventurische Helden, der

eine (etwas tlickische) Abkiirzung bereithalt.

Im Auftrag der Gotter

Besteht die Heldengruppe aus rakshazarischendHelden;
so konnten diese z. B. im Auftrag Myrokars nach Wes-
ten in das 7a/ der Klagen geschickt werden. In einer

Vision sah der Prophet einen aus dengWassern stéigen—

den Barbaren, der eine riesige Krabbe erschlégt, die ge-
rade dabei ist, die Welt aufzufressen. Die Helden sollen
herausfinden, was es mit der Vision auf sich hat. In die-
sem Rahmen konnen sie auf die Gunnarmannen mit
ihrem Swafnirglauben treffen und gemeinsam mit
ihnen versuchen, den Tempel der Tiefe zu zerstoren,
bevor dort eine Pforte des Grauens gedffnet werden

kann ...

Die Waffen der Ahnen

Es halten sich hartdackige Geriichte, wonaeh einige der
alten Mitstreiter Gunnars einstihre Orknase als Beigabe
mit ins Grab gelegtdbekommen habeniZu einer Zeit, als
man noch mit einer schnellen Heimkehr rechnete,
konnte man sich diese Ehrung erlauben. Heute ist ein
solches .Grab mit Sicherheit ein sagenumwobener
Schafzhort. Unfer bestimmten Umstdinden konnte es
unter dend Gunnafleuten zu einem Konflikt kommen
zwischen der Ehrung der Totenruhe und der Erforder—
lichkeit, Stahlwaffen zur Verteidigung der Gemein-

schaft einzusetzen ...

Heimanskilde

Heimanskild bedeutet so viel wie ,,Schutz fern der Hei-
mat. Der legenddre Schild der Gunnarmannen ist eine
archaische Version des bekannten Thorwaler Rund-
schilds, erfiillt aber eine Vielzahl weiterer Funktionen.
Heimanskilde sind flach und mit Halteriemen auf bei-
den Seiten versehen. Eine Seite ist mit Leder oder Fellen
ausgekleidet, in die kleine Taschen verbaut wurden,
welche als Brotbeutel oder Vorratstaschen dienen. Auf
der anderen Seite des Schildes werden zahlreiche Krau-
terbiindel eingeklemmt, die als Reiseapotheke, zur Tar-
nung und vermeintlich zur Abwehr von bosen Geistern
dienen. Je nach Witterung benutzt man den Schild au-
Berdem als Regenschirm oder Sonnenschutz. Von Kin-
desbeinen an wird den Gunnarmannen eingescharft,
ihren Heimanskild immer in Griffweite zu haben und
ihn stets zu pflegen und auszubessern. Der Heimanskild
ist unbestritten der wichtigste Besitz eines jeden
Gunnarmannen. Sein Verlust kommt dem Einbiiflen der
eigenen Ehre gleich. Seine Vernichtung im Kampf hin-

gegen gilt als groBe Segnung. Oft werden die Uberreste
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eines zerstorten Schildes dem Rudertotem hinzugefiigt.
Die Heimanskilde sind Objekte kultischer Verechrung
unter den Gunnarmannen. Junge Gunnarmanner miis—
sen sich nicht selten auf eine Fahrt in die Tiefen des Tals
begeben, um passendes Material fiir ihre Herstellung
zu finden. Das kann das Holz einer bestimmten Baum-
art sein, die nur tief in den Siitmpfen vorkommt, das Fell
eines bestimmten Tieres, mit dem der Schild bezogen
werden soll, oder eine bestimmte Pflanze, aus der die
Halteriemen gefertigt werden. Eine Mutprobe, die gro-
Be Ehre verspricht, aber auch rasch todlich enden
kann ... Das Begleitabenteuer ,, Gunnarmaidchen weinen

nichtr enthilt einen Aufhdanger fiir eine solche Queste.

Rudertotems

Die Totems der Gunnarmannen bestehen aus einem
ruderdhnlichen Schaft, an dessen Spitze sich ein Paddel
befindet. Viele dieser Totems sind alt; eins von ikhen
wurde tatsdchlich aus einem Ruder von Gunnars Otta
gefertigt, das einst als Transporthilfe auf der Flucht
nach Norden verwendet worden ist. Jede dersSippén
besitzt ein solches Totem, das nicht nur als/Standarte
und Erkennungszeichen dient, sondern auch als Objekt
kultischer Verehrung. Uber die Jahre wurden die To-
tems mit zahlreichen Verzierungen versehen und mit
Trophden geschmiickt, sodasssinzwischen keings mechr
dem anderen gleicht. In dén Schaft wurden Rumen ein-
geschnitzt, die nicht nfie die Geschichte,der jeweiligen
Sippe erzahlen, sondern auchyVerbindungen, Geburten
und Tode dokuinentieren. Die Totems der Gunnarman-
nen konnen der Mittelpunkt ganzer Abenteuer sein. So
kénnte der drohénde Verlust oder ein Diebstahl eines
der Totems zu grofierdBestiirzung und Hass fithren.
Woméglich wate es die Aufgabe der Helden, den Ver-
lust vor den anderen Sippen geheim zu halten oder das
wertvolle Agtefakt zuriickzuholen. Als vor vielen Jahren
zumdersten und bis heute letzten Mal ein Rudertotem
verschwand, brach die Sippe nach einem blutigen Streit
ob des Verlustes auseinander und ging in anderen Fa-
milien auf. Das Totem der verlorenen Sippe soll noch
irgendwo am FuB3 des Odlandtwalls verborgen liegen,
denn es fiel nach einem gescheiterten Schlachtzug den
Rochkotaii in die Hande. Eine ganz andere Herausfor-

derung konnte die Griindung einer neuen Sippe sein.

B

Einigejunge und unzufriedene Gunnarleute mochten

sich verselbstandigen, oder die aufgenommenen Legiten
fordern endlich Gleichberechtigung als eigenstandige
Sippe. Die neue Sippe bendtigt ein ganz bestimmtes
Holz und andere Materialien zum Bau eines eigenen
Rudertotems. Mit diesem plant man, der Hetfrau unter
die Augen zu treten. Die Helden konnten von einer der
beiden Seiten eingespannt werden, um je nach deren
Interessenlage das Ansinnen zu verhindern oder voran-
zutreiben oder gar selbst Mitglied der neuen Sippe zu

werden.

Zwergenstahl

Ganz gleich ob die Helden als Ork- oder als Menschen-
gruppe durch das nordliche Tal ziehen, immer wieder
stolen Abenteurer auf Geriichte, die sich um vergrabe-
ne Schitze und Ausriistung von gescheiterten oder ver-
ungliickten Expeditionen der Agrim drehen. An einer
dieser Geschichten ist tatsdachlich etwas dran. Vor we-
nigen Monden stie3 ein Agrimtrupp im Nordwesten auf
eine alte Ruinenanlage und wurde dort von einem Rie-

sen tiberrascht, der die Zwerge kurz und klein schlug.
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