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Vorwort

Die Abenteurer werden mit den Auswirkungen von Tscherno-
bogs Plage konfrontiert, einer magischen Krankheit, die das
Potential birgt, Moravod nachhaltig zu verdndern und die Be-
troffenen seinem Willen zu unterwerfen. Dabei bedient sich
der Gott des Zwielichts eines tegarischen Priesters. Wéahrend
des Abenteuers werden die Geféhrten mit den Auswirkungen
seiner Intrigen konfrontiert und stolpern in einen Wettlauf
gegen die Zeit, um die erkrankten Wehrbauern aus den Klau-
en Tschernobogs zu befreien und dem eskalierenden Kon-
flikt zwischen Moraven und Tegaren Einhalt zu gebieten.

Das Abenteuer sollte im Frithling oder Sommer stattfinden.
Andere Jahreszeiten sind prinzipiell auch moglich, erlauben
jedoch die direkt sichtbaren Hinweise auf die blithend

ren Graden gespielt werden.

Uberblick iiber die Han

0vo, in die durch Wehrdorfer
fer Moravods. Ein wohlhaben-

renzland zu reisen, dort seine vermisste
nd sie gesund zuriickzubringen. Das luk-

Die Handlung ist in vier Episoden unterteilt und beginnt
mit einem geradlinigen Reiseabenteuer, das die Spieler auf
Moravod einstimmen soll. In dieser ersten Episode kom-
men die Abenteurer mit einigen Geriichten iiber die aktuel-
len Geschehnisse in den Grenzgebieten in Beriithrung. Die
Karulni (Wehrbauern) sind angespannter als iiblich, und die

Ubergriffe der Tegaren
hintergriindig brodel

pisode. Die

Gruppe findet Sv Héndlers, recht

g andlanger lassen sich sowohl im Dorf als
nahegelegenen Wald und der umliegenden Steppe
as Abenteuer bietet ausreichend viele Féhrten, um
nken zu heilen oder wenigstens einen Weg zu finden,
lie Ausbreitung der Seuche einzuddmmen. Jedes gefundene
uzzlestiick vervollstindigt das Gesamtbild ein wenig mehr.

In der dritten Episode miissen sich die Abenteurer in die te-
garische Steppe wagen und die Intrigenspiele des Priesters
aufdecken. Nur so konnen sie diesen Handlanger aufhalten
und Tschernobogs Machenschaften nachhaltig durchkreuzen.

Die vierte Episode fasst alle Szenen mit Bewohnern der An-
derswelt zusammen. Kontakt zu den Spirituellen Gefilden ist
absolut notwendig, um die Erkrankten der ersten Welle der
Plage zu heilen, aber der Zeitpunkt, wann dies innerhalb der
zweiten oder dritten Episode angegangen wird, hingt von
den Aktionen der Gruppe ab.

Der Anhang enthilt zuerst Hintergrundinformationen zu
Tschernobog, dem Herrn des Zwielichts. Er spielt in diesem
Abenteuer zwar keine direkte Rolle, aber im Zuge der Nach-
forschungen findet die Gruppe Hinweise auf ihn als Erschaf-
fer der Krankheit. Damit lernen sie einen epischen Charakter
kennen, der sich in der Zukunft hervorragend als Gegenspie-
ler, Mentor oder Verbiindeter eignet. AnschlieBend wird eine
genaue Beschreibung von Tschernobogs Plage gegeben, der
Krankheit, um die sich das Abenteuer dreht. Zum besseren
Verstdndnis des Texts sollte man sich diesen Abschnitt frith-
zeitig anschauen.



Es folgen die Spieldaten wichtiger Gegner und Verbiindeter
sowie von auBlergewohnlichen Kreaturen wie den Blutpup-
pen. Den Abschluss bilden eine Einfithrung in die moravi-
sche Blutmagie sowie eine Liste von magischen Artefakten
des Abenteuers.

Hintergrund

Der Siiden Moravods ist schon seit einigen Jahren im Auf-
ruhr. Die Winde aus den Steppen werden zusehends rau-
er, und mit dem Aufbrausen der Stiirme nehmen auch die
Ubergriffe der Tegaren zu. Dichte Wolken brauen sich in
den Steppen zusammen, noch weit weg, aber unauthaltsam
riickt die Sturmfront niher. Krieg liegt in der Luft. Die Ge-
fahr eines groBflédchigen Konfliktes zwischen Tegaren und
Moraven ist zwar nicht akut, bietet aber einen fruchtbaren
Boden fiir die von Tschernobog angestolene Entwicklu:
die rasant an Fahrt aufzunehmen droht.

