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Ingerimms Schlund

Willkommen

in der Welt des Schwarzen Auges. Der Kontinent A-
venturien, seine im wahrsten Sinne des Wortes phantas-
tischen Bewohner und seine abenteuerlichen Geschich-
ten wurden zwar von einigen Autoren nach dem Vorbild
der grofRen Mythen und Sagen erschaffen, dennoch sind
Sie es, verehrter Meister des Schwarzen Auges, und
Ihre Mitspieler, die die Welt Aventuriens mit Leben
erfillen.

So liegt es nahe, den Helden und vor allem auch Ihnen.
dem Meister, Abenteuer in die Hand zu geben, die noch
mehr Raum fir eigene Gestaltung, noch mehr Mdog-
lichkeiten fur echtes Rollenspiel bieten. Das vorliegen-
de Buch besteht daher Uberwiegend aus Beschreibungen
von Meisterpersonen und legt nur wenige chronologi-
sche Abldufe fest. Sie sollten zun&chst die folgenden
Seiten besonders aufmerksam lesen. Damit wird es Ih-
nen spater im Spiel sicher gelingen, Meisterpersonen
aus "Fleisch und Blut" agieren zu lassen. Das Abenteu-
er richtet sich trotz seiner niedrigen Stufe eher an erfah-

rene Spielleiter und eignet sich fur altgediente Spieler,
die eine neue Figur ins Abenteurerleben schicken wol-
len.

Ingerimms Schlund wurde als Weiterfilhrung des A-
benteuers "In den Hohlen des Seeogers” konzipiert.
kann jedoch. so Sie sich eine geeignete Rache-Story
einfallen lassen. auch als eigenstandiges Szenario ge-
spielt werden. Vielleicht haben sich die jungen Helden
bereits andernorts jemanden zum Feind gemacht.

Im Abenteuer wird nicht zwischen Allgemeinen-, Spe-
ziellen- und Meisterinformationen unterschieden. Das
heift, allein Sie entscheiden, welche Informationen den
Recken zugéanglich gemacht werden. Sollten Ihre Hel-
den die angegebenen Erfahrungsstufen Ubertreffen,
empfiehlt es sich. die Werte der auftretenden Meister-
personen entsprechend anzuheben.

Nun aber bringen uns keine zehn Lindwirmer mehr
dazu. Sie von der Gestaltung Ihres Abenteuers abzuhal-
ten. Viel SpalR mit und in Ingerimms Schlund.



Hintergrund

Verschlungene Pfade

Unsere Geschichte beginnt mit einem Mann, dem die Hel-
den in diesem Abenteuer nicht begegnen werden. Aber den-
noch ist es wichtig, einiges (ber ihn zu erfahren, denn ohne
ihn wirde das, was den Helden bevorsteht, nie ge-
schehen.

Vermutlich erinnern Sie sich an Radulf vom Orbstein, den
etwas merkwirdig anmutenden Magier, der bis vor einiger
Zeit der Piratenbande des gefiirchteten Seeogers angehorte
(siehe das Abenteuer In den Hohlen des Seeogers).
Seine dusteren Freunde nannten ihn "Spektabilitat”, und er
zeichnete sich durch ein ausgepréagtes Gespir fiir Magie
aus. Leider, oder besser gesagt, gliicklicherweise, war es ihm
nur selten moglich, die hohe Kunst der Zauberei mit ei-
gener Hand zu praktizieren, denn eine lastige Behinderung
hielt ihn hiervon ab. Ein ununterdriickbares Zucken der
Hénde und Gesichtsmuskeln, das er seit einem griindlich
misslungenen Transversalis Teleport (er verbrachte eini-
ge Tage lebendig begraben im Innern Deres, bis es ihm mit
schwindenden Kréften gelang, sich zu befreien) nicht
mehr los wurde, erschwerte zudem Jeglichen gesellschaftli-
chen Kontakt und drangte ihn zunéchst in die Isolation und
spater, wie wir bereits wissen, in die Piraterie. Hier traf er
auf Leute, die seine astralen Begabungen durchaus zu
schatzen wussten.

Als der Piratenring zerschlagen wurde, war es wieder ein,
diesmal durch ausgesprochenes Gliick zustande gekom-
mener Teleport, der ihm die Flucht ermdglichte. In den

nachsten Wochen irrte der 58jahrige, kleine Mann mit den
langen, grauen Haaren ziellos durch Aventurien, bis es
dem Schicksal gefiel, einen anderen Einzelganger Radulfs
Weg kreuzen zu lassen. Siegbert vom Lichtenbruch, Ge-
lehrter der heilenden Kiinste und Anhénger des Boronor-
dens der Noioniten, erkannte sofort die verhangnisvolle
Wirkung der tiickischen Behinderung.

Die beiden Mé&nner zogen von nun an gemeinsam durch
die Welt, der eine in der Hoffnung, sein zermirbendes
Leiden loszuwerden, der andere mit der Aussicht, einen
wissenschaftlichen Prézedenzfall schaffen zu kdénnen, der
zur langst tberfalligen Anerkennung durch seine Zunft
fihren sollte. Doch Siegbert vertiefte sich zu sehr in die
Gedankenwelt Radulfs, und so kam es, dass er mehr und
mehr unter den Einfluss der starken, nach Rache gierenden
Personlichkeit der Spektabilitat geriet, bis er sich schlie-
lich dessen Plane vollig zu eigen gemacht hatte. Als sich die
beiden wieder trennten - Radulf immer noch nicht von
seiner Behinderung befreit -, war der sensible Seelenheil-
kundige zu einer gespaltenen Personlichkeit geworden.
Radulf hatte auf vollkommen unmagischem Wege Macht
tber ihn ergriffen, und Siegbert kannte fortan nur noch ein
Ziel: Rache an all denen zu nehmen, die dem grauhaarigen
Magier jemals in die Quere gekommen waren.

Welchen Weg Radulf vom Orbstein seither eingeschlagen
hat, ist nicht bekannt, aber dies soll auch nicht Inhalt des
vorliegenden Abenteuers sein.



