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Ein oten

Fantasy-Abenteuer auf der Welt Midgard
fiir Abenteurer zwischen Grad 4 und 10
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Dieses Abenteuer eignet sich fiir Spielfiguren mittlerer Gra-
de. Da ein besonderer Reiz der Handlung im Erstkontakt der
Abenteurer mit der rawindischen Kultur liegt, ist es ideal,
falls keiner von ihnen aus Rawindra stammt oder dieses
Land bereits bereist hat. In einer Kampagne kann man das
Abenteuer sehr gut an eine in KanThaiPan oder Eschar an-
gesiedelte Geschichte anschlieBen. Die Mehrzahl der Aben-
teurer sollte Scharidisch verstehen.

Der Spielleiter findet im Quellenbuch Das Erbe der Léwen-
sohne eine ausfithrliche Kulturbeschreibung Rawindras, die
ihm die Aufgabe erleichtert, die Besonderheiten des L
des den Spielern farbig zu schildern. Die fiir das Abent
er unbedingt notwendigen Informationen sind aber auch im
folgenden Text enthalten. Im Folgenden sind alle Preise in
scharidischer oder rawindischer Wahrung angegebenspdi
Umrechnung auf den ,,normalen‘ valianischen Orolk
findet man im Anhang.

Bei den Spieldaten ist zum Teil der Moralwert (
geben. Wer damit spielen mdchte, fin
Manual.

Ein kurzer Uberblick

Spétsommer - also
d) an der Nordkiiste

auberin der Akimba begleitet die Grup-
einem magischen Steinkreis Kontakt zu
uf und erfahrt den Aufenthaltsort der Ge-

uhrt die Abenteurer zur Hafenstadt Mangalwar,
per Pilgerschiff nach Jagdischpur und weiter ins Innere Ra-
windras. Bhir ist eine Ruinenstadt, in der sich die gesuchten
Gebeine finden.

Auf der Reise warten einige Hindernisse auf die Abenteu-
rer. Adhala, eine Gegenspielerin der Akimba-Konigin, setzt

erfolgt der erste An
windi auf ein Aki

dem ebenfalls an einer Sch
ist. Weitere Anschlédge folgen.

ch einem heftigen Kampf - tritt man den Riickweg
an, ohne dabei vor Tarik oder seinen Schergen sicher zu sein.
n Jagdischpur scheint schon das Schlimmste ausgestanden
zu sein, und die Abenteurer nutzen die Ruhepause vielleicht
sogar fiir ein anderes Abenteuer (Die Krone der Drachen
oder Der verschwundene Saddhu). Doch dann meldet sich
Tarik mit einem heimtiickischen Giftanschlag zuriick und
erinnert die Gruppe mit schmerzhafter Deutlichkeit an seine
Anwesenheit. Und sorgt so vielleicht fiir eine Uberleitung
zur Fortsetzung dieses Abenteuers. Doch das ist schon eine
andere Geschichte ...

Im Laufschritt, Marsch!

Hat die Gruppe im vorhergehenden Abenteuer bereits das
Drachenmeer oder das Meer der Fiinf Winde bereist, etwa
um nach Mokattam oder KanThaiPan zu gelangen, bietet der
Riickweg von dort die elegantesten Einstiegsmoglichkeit.
Dabei sollte diese Reise mit einem scharidischen Schiff un-
ternommen werden, damit die Abenteurer wenigstens einige
Worte Scharidisch von der Besatzung aufschnappen konnen.
Vor Serendibs Nordkiiste angelangt, bieten sich verschiede-
ne Wege an, die Abenteurer an Land zu bringen:

- sie erleiden Schiffbruch, retten sich an Land und stof3en
dort auf ein Akimbadorf;



- sie werden von Piraten, die im Auftrag Radamalonas han-
deln, gefangen und an die Akimba weitergereicht;

- sie haben im Ausgangshafen gehort, dass Radamalona fa-
hige Abenteurer sucht, und nehmen von sich aus Kontakt
mit den Akimba auf.