Die allgemeine Nervositit in der stidlichen Grenzregion ist
den unheimlichen Vorfillen geschuldet, die vor ung

pen steigert die ohnehin schon gér
den tegarischen Stdmmen und fii
Kampfen zwischen den riv
wenn die stidlich an Mora

er unwirtlichen Kiiste zum
der Miindung des Uchan ge-
diese wiederkehrenden Natur-
ehen in ihnen ein Vorzeichen ihres dro-
, da sie nicht wissen, wie sie sich gegen
Invasion stemmen sollen. So verbreiteten

Jah erven der Stammeskrieger immer weiter strapa-
zierten. Ein Gegner, dem nicht mit Sidbel und Bogen begeg-
net werden kann, ruft mehr Furcht hervor, als es jede noch
so schreckliche weltliche Gefahr konnte. Daher kommt es
immer hiufiger zu Ubergriffen an der Siidgrenze zu Mora-
vod, die allesamt mit einer uniiblichen Wildheit und Brutali-
tat gefiihrt werden. Diese Entwicklungen weill Tschernobog

meisterlich fiir seine Intrigen zu niitzen, indem er die Angste
weiter anstachelt, um Ké&mpfe zu eskalieren und Machtver-

héltnisse zu verschieben.

der Ereignisse, in welche die A
denn einige der schwéch
ihrer Not nach Auswege
schluckt zu werde
machen sich die
steigenden Spannu
sind zwar dem Gr
Ben der Hafenstadt hort
dische Gertichte.

achhaltig verandert. Sie l4sst die Menschen
mmen gefithlskalt und unbarmherzig zuriick, selbst
dchsten gegeniiber. Svetlana tappt noch im Dunklen,
ist aber fest entschlossen, die Entwicklung aufzuhalten, denn
ie ist felsenfest davon iiberzeugt, dass die ,,Seuche” ganz
oravod erfassen konnte.

Die Krankheit wird durch die sogenannten Senojed iibertra-
gen, einer Art von kleinen Naturgeistern, die von Kasjan er-
schaffen wurde, einem Schmiedemeister aus ldngst vergan-
gener Zeit, der in Moravod zum Tschernobog aufgestiegen
ist. Thre rasante Verbreitung ist dem gesteigerten Blutvergie-
Ben zwischen Tegaren und Moraven zu verdanken, das durch
die Einfliisterungen Tschernobogs ausgelost wurde. Nur in
an Sen reichen Boden vermogen die Senojed zu entstehen
und ihre Brutstétten auszuweiten.

Tschernobog hat sich seit einigen Jahren in die Traume und
Visionen einiger Schamanen der schwécheren tegarischen
Sippen der Grenzgebiete geschlichen und stachelt durch
Trug und List die Wut der Tegaren auf die Moraven, aber
auch auf andere Steppensippen an. Vor allem Charschin
Bluthand vom Stamm der Karchadi hat sich vollends den
Einfliisterungen ergeben und hetzt die stirkeren tegarischen
Nachbarsippen gegen die Wehrdorfer Moravods auf. In den
letzten Monden hat er begonnen, durch Gift, Feuer und Mord
Zwietracht zu schiiren. Durch listenreiche Intrigen und in-
szenierte Fahrten schiebt Charschin die Schuld der began-
genen Schandtaten den Moraven in die Schuhe und gieBt Ol
ins Feuer des eskalierenden Konflikts. Damit sorgt er nicht



nur fiir das Wohlwollen Tschernobogs, sondern schwiécht po-
tenzielle Feinde seiner Sippe und lenkt ihre Aufmerksamkeit
auf andere Krisenherde.

Zeitlinie der Ereignisse

In letzter Zeit haben die Ereignisse in Gromgorod rasant
an Fahrt aufgenommen. Die Karulni wurden allein in den
letzten sechs Monaten mit mehreren Scharmiitzeln und zwei
grofieren Angriffen konfrontiert, bei denen das gesamte Dorf
fiir die Verteidigung hinter die Palisade zusammengezogen
wurde, Konflikte, die sich in normalen Zeiten tiber mehrere
Jahre verteilen.