Der Auftraggeber

Siegbert von Lichtenbruch

Charakter

Der 65jahrige darf sich ohne weiteres einen gelehrten
Mann nennen. Seine Studien fuhrten ihn weit herum, und
es gibt kaum einen Landstrich in Aventurien, den er noch
nicht bereist hat. So kommt es, dass er nicht nur Kennt-
nisse der menschlichen Seele, sondern auch manches
Wissen (ber Geschichte und Sumulogie des Kontinents
angehduft hat. Er ware aber kein ,.echter Gelehrter”,
wenn ihm nicht auch diese gewisse Verschrobenheit an-
héngen wirde, die so vielen gebildeten Leuten gemein
ist. Immer wieder sieht man ihn, in Gedanken versunken
oder in Berechnungen vertieft, scheinbar teilnahmslos auf
der Stelle stehen, bis sein Gesicht dann plétzlich wieder
alle Zeichen grimmiger Entschlossenheit zeigt und kaum
jemand wagen wirde. ihm zu widersprechen. Trotzdem
wirkt er im Grunde gutmdtig und wohlwollend, wenn-
gleich die unbescheidene Art des Glatzkopfes manchmal
etwas aneckt. Siegbert vom Lichtenbruch ist, in einem
Satz gesagt, nicht der Mann, hinter dem man einen wahr-
lich bdsen Antrieb vermutet. Der groRe, etwas grob-
schlachtig anmutende Seelenheilkundige fl6Rt jedem, der
ihm begegnet, schon nach kurzer Zeit rickhaltloses Ver-
trauen ein. Zu der Zeit, als Siegbert auf den fliichtigen
Magier traf, waren seine Erforschungen der menschli-
chen Seele an einem Punkt angekommen, wo er glaubte,
den Beweis antreten zu missen, dass jede seelische
Krankheit heilbar sei. Man misse sich nur vollig auf den
Geist eines Patienten einstellen, um so an die eigentli-
chen Wurzeln des Ubels zu gelangen. Die eigene Sensibi-
litdt missachtend, sturzte er sich auf die lockende Aufga-
be, den kranken Geist des verbitterten Magiers zu behan-
deln. Doch dessen Personlichkeit verdrangte immer mehr
die seines wohlmeinenden Heilers, bis sie schlieBlich
vollig von dem Noioniten Besitz ergriff. Der Siegbert,
dem unsere Helden schon bald begegnen werden, verhalt
sich zwar genauso, wie man es von einem verschrobenen
Wissenschaftler erwartet, in seinem tiefsten Innern je-
doch ist er erfillt von Mordgedanken gegen lhre und
noch einige andere Helden, die kennen zu lernen wir
noch ausreichend Gelegenheit erhalten werden. Schon
seit Wochen verfolgt er die Spur der Recken. Seine (bri-
gen Opfer hat er langst fiir sein angeblich wissenschaftli-
ches und riihmliches Vorhaben angeworben. Nun endlich
hat er auch die letzte Gruppe ausfindig gemacht und be-
schliel3t, sie durch ein scheinbar zufélliges Treffen fir
sich zu gewinnen. Als die Helden also eines Abends,
einer alten Gewohnheit folgend. das eine oder andere
Bier in einer unbedeutenden Schenke irgendeiner Stadt
zu sich nehmen, féllt ihr Blick auf einen grof3en, glatz-
kopfigen Mann, der gerade in eine hitzige Debatte mit
dem Wirt verstrickt ist. "Alles Geschwaétz von angstli-
chen, unwissenden Bauern. Natiirlich existieren die Got-

ter, aber sie haben allemal Besseres zu tun, als einsame
Landschaften zu verfluchen. Die Leute flrchten einfach
nur die Naturgewalten. Ich werde beweisen, dass die
Gotter den Weisen segnen und werde hinabsteigen in
Ingerimms Schlund, um die Geheimnisse Sumus zu ent-
schlisseln. Nur die mutigsten und die besten Frauen und
Manner werden mit mir ziehen. Hesinde wird uns beglei-
ten, wahrend Ingerimm uns sein Schaffen offenbaren
wird." - "Ich zeig dir gleich - @ngstliche Bauern un' so",
erwidert der Wirt mit hochrotem Kopf und treibt den laut
protestierenden Forscher mit heftigen Ful3tritten aus dem
Schankraum. 'Soss' noch einer wat gegen uns einfache
Leut?" fragt der Wirt, streitsiichtig mit seinen F&usten
rudernd. Sollten die Helden an dieser Stelle tatkréftig
eingreifen wollen, lassen Sie es zu einem fairen, waffen-
losen Kampf gegen drei oder vier Biirger kommen, den
die Recken sicherlich siegreich bestehen werden.

Werte eines durchschnittlichen Birgers, 1. Stuft:
MU 10; LE 30; MR -5; RS 1; AT/PA 9/8; TP 1W
(Fauste)

In jedem Fall sollten die Helden auf den Mitleid erwe-
ckend in den StraRenschmutz geworfenen Siegbert tref-
fen, der ihnen nach einigen versdhnlichen Worten ("Wie
sollte er es auch verstehen?!") ein finanziell interessantes
und aufregendes Angebot macht. "lhr scheint mir recht
verstandige Leute zu sein, die nicht vor jeder Micke die
Flucht ergreifen. Solche wie euch konnte ich noch
gebrauchen fiir meine Erkundung von Ingerimms
Schlund". Nachdem man sich (ber die Hohe des Hono-
rars geeinigt hat (bieten Sie, was immer lhnen angemes-
sen scheint, um Ihre Helden zu kddern, erregen Sie je-
doch keinen Verdacht durch allzu fantastische Summen),
wird ein nicht allzu ferner Zeitpunkt und der Ort des
Treffens aller Beteiligten an dieser Expedition (die Ost-
kiste von Sorak, einer kleinen Vulkaninsel des Bilku-
Archipels im sidlichen Perlenmeer) vereinbart. Siegbert
bittet die Helden, sich auf eine mehrtdgige Erkundung
des Dere-Inneren einzurichten und sich dementsprechend
auszurusten. Er sei ihnen zwar sehr verbunden, aber den-
noch widersprache es seiner Natur, jedwede Verspatung
zu dulden. Der erste Eindruck, den die Abenteurer von
Siegbert erhalten, ist entscheidend fir den weiteren Ver-
lauf des Abenteuers. Stellen Sie den verwirrten Heiler als
verschroben und resolut. jedoch absolut vertrauenswiir-
dig dar. Sollte ein Magier auf die Idee kommen, ihn mit
astralen Mitteln durchleuchten zu wollen, so kann er den
Wahnsinn des Pseudo-Sumulogen nicht durchdringen.
Siegbert ist bereit, die Kosten firr die Anreise und einen
Teil der notwendigen Ausriistung (er gibt keinen Heller
fur Waffen und Rustungen) vorzuschieRen. Dariiber hin-