Auf welchem Weg auch immer, werden die Abenteurer an
der serendischen Nordkiiste von einer Eskorte abgeholt, die
sie zu Radamalonas Palast bringen soll. Jeweils drei bewaff-
nete Fiihrer (und Aufpasser) kommen auf einen der Aben-
teurer. Den Befehl iiber den Trupp fiihrt selbstverstdandlich
eine Frau: Kolina. Die Akimba legen auf dem flinftigigen
Marsch weite Strecken scheinbar miihelos im disziplinierten
Dauerlauf zuriick. Dabei werden die Abenteurer mehr oder
weniger mitgeschleift - Pausen gibt es nur, wenn die Frem-
den wirklich nicht mehr weiter kénnen. Abends fiihlen sich
die Abenteurer (ausgenommen diejenigen, die Laufen kon-
nen oder z.B. als Waldldufer lange Mérsche gewohnt sind)
wie zerschlagen - ganz im Gegensatz zu ihren Begleitern

Angesichts der vielen Begleiter haben die Abenteurer nicht
viel mehr zu tun als zu laufen oder sich auszuruhen. Sie
miissen nicht einmal ihr Gepéck tragen. Die Akimba i
cken einen Boten voraus, und so findet die Grupp
immer gut vorbereitete Nachtlager vor, dreimal,i

als Anfihrerin sehr reserviert), kann
bensweise und das Denken der Aki
iiber ihre Konigin und deren P14

das Blut unerfahrener Jiinglinge fordern
rkrifte opfern diese sich sogar freiwillig
und sterben
nicht,ein

Der Vorwurf des Kannibalismus wiirde Radamalona tiberra-
schen, die Unterstellung, ihre Ahnfrauen wéren finstere Da-
monen, wiirde sie in Zorn versetzen, das letzte, naja, hmm,
stimmt eigentlich.

Akimbakrieger (Krieger, Grad 2)
13 LP, 14 AP - OR - St 60, Gw 60, In 50, B 28

Angriff: Leichter Speer+8 (1W6), Wurfspeer+7 (1W6-1), Dolch+6
(1W6), kleiner Schild+1; Raufent+6 (1W6-3) - ABW
STENZ +12/13 - MW+15

Gelandelauf+15, Laufen+14, Spurensuche+8

Tierwelt Serendibs. Ma
den groflen Trupp kei
ziehen ungertihrt,
Akimbakrieger w

gers mit Bannen vo
ana die dankbare Mutter

f wird von einer dichten, mannshohen
> geschiitzt. Wer hier mit Gewalt durchbre-
will, erleidet 1IW6 schweren Schaden durch Krat-
muss bei LP-Verlust einen PW:Gift bestehen,
um nicht zusétzlich 1W6 LP & AP durch Gift zu ver-
lieren. Nur ein schmaler Eingang bleibt frei, der von
zwei Kriegern leicht verteidigt werden kann - was auch
ndtig ist, denn es gibt keine verschlieBbaren Tore, son-
dern allenfalls ein paar lose Dornenstraucher, mit denen
man sich gegen unliebsame Besucher schiitzen kann.
Die Eingédnge sind normalerweise mit Holz eingefasst,
um zu verhindern, dass sich hier jemand an den Dornen
verletzt. Uber dem Eingang hiingen oft einige mit magi-
schen Zeichen versehene Rinderschidel zum Schutz und
als Zeichen des Wohlstandes des Dorfes.

Im Inneren stehen die Hiitten im Kreis um den zentra-
len Platz mit dem Dorfbrunnen. Nachts kann das Vich
frei zwischen den Hiitten herumlaufen, morgens wird es
von den Hirten auf eine der Dorfweiden in der Savanne
gefiihrt.