Die Angriffe haben sich zudem ausgeweitet und sind mitt-
lerweile im gesamten Gau auf ein besorgniserregendes Mal3
angestiegen. Das Wiiten des Konflikts weckte sogar di
Aufmerksamkeit des Groffiirsten, der die ersten Einhe
Druzniki ausschickte, um die siidliche Grenze zu verstarken
und den Tegaren seine Entschlossenheit zu demonstrieren.
Dariiber hinaus hat das Blutvergieen dazu beigetrage

Tschernobogs Plage zu entfesseln, die in immer hé
Wellen tiber Gromgorod schwappt und sich schon 3
Wehrdorfer auszubreiten beginnt.

Nachfolgend sind die wichtigsten Erei
zusammengefasst. Als Stichtag T0
Abenteurer in Gromgorod ange

erfuhrerischen Einfliisterungen Tscherno-
t iber den Einfluss des Priesters die ge-

onden: Mit der Griindung der Serekai, der Er-
wachten Jiinger Charschins, festigt der Chaospriester seinen
Einfluss und beginnt mit der Schaffung erster Blutpuppen.

Vor ca. 4 Monden: Eine Gruppe von Homunkuli, sogenann-
ten Blutpuppen, verschafft sich Zugang nach Gromgorod
und leitet die Entfaltung von Tschernobogs Pldnen ein.

VYom Sen

rend die Seele ins Jenseits el
Lehre besitzt jedes b
gard préasente Lebew

zeitig den Men

s Konzept, denn es bezeichnet auch
zwischen der Welt der Menschen

: Die Homunkuli brennen aus Frustration iiber den
rfolgreichen Widerstand eines Domovojs zwei Gebdude
ieder.

T-113: Die Blutpuppen brechen in das grofite Lager- und
Trockenhaus fiir die begehrten tvrdschovarischen Krauter
ein und entwenden einige Sdcke der schon abgepackten
Ware. Zusitzlich legen sie erkennbare Hinweise aus, die auf
einen tegarischen Einbruch hindeuten und erste Geriichte
und Zweifel sden.

T-104: Die Kriuter fallen in Charschins Héande.

T-96: Charschin verwendet die Kriuter, um eine tsomud-
schinische Schafsherde zu vergiften. Die geschédigte Sippe
erkennt recht schnell eine Verbindung zur tvrdschovarischen
Krautermischung und vermeint, einen hinterhdltigen An-
griff der Wehrbauern darin zu erkennen. Die Tsomudschinen
sind erbost und fordern eine angemessene Reaktion, um ih-
ren Ehrverlust zu siihnen und den Ubermut der Moraven zu
dampfen.

T-93: Eine groBere tsomudschinische Reiterschar tiberfallt
Gromgorod. Der blutige Kampf fordert auf beiden Seiten
Verluste. Der groBe Uberfall entpuppt sich lediglich als Ein-
leitung fiir eine Reihe kleinerer Uberfille tsomudschinischer
Reiter im gesamten Gau.



Moravisches Glossar

Bog -Totemgeist oder méchtiger Naturgeist

BOGATYR - eng mit der Anderswelt verbundener Mensch
BoouJ - tegarischer Schamane oder Stammespriester
DruznIK - Elitekrieger aus dem Adel

DuscHA - Naturgeist und andere Geistwesen (s. S. 33)
GoLos - Dorfvorsteher

1zBA - moravisches Haus

KARULNI - Wehrbauern der Grenzgebiete

MaJAK - Dorfschamane

MINTUJAQ - Aufgebot von 250 Reiterkriegern der Te-
garen

SEN - Erlduterung s. S. 7 (Kasten)
SENOJED - Zwielichtfalter

SENOVIT - mit dem Sen verbunden

STARESCH - Vertreter einer Gruppe im Dorfrat
STARYLAS, DER ALTE WALD - Jenseits der Moraven
VID - Lebenskraft

T-92: Aufrdumarbeiten beginnen, und die erste

gierig aufgenommen wird. Die erst,
entfaltet sich.

palt im siid-6stlichen Palisadenlager geweitet,
um die ersten Waffendiebstihle zu ermdglichen. Eine kleine
Zahl von Bogen, Pfeilen und Dolchen wird entwendet.

T-77: Karchadische Reiter schinden einen Trophdenpfahl
der Tsomudschinen und legen falsche Spuren nach Moravod.
Die Tsomudschinen weiten abermals ihre Uberfélle aus und

fordern von den Ulaan’schonen, der dominierenden Sippe
des Stamms, hirtere Mafinahmen gegen die Moraven.

einige zerbrochen
moravischer Mac
meskrieger.

in direkter Ndhe der Gribe
ben ihre Sattigung vollendet,

> der ndchsten Tage vergehen langsam
g gesittigten Pflanzen und jene die ihren

:'Die ersten Senojed beginnen ihre Suche nach pas-
enden Seelenlichtern, mit denen sie ihre Verflechtungen
cingehen konnen. Im Laufe des nidchsten Tages werden die
ersten Opfer gestochen. Zu den verstohlenen néchtlichen
Blicken der Blutpuppen gesellen sich nun auch die kalten
Augen der Senojed, die auch tagsiiber alles aus den Schatten
beobachten.