aus erzahlt er offen jedem, der ihn danach fragt, was es,
laut Volksmund. mit Ingerimms Schlund auf sich hat:
»Der Schlund ist ein langst erkalteter Vulkan auf der
Stidmeerinsel Sorak zu dem sich nur selten jemand ver-
irrt. Es heift, in seinem Innern gingen seltsame Kreatu-
ren um. Nie sei jemand zuriickgekehrt, der sich in sei-
nen Krater gewagt hat. Nachts, so sagt man, ertdnten
schauerliche Gerédusche aus dem Fels, und manchmal
glaubte man sogar, schreckliche Gestalten in seinen
Héngen gesehen zu haben. Gemeinsam ist all jenen
Sagen - und ich hoffe, ihr stimmt mir darin zu, einem
solchen Gejammer keinen Glauben zu schenken -, dass
man vor einem gewaltigen Hohlensystem im Innern
des Berges spricht. Steinwelten von Ubernatirlicher
Schonheit und ungeheuren Ausmalien gilt es zu erfor-
schen, und so manches Phanomen Deres wird sich
dank uns entréatseln lassen. Wir werden Ingerimm né-
her sein, als die meisten Angehdrigen des Kleinen
Volkes es je gewesen sind. Die Gottin der Gelehrsam-
keit selbst wird unsere Schritte lenken, und wir diirfen
mit einiger Berechtigung darauf hoffen, dass unser al-
ler Namen in den Blchern ihrer heiligen Tempel Ver-
ewigung finden werden. Und nun entschuldigt mich,
denn es gibt noch vieles vorzubereiten.”

Mit diesen oder dhnlichen Worten entschwindet Siegbert
mit unbekanntem Ziel und widmet sich in der Tat seinen
letzten (morderischen) Expeditionsvorbereitungen. Die
wichtigsten Voraussetzungen fiir sein boses Spiel hat er
schon langst geschaffen, denn drei seiner kiinftigen Ex-
peditionsteilnehmer befinden sich, ohne es zu wissen,
bereits voéllig in seiner Hand. Mit Hilfe spezieller Hvpno-
setechniken hat er sie vor einiger Zeit zu willenlosen
Mordmaschinen gemacht, nach Bedarf "an- und ab-
schaltbar* mittels jeweils eines einzigen Schliisselwortes.
Ahnungslos harren sie ihrer eigentlichen Aufgabe, einen
Helden nach dem anderen und somit auch sich gegensei-
tig vom Leben zum Tode zu beférdern - gesteuert vom
Bewusstsein eines Mannes, dessen gespaltene Person-
lichkeit erst in Borons Hallen wieder Ruhe finden wird.

Auftreten

Siegbert vom Lichterbruch ist ein grofRer, etwas grob-
schlachtig wirkender Mann, der seine Glatze als Aus-
druck eines groRBen Geistes tragt. Seine dickknochigen
Héande lassen leicht den Eindruck aufkommen, sie seien
zu nichts anderem geschalten als dazu. Acker zu bearbei-
ten, jedoch straft seine aulRerordentliche Geschicklichkeit
im Umgang mit wissenschaftlichen Geratschaften diese
Vermutung Ligen. Etliche in sein breites Gesicht gegra-
bene Falten verraten wilde Entschlossenheit, obschon
seine tiefgriindigen, braunen Augen auf eine empfindsa-
me, gutmitige Seele hindeuten. Jene Entschlossenheit ist
es auch, die ihm dabei hilft, seinen zu Kletterpartien nur
wenig geeigneten Kdrper etwas ungelenk durch die stei-
nigen Hohlen zu bewegen. Lassen Sie Siegbert ruhig
gelegentlich mit dem Kopf an die Decke schlagen und
laut fluchend auf Gerdéll ausrutschen. Er spricht eine au-
Rerordentlich rollendes "R™ und verrét durch nichts seine
Geistestriibung.

Alltagsverhalten

Siegbert ist ein hervorragender Rhetoriker - wie sonst
sollte er eine solch bunt gewdrfelte Schar fiir eine Aufga-
be vereinen. Besonders gerne doziert er Uber die Bedeu-
tung verschiedener Gesteinsschichten, die heimische
Fauna und Flora (génnen Sie sich ruhig den einen oder
anderen Blick in die "Kreaturen"-Box) und die Dumm-
heit der wissenschaftlichen Konkurrenz. Vehement ver-
tritt er die These, dass sich im Innern des Vulkans Tier-
und Pflanzenarten finden lassen werden, die man auf
Deres Oberflache vergeblich suchen dirfte. Soweit zu
beobachten ist, tut er alles, um die Gruppe zusammenzu-
halten und den Gefahren der Unterwelt zu trotzen. Jeder-
zeit erweist er sich als verlasslicher Anfiihrer, der den
einzelnen Helden aber durchaus alle Freiheiten I&sst, ihr
Konnen in den verschiedenartigsten Situationen unter
Beweis zu stellen.

»,Hesinde bewahre mich wider Einfaltigkeit des Geis-
tes. Natdrlich missen wir nun wieder aufbrechen. Oder
sollen wir am Ende noch alle wegen der Faulheit ein-
zelner verhungern?"

"Wir werden Pflanzen finden, deren Fremdartigkeit al-
les Ubertrifft, was wir bisher gesehen haben. Womdg-
lich gelingt es mit ihrer Hilfe, Krankheiten zu heilen,
die als unkurierbar gelten.”

"Seht nur diesen Wurm. Seht und erstarret vor Ehr-
furcht! Lasst ihn uns den Schlundwurm nennen, oder
gar den Lichtenbruch-Wurm - wenngleich dies der Eh-
re zu viel ware ... Nun schnell, in den Beutel mit ihm.
Oh, welch ein Augenblick fir die Wissenschaft!"
"Autsch! Zum Namenlosen mit diesem elenden Vul-
kangestein! Doch nichts wird mich davon abhalten, mit
meinem - Autsch, verflucht..."