Die rechteckigen, mit Stroh gedeckten Holzhduser der
Akimba besitzen meist einen Boden aus gestampftem
Lehm, der mit Grasmatten ausgelegt ist. Das einzige
Mobelstiick in der Hiitte ist der Kochherd, der sich auf
der dem Eingang gegeniiberliegenden Seite befindet.
Der Rauch zieht eher schlecht als recht durch Tiir und
Fenster ab: wegen der heftigen Regenfalle des Monsuns
hat das Dach keinen Rauchabzug. )




Am Hof der Hexenkonigin

Die Gruppe kommt eines spiaten Nachmittags in Adwiana,
der ,,Hauptstadt der Akimba an. Noch vor der Umwallung
bietet sich den Géasten der Akimba ein Anblick, der auch sonst
rlipelhafte Nordlandbarbaren ein Mindestmal} an Hoflichkeit
lehren sollte: in der Mitte einiger Gruben stehen Pféhle mit
menschlichen Uberresten - Radamalona lisst Verurteilte hier
in kochendem Wasser verbrithen. Die Akimba kénnen also
auch anders, doch bisher waren sie die ganze Zeit {iber recht
freundlich und hoflich.

Adwiana ist mit einigen hundert Hiitten und Hausern, den
Heerlagern der Krieger und der Wolibana und mit ihren ins-
gesamt 8000 Einwohnern die bei weitem grofite Akimba-
siedlung. Sie ist zusétzlich zur {iblichen Dornenhecke von
einem Graben und einer holzernen Palisade umgeben und
liegt im Zentrum einer auffallenden Konzentration von D
fern, die fast die Rolle von ,,Stadtteilen* iibernommen habe
Auf die Idee allerdings, Adwiana selbst eine ,,Stadt* zu nen-
nen, wiirden wohl nur Waelinger und andere Bewohner des
unzivilisierten Nordens Midgards kommen. Auf den er
Blick scheint es ein Akimbadorf wie jedes andere z)

einfachen Bevolkerung. Um den grofen zentrale
Radamalonas Palast stehen im Halb ic Haus
Wiirdentrager und Hexen. Hinter d
die konigliche Kiiche, die Gesi

erholen konnen. Friichte, ka
stehen fiir die Gn eit.

alona mit ihren Wolibana gera-
inem Kriegszug im Siiden Seren-

e auf dem Riick
dibs ist

wird. In Abwesenheit der Konigin fiihrt
ngsgeschéfte, und sie wird die fremden

Zu Gast bei Adhala

Nach etwa einer Stunde erscheint Karutu, ein unterwiir-
figer Hofling, und fordert euch in schlechtem Scharidisch

auf, ihm zur Audienz bei der ,,Herrscherin® zu folgen. Er
fiihrt euch in das grofite der Hauser rund um den Palast.
Wie in einem gewo6hnlichen Akimbahaus gibt es.aueh hi

bemalt. Im hinteren Teil ist d
scharidischen Teppichen und
diesem Lager rikeln si¢h ei
gewachsener Leop.
die beiden musk
habt.

~

alast besteht aus einer riesigen, im Erdgeschoss
nach allen Seiten offenen Halle. Die ,,Wéinde* werden
nur von geschnitzten und bunt bemalten Holzsdulen ge-
bildet, auf denen ein hohes, mit Palmwedeln gedecktes
Dach ruht. Unter diesem Dach befindet sich noch ein
Obergeschoss mit Radamalonas privaten Geméchern.
Die Ornamente der Schnitzereien an den Sdulen zeigen
aranische Einflisse; unter der Decke laufen die Saulen
sogar zu aranischen Spitzbogen zusammen.

In der mit Kokosmatten ausgelegten Halle steht als ein-
ziges Mobelstiick Radamalonas hélzerner - ebenfalls
aranischen Vorbildern nachempfundener - Thron. Tags-
iiber hélt sie dort Gericht oder geht anderen Staatsge-
schiften nach. Bei besonderen Anlédssen ist auch der
gesamte Vorplatz mit neugierigen Akimba gefiillt. An
ruhigeren Tagen reicht die Halle fiir alle Besucher aus.
Jeder Akimba darf ohne jede Formlichkeit vor die Ko-
nigin treten und ihr seine Sorgen vortragen - ein Recht,
das allerdings bei der rasch schwankenden Laune Rada-
malonas nur selten wahrgenommen wird. Vor Radama-
lonas Thron stehen normalerweise vier speerbewaffne-
te Wolibana als Ehrenwache, dahinter zwei Diener mit
groflen Fachern. Olaf, ihr derzeitiger Favorit, befindet
sich ebenfalls stets umhétschelt in ihrer Ndhe. Selbstver-
standlich ist ein solches Gebdude von einem Heimstein
(s. Das Arkanum - Ergdnzungen) geschiitzt. )