T—64: Nach dem Uberfall auf die Gruppe ulaan’chonischer
Reiter wird ein groferer Rat zwischen den Ulaan’schonen
und Tsomudschinen einberufen. Der Zorn des Khans konnte
durch diesen Angriff noch nicht vollends entfacht werden.
Zwar erlaubt er kleinere Raubziige und Strafexpeditionen,
zligelt jedoch die immer stirker werdenden Rufe nach offe-
nem Krieg. Zugleich bohrt er dezent in der Wunde verletzten
tsomudschinischen Stolzes. Die Trophdenjager sind in den
letzten Monden aufmiipfiger geworden, auch wenn sie die
Vormachtstellung der Ulaan’schonen noch nicht offen he-
rausgefordert haben, doch scheint dies nur eine Frage der
Zeit. Der Khan sieht eine Gelegenheit gekommen, die Tso-
mudschinen und ihre Ambitionen zu zurechtzustutzen.

T—61: Die ersten Einwohner Gromgorods zeigen Symptome
von erhohter Korpertemperatur, Schwiche und Antriebslo-
sigkeit. Die vereinzelten Fille beginnen sich im Laufe der
nichsten Tage zu hdufen. Die Symptome erweisen sich als
hartnéckig und lassen sich nicht lindern.



T-59: Charschin ldsst einige Rudel
Rotmihnenwolfe toten und ihnen die
Felle vom Fleisch reilen. Die noch
frischen Méhnen- und Fellstreifen dra-
pieren seine Krieger im Sippengebiet
der Ulaan’schonen auf den verwesen-
den und geschindeten Kadavern der
Tiere. Die plakative Entwiirdigung des
ulaan’chonischen Sippentieres bringt
den Khan in Zugzwang.

T-58: Der Khan ruft eine Mintujaq der
Ulaan’schonen und Tsomudschinen
zusammen, einer Reiterschar von 250
Kriegern. Die Musterung der ,,Tausend
Hufe* nimmt ihren Lauf.

T—54: Die ersten Senojed-Stichwun-
den beginnen zu verblassen.

T—47: Die Mintujaq erwacht durch
die Schwiire der versammelten 250 Krieger zum Leben und
beginnt die umliegenden Hofe und Siedlungen Tvrdschewve
zu terrorisieren.

T—45: Svetlana kommt mit dem Handelszug i
Gromgorod an.

T—44: Der Zustand einiger Erkran
schlagartig. Die erhohte Korpe
Fieber um, begleitet von kal
schmerzen und Lichtempfi

inzig das abwesende und wortkarge Ver-
ten scheint geblieben, wenn nicht sogar

e anfingliche Verschlossenhelt in offene Mit-
leldslos1gkelt und Gleichgiiltigkeit umschlédgt. Erste Beina-
men wie Trollpest und Eisenherz beginnen sich im Dorf
zu verbreiten.

T-39: Javor Katschuks Handelszug tritt die Heimreise an.
Die Raubziige der Mintujaq haben das Umfeld Gromgorods

ind schickt kleinere Gruppen zur Verstdrkung in den Siiden.
eitgleich werden Boten zu den Chortschinen entsandt.

T-27: Der Handelszug erreicht Geltin und mit ihm die Nach-
richt iber die Abwesenheit Svetlanas.

T-13: Javors Sorgen wachsen stetig, seine Tochter hitte
langst wieder zuriick sein miissen. Seine Unruhe wird durch
die Nachrichten, die ihm von seinen Kontakten am Grof3fiirs-
tenhof erreichen, noch weiter verstiarkt. Im Siiden braut sich
etwas zusammen, aber die Geriichte haben die Wirtshduser
und Mairkte der Stadt noch nicht erreicht. Er beschlief3t eine
Abenteurergruppe anzuheuern.

T-10: Die Abenteurer brechen nach Tvrdschovo auf.