"Nun, mein Sohn, keine schlechte Frage. Aber versu-
che sie dir zundchst selbst zu beantworten, ehe du sie
aussprichst. Denn das ist der Sinn allen Forschens: den
eigenen Geist zu lautern und fur die wirklich wichtigen
Fragen zu schulen™.



Verhalten unter Stress

Sollte es zu Kémpfen mit Monstern oder wilden Tieren
kommen, so macht der Heiler keinen Hehl daraus, dass er
es als Aufgabe der anwesenden Krieger und Kampfer er-
achtet, mit solcherlei Dingen fertig zu werden. Bei direk-
ten Angriffen gegen ihn stellt er sich allerdings furchtlos
der Herausforderung. Sollten die Helden den Schatz der
Goblins finden, so schlégt er zwar vor, diesen in den
Dienst der Wissenschaft zu stellen, 1asst sich aber deswe-
gen auf keine bewaffnete Auseinandersetzung ein. Die
irgendwann auftretenden ErdstdRe kénnen ihn nicht in
seinem vorgeblichen Forscherdrang bremsen. Die ersten
Mordversuche scheint er zunéchst fir Unfalle zu halten.
Spéter beteiligt er sich mit seiner detektivischen Art an
en Diskussionen, besteht jedoch immer auf Fortfiihrung
der Expedition. Keinesfalls ware er so unvorsichtig, per-
sonlich einen Mordversuch zu unternehmen.

"Nieder mit euch, Goblinpest, die ihr euch der Wissen-
schaft in den Weg stellt!"

"Wir werden uns doch gewiss nicht von solch einem
winzigen ErdstoRR aus der Fassung bringen lassen! Wir
doch nicht!"

"... mussen wir in Betracht ziehen, dass wissenschafts-
feindliche Kréfte moglicherweise unsere Verfolgung
aufgenommen haben koénnten."

Werte, Siegbert vom Lichterbruch, Seelenkundler:
MU: 10 AG: 1 Stufe: 11 Alter: 65
KL: 16 HA: 3 MR: 30 GrolRe: 1,75

IN: 15 RA: LE: 72 Haarfarbe: Glatze
CH: 14 TA: AE/KE: - Augenfarbe: braun
FF: 10 NG: RS: 1 Gewicht: 90

GE: 9 GG:
KK: 11 JZ:

AT/PA: 13113 (Schwerer Stock)
AT/PA: 10/10 (Schwerer Dolch)

WWoORrN

Talentwerte: Akrobatik 0, Klettern 7, Kdrperbeherrschung
3, Schleichen 3, Schwimmen 4, Sich Verstecken 3, Ligen
30", Menschenkenntnis 14, Fahrtensuchen 0, Pflanzen-
kunde 11, Tierkunde 9, Gefahreninstinkt 5, Heilkunde
Wunden 5, Heilkunde Seele 14, Sinnenscharfe 6
Ausristung: Hosen und mehrlagige Oberbekleidung aus
unauffallig braunem, festem Linnen, stabiler Rucksack,
vollig unmodemer, formloser Hut, feste Lederstiefel,
schwerer, gut gewuchteter Wanderstock (zum Kampf
geeignet), schwerer Dolch, Girtel mit 3 Wasserschlauchen,
Wolldecke, 5 Fackeln. Feuerstein, Stahl und Zunder, kom-
plettes Schreibzeug, ein kompletter Satz Seziermesser,
Lineal, Stundenglas, Prisma, Lupe, Kompass, reiner Alko-
hol, Schere, Nadel und Faden, Zinnbecher, Zinnteller, Ess-
besteck (Silber), 10 m-Seil, Schwarzbrot, Hartwurst, Brenn-
glas, Ledersackchen mit 20 Dukaten, 3 Silbertalern und 2
Hellern, diverse weitere Messinstrumente



Die Anreise

Nur Sie allein, lieber Meister des Schwarzen Auges, wis-
sen, welchen Weg die Helden nun einschlagen werden.
Sicherlich wird sich in den letzten Tagen der Anreise
eine kleine Seefahrt nicht umgehen lassen. Nehmen Sie
also ruhig alles zur Hand, was Ihnen die Gestaltung die-
ser Etappe erleichtern kann - die "Kreaturen des Schwar-
zen Arges", die "Seefahrt des Schwarzen Auges" und das
"Land des Schwarzen Auges". Denn keine Reise durch
Aventurien wird jemals mit einer Intercity-Fahrt von
Hamburg nach Miinchen zu vergleichen sein. Dartber
hinaus wollen wir an dieser Stelle ein paar Tipps geben,
wie man mit einfachen Mitteln Spannung erzeugen und
ungewohnliche Situationen konstruieren kann.

Da ware zum Beispiel der Handler Wolf von Sichelstein.
der viel bescheidener auftritt, als man es von seinesglei-
chen erwartet. Er macht glinstige Preise, verzichtet dar-
auf, seine zwolfkdpfige Familie mit in die Handels-
Waagschale zu werfen und zeigt sich sehr beeindruckt
von der Wichtigkeit Ihrer Helden - wenn da nicht das
Problem wére, dass seine Fackeln schlecht anbrennen,
seine Seile schnell vermodern und die stolz blinkenden
Klingen beim ersten Kampf zerschellen... Der erste Gast-
hof, in dem die Recken Ubernachten, wird von einer un-
widerstehlich schénen Wirtin geleitet, doch die Fléhe in
den Matratzen erweisen sich als weit weniger reizvoll,
dafir jedoch als wesentlich anhénglicher. Ein anderer
Rastplatz entpuppt sich als verkappte Lasterhohle, in der
alles moglich ist, nur kein erholsamer Schlaf. Ausgerech-
net der wohlriechende, preiswerte Eintopf in der n&chsten
gutbiirgerlichen Schenke enthielt eine gehoérige Portion
verdorbenen Fleisches, die unsere Helden fir einige Tage
niederstreckt und den Zeitplan erheblich geféhrdet. Im-
mer wieder werden die Abenteurer irgendwelche Passan-
ten nach dem Weg fragen missen. Wie waér's, wenn sie
dabei gelegentlich auf den typischen Besserwisser tref-
fen, der mit vielen Worten eine detaillierte Beschreibung
der falschen Route zum Besten gibt? Oder lassen Sie
einen blinden Bettler auftreten. Er greift die Hand eines
besonders aberglédubischen Recken und sprudelt finstere
Prophezeiungen hervor, wahrend er sich mit der anderen
Hand der Geldvorrate des verdutzten Helden annimmt.
Die unvermeidliche Schiffsreise, bei der man sich auf ei-
nem heruntergekommenen Seelenverk&ufer eingemietet
hat, konnen die Helden, so sie sich als anstellig; erwei-
sen, dazu nutzen, ihre Talentwerte im Fischen und Segeln
nach jeweils einem Talentsteigerungswurf gegebenen-
falls etwas anzuheben - denn hier bleibt der erwartete
Arger aus. Unterwegs passieren die Helden einige Inseln,
deren Lage und GroRe Sie bitte der groRen Aventurien-
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karte entnehmen. Sollten die Recken irgendwo einen
Zwischenhalt machen wollen, so konstruieren Sie einige
Begegnungen mit der Fauna und Flora der siidlichen
Regionen. Die "Kreaturen"-Box drfte lhnen hier aber-
mals eine grofe Hilfe sein. Vielleicht findet sich ja ir-
gendwo ein bewohntes Dorf oder ein verschrobener Ein-
siedler, der die eine oder andere Schauergeschichte tber
Ingerimms Schlund beisteuern kann. Die letzte Gelegen-
heit, Vorrate und Ausriistung zu vervollstandigen, finden
die Helden in Port Stoerrebrandt auf Iltoken.