e

die Abenteurer aber ausdriicklich nac
dass sie nur im Namen Radamalonas bis
Heimkehr regiert.

ibt sie sofort zu,
en morgiger

bei Nennung ihrer
oen, und stellt Adhala die
egentin hat keine Ahnung,
remden vorhat. Sie versucht,

er Konigin in Erfahrung zu bringen. Sie
edeutungslose Konversation betreiben,

s und der Nacht vernaschen. Natiirlich kdnnen die
Abenteurer Adhalas Neugier nicht befriedigen.

Schiau (GroBkatze, Grad 3, Gf 9)

11 LP, 16 AP - TR - St 70, Gw 90, In t60, B 36

Angriff: Tatze+8 (1W6-1); im Handgemenge zusitzlich Biss+8
(1W6+1), Hinterpfoten+8 (1W6-1); Raufen+8 (1W6-1) - AB-

WEHR+14, RESISTENZ+11/13
Schleichen+17, Tarnen+17, Nachtsicht+2

Schiau ist Adhalas SchoBkétzchen. Es folgt nur ihr aufs Wort. Ge-
fahrlich fauchend, greift der Leopard aber nur auf Adhalas Befehl
hin an - oh, welch bedauerlicher Unfall!

Leibwache (Krieger, Grad 6)

18 LP,40 AP - OR - St 95, Gw 85, In 50, B 26

Angriff: Krummsébel+12 (1W6+4), Dolch+10 (1W6+3), kleiner
Schild+3; Raufen+9 (1W6) - ABWEHR+14, RESISTENZ +13/14 -
MW+19

Gelandelauf+18, Laufen+14

Am Abend findet in Adhalas Haus ein reichhaltiges Gastmahl
statt. Es gibt gebratene Ochsen, scharfe Soflen, Brotfladen
und Friichte, dazu Palmwein, Wasserpfeife und Opiumku-
geln, sowie als Nachspeise Palmwein, Opium und Sklaven/
Sklavinnen. AuBler einigen adwianischen Wiirdentrdgern
treffen die Abenteurer hier weitere Fremde: den waelischen
Reisenden Olaf Mjolson (s. »Wichtige Personlichkeiten«),




Geriichte & Informationen

- Radamalonas Kriegszug gegen die Rawindi war nur
deshalb nétig, weil jene gezielt gerade dann Akimbador-
fer iiberfallen hatten, wenn nur wenig Wachen anwesend
waren. [rgendwer in Adwiana muss die Rawindi in letz-
ter Zeit sehr genau informiert haben. (Olaf und Bayar)

- Tobt euch noch mal richtig aus heute Nacht! Morgen
werdet ihr einer von Radamalonas Kriegerinnen als Be-
lohnung geschenkt. (ein Scherz von Glaukos)

- Ein falsches Wort von euch morgen, und ihr landet in
der Briithgrube. (jeder, durchaus ernst gemeint)

- Hiitet euch vor den Wolibana. Seht morgen selbst,
welche Trophéen sie mitbringen. (Tarik oder Faruk, de-
nen beiden vor den wilden Kriegerinnen graust)

- Braucht ihr Waffen? Rawindische Sanghala, schar‘

dische Sabel, oder Helme aus Aran ...? (Tarik)

- Als Albai wire ich hier vorsichtig! Die Konigin hat
Tahimoran, ihren untreuen albischen Geliebten, no
nicht vergessen. Entweder racht sie sich an euch
Tahimoran, oder sie tobt sich mit euch aus - was
mer ist, kann ich nicht beurteilen. (eine
Hintergedanken von Olaf)