T—4: Die Mintujaq erreicht Gromgorod und fegt iiber das
Umland hinweg. Die Kédmpfe sind recht schnell beendet, for-
dern jedoch viele Opfer, deren Hauptlast die umliegenden
Hofe zu tragen haben. Die wiitende, jedoch unorganisierte
Angriffswelle prallt an der Palisade Gromgorods und dem
eisernen Willen der Verteidiger ab. Die Glutfelder glimmen
in dieser Nacht besonders hell, und wiahrend der niachsten
Tage sind sowohl der siidliche Palisadenhain als auch der
Ahnenhain im Sichelwald voller Geschiftigkeit. Die Kno-
chenmiihle hat ihre Arbeit aufgenommen.



T-3: Die Abenteurer begegnen auf der HandelsstraBe den Einstieg ins Abenteuer

Druzniki. Am selben Tag beginnt das erneute Erwachen von
Tschernobogs Saat, aktiviert durch die grolen Mengen Sen
auf den Glutfeldern und in den Ahnenhainen Gromgorods.
Durch die erste Welle haben sich an diesen Orten die Mu-
tagene weit verbreitet und einen fruchtbaren Néhrboden fiir
das freie Sen geschaffen. Die zweite Welle Tschernobogs
nimmt ihren Lauf.

TO0: Die Abenteurer erreichen Gromgorod und die ersten
Metamorphosen der zweiten, ungleich groBeren Welle wer-
den angeregt.

auszufinden, was
die 22-jahrige un

T+4: Uro Schurgaiin (s. »Anhang«) kommt in das Dorf, auf
der Suche nach einem guten Geschift, Informationen und
Gertichten. Auch ihm ist die Anspannung anzusehen.

T+6: Die ersten Pflanzen beenden die Transformation zum
Teufelsrad. Die grofle Menge ungebundenen Sens beschle

. r Javors Nachgiebigkeit seiner Tochter
nigte den Prozess. EIe1S

t, dass er sie in ihren Vorhaben unter-
seinem Geschiftssinn. Svetlana ist nicht
ark und aufbrausend, sondern kommt ganz nach
ter. Sie besitzt ein feines Gespiir fiir Details und ist
messerscharfen Verstand gesegnet. Zwar fiihlt sich
vetlana eher zu den Wissenschaften als zum Handel berufen,
loch bringen ihre Einschitzung und Scharfsinn dem Héndler
oftmals unschitzbare Informationen, die dieser zu nutzen
versteht. AuBerdem vertraut Javor auf die Fahigkeiten seiner
Tochter, die sie schon frith durch seine Unterweisungen er-
langt und durch ihre gemeinsamen Reisen geschliffen hatte.

T+19: Die ersten Senojed entfliechen zahlreicher und pracht-
voller als zuvor in die materielle Welt.

Welle.

T+24: Bemerkenswert viele Ein
triebslosigkeit, Schwéche un

klagen. . . . . ..
g Jetzt war sie wieder mit einem seiner Handelszlige unter-

wegs, der lingst wieder zuriick ist. Svetlana wollte etwas
spéater nachkommen, ist aber schon seit mehr als einer Wo-
che iiberfillig. Die Reise ging nach Tvrdschovo, einem
Gau in den konfliktbeladenen siidlichen Grenzgebieten, an
die sich die Weidegriinde des Stammes der Chortschinen
anschlieflen. Javor hat sehr gute Beziehungen zu den Dor-
fern Tvrdschovos, die er seit vielen Jahren pflegt und die
er sich mithsam erarbeiten musste, denn die hartgesottenen
Karulni zéhlen nicht zu den vertrauensseligsten Menschen
des Landes. Die mit Abstand besten Kontakte pflegt Javor
zu den Bewohnern Gromgorods. Der in die Jahre gekom-
ie Zeitlinie dient als Richtschnur, vor allem mene Hindler hatte wenig Bedenken, seine Tochter mit dem

em starken Fieber der
ater dem Pfad der vormals

die nach TO. So ereignet sich z.B. die Geburt der Handelszug mitziehen zu lassen, denn wenn auch die Wehr-
Senojed zu T+19, damit die Abenteurer genug Zeit haben, bauern anfangs grob und ungehobelt erscheinen mdgen, so
um den zahlreichen Fahrten nachzugehen und die einzelnen schlagen doch herzliche und aufrichtige Herzen in der Brust
Fragmente zusammenzusetzen. Natiirlich kann der Zeitab- der Tvrdschovaren.

lauf auch passend zum Fortschritt der Abenteurergruppe

angepasst werden. Im Nachfolgenden wird jedoch von der Der Handel zwischen dem Geltiner Geschiftsmann und dem
beschriebenen Abfolge ausgegangen. Wehrdorf beruht auf den begehrten Heilkrdutern der Steppe,
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