Das Zentrum der Insel Sorak bildet ein gigantischer, nur
karg bewachsener Vulkan, der steil aus dem ihn umge-
benden Regenwald aufragt. Nur im Osten der Vulkanin-
sel bietet sich fir ein kleines Boot die Mdglichkeit zum
Anlegen. Wer an dieser Stelle steht und bergauf blickt,
fuhlt sich vom Anblick des kolossalen Doppelkegels
nahezu erschlagen. Kein Wunder, dass man sich auf den
Nachbarinseln so manche Gruselgeschichte ber Inge-
rimms Schlund erzéhlt. Hier, auf einem nur etwa 12
Schritt breiten Strandstiick, treffen sich alle Beteiligten
der Expedition vor einer kleinen, improvisierten Holzh(t-
te. Am Morgen nach dem Eintreffen der Helden, nach-
dem man sich bei einem Heinen Umtrunk etwas naher
kennen gelernt hat, beginnt der Marsch in Richtung des
sagenumwobenen Vulkans, den man beim Eintritt in die
dichte Mischbewaldung flr einige Zeit aus den Augen
verliert. Diese erste Phase des Kennenlernens sollten Sie
unbedingt nutzen, um lhren Meisterpersonen die Mog-
lichkeit zu geben, "Eigenleben" zu entwickeln. Scheuen
Sie sich nicht, wann immer mdglich, auch selbst erdachte
Details in die Personlichkeit der Abenteurer einflielen zu
lassen. Lassen Sie immer wieder die eine oder andere
Figur ein Gespréch ertffnen, die Gruppe anfihren oder
auf irgendeine andere Art die Initiative ergreifen. Sollten
die Helden die Rede auf ihr Abenteuer mit dem Seeoger
bringen, so unterbricht Siegbert den kleinen Plausch aus
irgendeinem einsehbaren Grund (er kdnnte zum Beispiel
zur Eile dréngen). Der circa dreistiindige Weg durch den
Wald bietet sich fir einen "Mordversuch™ an - vielleicht
in Verbindung mit einer von lhnen konstruierten "Zu-
fallsbegegnung' mit der Fauna der Insel. Nutzen Sie auch
hier die entsprechenden Tabellen der Spielhilfe "Kreatu-
ren des Schwarzen Auges ". Ist der Wald erst tiberwun-
den, geht es gemeinsam an den Aufstieg zum stdlich
gelegenen Krater, der in bedrohlicher Hohe Uber den
Helden thront. Aber vorher wird es fir den Meister
hochste Zeit, sich mit den Meisterpersonen und somit
dem eigentlichen Inhalt des Abenteuers vertraut zu ma-
chen.



Mitstreiter und Meuchelmorder

Im Folgenden wollen wir Thnen die Meisterpersonen vor-
stellen, mit denen die Helden die n&chsten Tage verbrin-
gen werden. Im GrofRen und Ganzen handelt es sich hier-
bei um typische Vertreter jener vagabundierenden Spe-
zies, die stets auf neue einzigartige Personlichkeiten her-
vorbringt - um Helden eben, wie sie sich ebenso in lhrer
Abenteurergruppe finden. Goénnen Sie diesen Figuren
also ruhig etwas Eigenstédndigkeit; mehr noch, helfen Sie
ihnen bei der Entwicklung ihrer Personlichkeit. Keines-
falls sollten diese Meister-Helden stumm wie Opferlam-
mer nebenher laufen und auf ein frilhes Ausscheiden
warten. Um Ihnen bei dieser kniffligen Aufgabe zu hel-
fen, haben wir uns bemiht, die auftretenden Personen
recht ausfuhrlich vorzustellen. Zusétzlich findet sich im
Anhang des Abenteuers eine Ubersichtliche Kurzbe-
schreibung aller Meisterhelden. Ubrigens stehen drei
dieser Mitstreiter unter einer "mdorderischen™ Hypnose,
die sie auf Befehl zu gewissenlosen, Heuchlern macht -

ohne sich im Mindesten ihrer gemeinsamen Rolle be-
wusst zu sein. Natirlich lassen sich auch diese Figuren,
genau wie alle anderen, nicht davon abbringen, standig
gute Ratschlége zu geben, tber's Essen zu meckern, von
ihren Ruhmestaten zu berichten oder sich einfach wegen
der Besitzanspriiche auf vermeintliche Schétze zu strei-
ten. Im Verlauf des Abenteuers werden sie dann dazu
Ubergehen, Verdéchtigungen auszusprechen, Anschuldi-
gungen gegen die eigene Person von sich zu weisen, wil-
de Verschworungstheorien zu entwickeln und, was am
wichtigsten ist, einfach am Leben zu bleiben.

Ubrigens: Sorgen Sie (wie bereits erwahnt) dafir, dass
die Meisterfiguren sich nicht zu frih Uber ihre Verbin-
dung zum Seeoger unterhalten, denn auf keinen Fall darf
da. Zusammentreffen der Helden als abgekartetes Spiel
entlarvt werden, bevor die Situation ins grofle Finale
mundet.