- Eine Nacht mit Radamalona - u
Jahr élter, aber bei Ormut - es ist d

malona morgen einen Kéufer fiir dich
konnte vielleicht was vermitteln. (Glaukos,
der immer ans Geschéft denkt)

so, falls

- Ihr sprecht morgen mit der Konigin? Wollt ihr viel-
leicht noch heute Abend ein paar Wertsachen verkaufen?
Eine gute Gelegenheit soll man nicht verstreichen las-
sen. (Hanafi)

- Radamalona hat ihre eigene Mutter getdtet und alle
weiblichen Verwandten umbringen lassen - diese Frau
geht iiber Leichen. Seht euch also vor! Und k
Kein Wort davon zu ihr, wenn euch euer

ie Frauen hier haben es echt drauf. Und das nicht nur
Waffen ... (ein guter Rat von jedem Mann auf3er
0s)

den Piratenkapitdn Faruk al Awar (der ,,Eindugige®), Glau-
kos, cinen chryseischen Sklavenhéndler, die scharidischen
Héndler Tarik ben Asraf (s. »Wichtige Personlichkeiten)
und Hanafi abu Bakir und den ulwarischen Soldnerfiihrer
Bayar. Diese erste Begegnung mit Tarik wird sich spiter
noch als wichtig erweisen.

Adhala sorgt dafiir, dass ihr Favorit zu ihrer Rechten sitzt,
und lésst ihm die besten Stiicke reichen. Erwidert der Aben-
teurer ihre Gunstbeweise, ist Adhala entziickt und lésst sich
noch vor dem Nachtisch (zusammen mit ihrem Gast, ver-
steht sich) entschuldigen. Ziert sich ihr Angebeteter, bringt
sie unauffillig das Tischgesprich auf die verflossenen Lieb-
haber der launischen Konigin: ,,Wer sich nicht fugt, hat nur
eine kurze Lebenserwartung, nicht wahr, mein lieber Olaf?*

Aus Schlappschwinzen macht sich Adhala allerdings nichts. Wenn
sich freiwillig kein passender Liebhaber unter den Fremden findet,
dann gibt sie sich mit einem Sklaven zufrieden. Verbringt anderer-
seits ein Abenteurer die Nacht mit ihr, erhélt er einen Praxispunkt
Verfiihren.

Dieses Essen ist die beste Gelegenheit, unauffillig an Infor-
mationen zu kommen oder Geriichte aufzuschnappen. Die



grofziigig mit Hanf gefiillte Wasserpfeife, das Opium und Pferden als mit ihren Gegnern!** Mehr dem mit Hanf versetzten

die neue Gesellschaft lockern vor allem bei Faruk die Zun- Wein als der Unterhaltung zugetan, wird er erst im betrunkenen
ge. Natiirlich wagt keiner, laut Schlechtes {iber Radamalona Zustand gespréchig. Er beschwert sich dann iiber das Fehlen ei-
(,,Mdge sie noch tausend Jahre herrschen.) zu sagen, aber ner eigenen Akimba-Reiterei und erzihlt langweilige sehr ge-

naue) Geschichten von seinen Kriegsziigen gege

irgendwie wird die Riickkehr der Konigin (auch von Olaf!) die Abent B d b llen i
1€ enteurer bayar dennocn zu, So Ialién 1

als das Ende einer schonen, unbeschwerten Zeit empfunden.
Spatestens jetzt erfahren die Abenteurer also, dass sie erst

morgen Radamalona gegeniibertreten. sein kénnten (z.B. erinne

Ulwar sprichwortliche Feigheit
Faruk al Awar (Krieger, Grad 6)

14 LP, 32 AP - OR - St 60, Gw 70, In 65, B 24
Angriff: Krummsibel+12 (1W6+2), Faustkampf+10 (1W6-1), Hanafi abu Bakir
Dolch+10 (1W6+1); Raufen+6 (1W6-2) - ABWEHR+14, RESISTENZ I3LP, 18 AP-OR -S
+13/14 Angriff: Dolch+10 (