Mutfried Elbenschlucht

Charakter

Von klein auf wollte der gerade mal einundzwanzig Got-
terlaufe alte Abenteurer dem Guten dienen. GroRe Hel-
den aus vergangenen Schlachten waren seine Vorbilder,
und erst als er ernstlich versuchte, ihnen nachzueifern,
musste er einsehen, dass Ruhm und Ehre allein keinen
Mann ernéhren. Notgedrungen widmete er sich der Sold-
nerei und sah sich mehr und mehr gezwungen, die hehren
Ziele gegeniiber dem schnéden Mammon zurlickzustel-
len. Als dann vor einiger Zeit Freiwillige gesucht wur-
den, die sich zum Schein von der berlichtigten Seeoger-
Bande anwerben lassen sollten, um diese dann von innen
auszukundschaften, war er einer von dreien, die sich be-
reitwillig meldeten. Hier bot sich endlich eine Gelegen-
heit, das Ehrbare mit dem Eintraglichen zu verbinden.
Doch der Seeoger lie} sich von Radulf vom Orbstein
tiberreden, die vermeintlich so emsigen Neuen zundchst
einmal unauffallig Uberwachen zu lassen. Schon nach
wenigen Tagen gelang es Radulf, ein recht aufschlussrei-
ches Gesprach zwischen den drei Helden zu belauschen
und so ihre Tarnung "auffliegen zu lassen. Nur der Geis-
tesgegenwart der mutigen Recken ist es zu verdanken,
dass ihnen eine schnelle Flucht ohne Verluste gelang.
Diese Erlebnisse schweilten Mutfried, die Amazone
Alviranael Yeshinna und den Streuner UIf von Unterstadt
trotz aller personlichen Differenzen zu einer unzer-
trennlichen Gruppe zusammen. Mehr noch, eine heimli-
che Liebe zu Alvirana hat von Mutfrieds Kémpferherr_
Besitz ergriffen. Wie um sich dagegen aufzulehnen, neigt
er dazu, die Amazone mit kleinen Sticheleien zu Uber-
haufen, die sich meist auf ihre stolze Abstammung, ihre

Gleichgiiltigkeit gegenlber Geld und ihre scheinbare
Abneigung gegen das mannliche Geschlecht beziehen.
Sollte jedoch ein anderer es wagen, sich mit ihr anzule-
gen, so kennt Mutfried weder Furcht noch Gnade, und er
wird demjenigen demonstrieren, wie ein Erbe joborn-
scher Kriegskunst Flegeln gute Manieren beibringt.

Auftreten

Mutfried ist ein grof3 gewachsener, junger Mann mit wet-
tergegerbter Haut und scharfgeschnittenen Gesichtszi-
gen. Lebhafte, blaue Augen beherrschen sein von einem
blonden Vollbart gerahmtes Gesicht. Leute wie er sind es
gewohnt, mit immer wieder neuen Situationen und Auf-
traggebern umzugehen, und so ist er in der Lage, sich
schnell umzustellen, selbst wenn es darauf ankommt, in
alten Freunden plétzlich neue Feinde zu erkennen. So-
lange man ihm jedoch nicht in den Ricken fallt, erweist
er sich als &ulerst loyal und verlasslich. Eine alte Leiden-
schaft, von der er sich sicherlich niemals verabschieden
wird, stellt das Wirfelspiel dar, und so bietet sich kaum
eine Rast, in der er nicht die Wurfel auspackt und nach
Mitspielern fir eine Runde "Sechs ist Hex" sucht. (Ge-
spielt wird mit 3 Wirfeln. wobei versucht wird, eine
mdoglichst hohe Augenzahl zu erreichen. Man darf bis zu
dreimal werfen und dabei beliebig viele Wirfel stehen
lassen. Fallt dabei eine Sechs, so gilt die Runde fir die-
sen Spieler als verloren. Natlrlich wird jede Runde zu
Ende gespielt, wobei jedes Mal ein anderer Mitspieler
das Spiel eroffnet. Der Einsatz pro Runde wird frei aus-
gehandelt.)
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Mutfried beobachtet vor allem solche Helden mit Arg-
wohn. die sich um seine schéne. Amazone bemdihen.
Hierzu gehort der mohische Hauptlingssohn Guana Do
genauso wie moglicherweise lhre, einem Flirt nicht ab-
geneigten Helden. Eine Verletzung, die er sich vor zwei
Jahren bei einem Gefecht zugezogen hat, hat zur Folge,
dass sein linkes Knie ein wenig steif geblieben ist. Ein
aufmerksamer Zuhorer kann Mutfried bereits am leichten
Nachziehen dieses Beines ausfindig machen. Das Her-
umklettern in den dunklen Hohlen des Schlundes féllt
dem Soldner daher trotz seines trainierten Korpers etwas
schwerer als den meisten seiner Begleiter. Wie viele be-
zahlte Kriegstute ist auch er gewohnt, keine Gberflissi-
gen Worte zu verlieren. Er bedient sich zumeist einer
kurzen, pragnanten, militdrischen Kommandosprache,
selbst dann, wenn er ber Gefiihle spricht. Sein Gesicht
zeigt dabei kaum eine Regung. und nur selten kann man
ihm ein sanftes L&cheln entlocken. Eher neigt er zu
schallendem Geléchter.

Alltagsverhalten

Bevorzugte Gesprachsthemen sind neben dem Wiirfel-
spiel vor allem die in seinen Augen heiterkeitserregenden
Auseinandersetzungen zwischen nostrianischen und an-
dergastschen "Kriegsamateuren™, sowie die in aller Be-
scheidenheit vorgetragenen eigenen Ruhmestaten. Bei
den Berichten Uber diverse kriegerische Zusammentref-
fen gilt sein besonderes Augenmerk weniger den sicher-
lich auch bemerkenswerten Einzelleistungen der Akteure,
sondern vielmehr den strategischen Aspekten der
Schlachten. Unter Zuhilfenahme von allen mdglichen
Kleinteilen schildert er so die Zeit es zulésst. die wich-
tigsten Kadmpfe gegen die Orken. und kaum jemand kann
sich der Atmosphare solcher Erzahlungen entziehen,
denn schlieBlich wird hier ein Stlick neuzeitlicher Ge-
schichte lebendig - einer Geschichte im Ubrigen, die ihren
Abschluss noch langst nicht gefunden hat.

+ "Damals, als kein Geringerer als Seine Kénigliche Ma-
+ jestét selbst uns in den Krieg gegen die Orken fuhrte, da
+ war ein guter K&mpfer noch seinen Sold wert. Wir also
« keilférmig in der Mitte zugeschlagen, wahrend die Rei-
< terei die braune Pest in die Zange genommen hat Ist
+ schon ein kluger Kopf, der junge Brin, bei allem Re-
+ spekt."

+ "Und dann féllt doch dieser nostrianische Bauernliim-
+ mel mitsamt seiner Ristung in den Dreck. Zappelt wie
+ 'ne Schildkrote und flucht wie ein Thorwaler, wenn lhr
+ entschuldigt, meine Damen."

+ "Ob reich oderarm, die Wiirfel Iigen nicht. Wie war's
+ mit einem Spiel unter Méannern? Natrlich dirfen auch
+ Weiber mitspielen, wenn sie die Wirfel heben kdnnen,
¢ hahaha!"

¢ "Bin ich ein Wurm, dass ich mich im Fels verkrie-
¢ che?"

Mutfried ist es gewohnt, Eigeninteressen hinter dem
Wohl der Allgemeinheit zuriickzustellen, und es bereitet
ihm daher keine Probleme, sich in der Abenteurergruppe
einzuordnen. In dunklen Hohlen herumkriechen zu mus-
sen, anstatt auf dem Schlachtfeld seinen Mann stehen zu
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kénnen, fallt ihm zunédchst schwer und verdichtet sich im
Verlauf der Expedition zu einem immer groRer werden-
den Unbehagen.

Verhalten unter Stress

Kommt es zu bewaffneten Auseinandersetzungen. so
bliht der Séldner regelrecht auf Sofort reifit er dir strate-
gische Planung - nicht zum Nachteil der Geféhrten - an
sich. brillt kurze Kommandos heraus und stiirzt sich
furchtlos auf den Gegner.

Bei der unvermeidlichen Tdtersuche vermutet der vorbe-
lastete Kriegsmann zunéchst eine orkische Verschwo-
rung. bis er immer mehr dahin tendiert, alle an Alvirana
interessierten Helden zu verdéchtigen. Wird er selbst des
Mordversuches bezichtigt, so fordert er diejenige Person,
die es gewagt hat, eine solche Verdéachtigung auszuspre-
chen, zornentbrannt und unverziglich zu einem Duell
heraus. Nur widerstrebend I&sst er sich davon (berzeu-
gen, dass auch er zum preis der Verdachtigen gezahlt
werden muss.

+ "Artan, links hinter den Felsvorsprung! Rodron, auf die
andere Seite! Die anderen - Mir nach! Niiieeedeeer!!!"

"Wer Manieren hat wie der Waldmann, dem ist alles
zuzutrauen."

"Ich und ein Meuchelmérder? Steh' auf, ich werde dich
+ lehren, wie ein Elbenschlucht tétet - von Angesicht zu
+ Angesicht!"

¢ "Verdammnis!"

An wissenschaftlichen Funden ist Mutfried nicht person-
lich interessiert, mehr schon an solchen finanzieller Na-
tur, die er allerdings ohne Zdgern zu verteilen bereit ist.
Mit Verletzungen, egal, ob es sich um eigene oder um die
anderer handelt, versteht er umzugehen. Kommt es je-
doch zu Erdst6lRen, so gerdt sein ansonsten heldischer
Herzschlag doch merklich ins Stocken. Sollte sich etwas
Essbares finden, ist der Recke gern bereit. die Kamera-
den mit Hilfe seines groflen Blechtopfes (ein Muss flr
jeden Séldner) durchaus genieRbar zu bekochen.



Werte, Mutfried Elbenschlucht, Soldner:

MU: 13 AG: 2 Stufe: 4 Alter: 21
KL: 11 HA: 3 MR: 6 Grole: 1,75
IN: 14 RA: 5 LE: 42 Haarfarbe: blond
CH: 9 TA: 1 AE/KE: - Augenfarbe: blau
FF. 10 NG: 4 RS: 3 Gewicht: 82
GE: 10 GG: 5 AT/PA: 11110 (Schwert)

KK: 13 JZ: 6 AT/PA: 10/11 (Sabel)

Talentwerte: Klettern 6, Kdrperbeherrschung 7, Schlei-
chen 7. Schwimmen 4, Sich Verstecken 6, Menschen-

kenntnis 4, Fahrtensuchen 0, Orientierung 2, Kriegskunst
6, Mechanik 5, Heilkunde Wunden 7, Kochen 4, Gefah-
reninstinkt 4, Sinnenscharfe 3, Glucksspiel 7
Ausristung: Festes, blau und griin gestreiftes Wams mit
Rauscharmeln, dicke Lederweste, lange blaue Hose und
knie hohe Stiefel, Lederschlapphut, breiter Girtel mit drei
Wasserschlauchen, drei Fackeln, Feuerstein, Stahl und
Zunder, Lederrucksack, Fladenbrot, Schinken, Hartkase,
Messer, zehn Kletterhaken, Wurfhaken mit Zehn-Meter-
Seil, Schlafsack, Blechtopf, diverse Gewirze, 6 Dukaten,
7 Silbertaler, 5 Kreuzer, 6 sechsseitige Wurfel, Schwert,
Sabel