Anfiihren+8, Bootfahren+15, Trinken+12 SISTENZ +12/13

ABWEHR+12, RE-

Faruk ist von den Pluderhosen bis zu Kopftuch und Augenklappe
ein typischer Pirat. Er erfindet am liebsten die tollsten Geschich- i junger Kaufmann aus Kairawan auf seiner ersten Rei-
ten und ist immer {iber ein aufmerksames Publikum dankbar, dem se berall ein gutes Geschift witternd, ist er begie-
er sein Seemannsgarn erzihlen kann: ,,Und dann sagte ich zu dj i it den weit herumgekommenen Abenteurern zu
sem Valianer: Was zitterst Du so, ich denke, Fett schwimmt im
oben?!““ Er betont, dass die Piraten fiir die Akimba ein ebensolche
Gliicksfall sind wie umgekehrt: ,,Was soll‘s, dass die Weiber hier
zickig sind; ein sicherer Hafen ist mehr als Gold wert!**

bei der Hexenkonigin
Glaukos (Handler, Grad 5)

11 LP,20 AP - OR - St 30, Gw 50, In 70, B 23
Angriff: Dolch+10 (1W6-1), leichte Armbrust+11
fen+4 (1W6—4) - ABWEHR+13, RESISTENZ +
Beredsamkeit+12, Menschenkenntnis+1

Am ndchsten Morgen weckt euch der aufgeregte Karutu. Ra-
damalona kommt gerade siegreich vom Feldzug gegen die
Rawindi zuriick, und alle sollen die Parade der Konigin und
ihrer Wolibana bejubeln. Die gesamte Bevolkerung Adwi-
anas ist bereits auf den Beinen und sdumt die Hauptstrafe
vom Siidtor zum Palast. Wenig spéter ertont vom Tor her Ju-
belgeschrei. Die Konigin fithrt den Heerzug ihrer tapferen
Kriegerinnen personlich an. Die Wolibana schwenken froh-
lich die verstimmelten blutigen Korperteile ihrer getdteten
(offensichtlich ménnlichen) Gegner und folgen ihrer Kénigin
bis zum Palast, um dann in ihre Unterkiinfte zu marschieren.

mit unverhohlenen beruflichen
Knaben oder hiibsche Aben

Karutu bittet euch, zuriick in euer Haus zu gehen und euch
umzuziehen. Einige Hoflinge bringen euch die derzeit in Ad-
wiana aktuelle Hoftracht fiir ausldndische Botschafter: kan-
14, RESISTENZ +14/15 thanische Seidengewénder, die allerdings schon bessere Zei-
+18, Reiterkampf+17 ten gesehen haben. Nachdem ihr stilvoll gekleidet sein, folgt
eine kurze Unterweisung ins akimbische Hofzeremoniell: es
audegen will Radamalona morgen seine Dien- gibt keines! Thr habt lediglich darauf zu achten, die K6nigin
nicht zu reizen. Was Radamalona allerdings verdrgert, unter-

Stadt, in der er es unter den herrschenden Sklavenkriegern bis zum . .. .
liegt allein ihrer Stimmung.

Hauptmann gebracht hatte, blitzschnell verlassen, um seine Haut
zu retten, da er in einer der {iblichen Intrigen im Gefolge seines

Kriegsherrn auf der Verliererseite stand. Er sucht nun jemanden, Die in verlauste, nach altem Schweil} riechende und viel zu

der willig und zahlungskriftig genug ist, ihn zu beschiftigen - oder warme Seidengewinder gehiillten und selbstversténdlich un-
vielleicht sogar eine ordentliche Kavallerie auf die ,,Hufe“ zu stel- bewaffneten Abenteurer werden um die Mittagszeit in den
len: ,,Pah, diese rawindischen Reiter, die kimpfen ja mehr mit ihren Palast gefiihrt, wo Radamalona - direkt oder durch einen

10