Alvirana el Yeshinna

Charakter

Wie der wohlklingende Name der betdrend schonen A-
mazone verrat, hatte sie ihre Heimat bis vor einiger Zeit
in der Burg Yeshinna in den Drachensteinen. Und dort
lebte sie wohl immer noch an der Seite ihrer stolzen Mut-
ter und ihrer zu Sehwestern gewordenen Mitstreiterinnen,
hétte nicht ausgerechnet die Gottin der Liebe ihr einen
bosen Streich gespielt. Ein vermeintlich ruhmreicher
Krieger in blinkender Ristung war es, an den sie ihr Herz
verlor, und dem sie, um stille, néchtliche Verabredungen
zu ermdglichen, das eine oder andere Detail der Burgar-
chitektur verriet. Der hehre Ritter entpuppte sich als ehr-
loser Gesell. der sein Wissen an den Praios-Kult weiter-
zuverkaufen gedachte, und Alvirana wurde ob ihrer
Pflichtvergessenheit der Burg verwiesen. Seitdem bereist
sie den Kontinent auf der Suche nach ihrer verlorenen
Ehre und meidet jeden gefiihlsméRigen Kontakt zum
ménnlichen Geschlecht. Der .Auftrag, sich in die Seeo-
ger-Bande einzuschleichen kam ihr gerade recht, wenn-
gleich ihr das Zusammensein mit ihren beiden mannli-
chen Begleitern zunéchst schwer fiel. Auf die Dauer je-
doch berwog der Nutzen einer solchen Zusammenarbeit
(allein ware sie niemals lebend davongekommen), und so
entschloss sie sich, auch weiterhin, wenngleich nur vori-
bergehend, als Teil eines Dreiergespanns durch die Lan-
de zu ziehen. lhr fernes Ziel, die Wideranerkennung
durch den Orden und das Wohlgefallen der Gottin
Rondra, verfolgt sie nun bei jeder sich bietenden Gele-
genheit. Daher war es auch eine Selbstverstandlichkeit
fir sie, dem in Bedrdngnis geratenen Forscher zu helfen
(den Trick mit der Schenke hat er auch bei ihr ange-
wandt).

Auftreten

Alvirana ei Yeshinna ist weder an Geld noch an Mannern
interessiert. Eher aus selbstauferlegtem Entzug als aus
Uberzeugung neigt sie momentan vielmehr zu Kontakten
zum eigenen Geschlecht. Ihr Misstrauen gegeniiber Mén-
nern beeinflusst ihren gesamten Umgang mit diesen, so
dass sie oh zynisch, zuweilen regelrecht giftig wirkt. Die
besondere Zuneigung von \Surfried Elbenschlucht ist ihr
natlirlich nicht verborgen geblieben, und vielleicht wiirde
sie dieser zu anderen Zeiten sogar nachgeben. Noch je-

doch reagiert sie eher mit Ubertriebener Abneigung auf
den um ihre Gunst bemihten Soldner. Mé&nner wie der
Moha-Prinz Guana Do entlocken der Amazone hdchstens
ein spottisches Lacheln, und auch der groite Held Ihrer
Abenteurergruppe sollte sich nicht die geringsten Hof-
hunger auf einen kleinen Flirt machen; wenngleich man
jeden verstehen kann, der bei einem Blick in die ab-
grundtief schwarzen Augen der bronzehdufigen Schon-
heit dahinschmilzt. Hohe Wangenknochen verleihen Al-
virana jenen exotischen Ausdruck, der bei jedem Mittel-
reicher das Blut in Wallung versetzt. Sicherlich dirften
sich auch einige Frauen, die mit Alvirana zu tun bekom-
men, von der Geschmeidigkeit ihrer Bewegungen und
ihrer anmutigen Haltung beeindruckt zeigen.

Ihre Art zu reden erweist sich als Gemisch zwischen der
blumigen Rede der Tulamiden und der spitzen 'Lunge
einer enttduschten und entehrten Frau. Mehrmals taglich
sucht sie den einsamen Kontakt zu ihrer Géttin und rea-
giert aulerst aggressiv auf jede diesbeziigliche Ruhesto-
rung. Oft denkt sie auch voller Tribsinn an ihr treues
Schlachtross, das sie notgedrungen in einer Stallung, ver-
sorgt, aber bar seiner Herrin, zuriicklassen musste.

Alltagsverhalten

All das, wofiir der Name der Gottin Rondra steht, bietet
Gesprachsthemen fur Alvirana el Yeshinna. Kampf.
Ruhm und Ehre gehdren hierzu ebenso wie Mut, Gebet
und Opferbereitschaft. Standig verteilt sie kleine Hiebe
gegen die Ménnerwelt im allgemeinen und den einen
oder anderen ménnlichen Mitstreiter im Besonderen. Die
Liebe zum Geld - wie sie sich beispielsweise bei ihrem
Kameraden UIf von Unterstadt zeigt -, erfillt sie mit
tiefem Unverstandnis. Die Hingabe an die Wissenschaft
hingegen bleibt ihr zwar auch fremd, wird jedoch auf-
grund ihrer Uneigenniitzigkeit von Alvirana akzeptiert.
Immer da, wo es um den Kampf Frau gegen Frau (oder
auch Mann gegen Monster) geht, ist die Amazone in
ihrem Element. Siegesgewiss stiirzt sie sich auf jede Ge-
legenheit, ihrer Gottin im Kampf zu dienen, denn trotz
ihres Herauswurfes ist sie frei von Groll gegen Goéttin
und Schwestern.

Ungeachtet ihrer Anbindung an die dreikdpfige Helden-
gruppe versucht sie immer, Eigenstandigkeit zu wahren
und den Kontakt zu ihr fremden Mannern zu vermeiden.

13



Weibliche Recken diirfen schon eher auf einen abendli-
chen Plausch mit ihr hoffen. Bezlglich ihrer Verbannung
von der Burg Yeshinna vertraut sie jedoch niemandem
auch nur eine Kleinigkeit an.

« "Rondra vergebe dir deine frevelhafte Feigheit, Mann-
lein!"

"Finger weg, ehe ich sie dir abhacke und an die Eid-
echsen verflttere."

"Oh, ich weiB, dass ihr auch groBe Kampfer seid. lhr
kampft gegen die eigenen Begierden und verliert doch
immer."

Verhalten unter Stress

Bei Kédmpfen kennt Almtram weder Flucht noch Gnade.
Ahnlich kompromisslos geht sie auch, so man sie lasst,
mit Uberfihrten Moérdern um. Die Schuldfrage zu eror-

tern, ist sie erst nachher bereit. Nur der Hinweis auf e-
ventuelle eigene Schuld l&sst sie an ihrem Dogmatismus
etwas zweifeln. Wer auch immer sie unter Mordverdacht
setzt, ist ah sofort in ihren Augen selber Hauptverdéchti-
ger. Bis dahin halt sie jeden Mann, aulRer Mutfrigid und
UIf fiir den moglichen Téter.

Auch wahrend der irgendwann einsetzenden Erdstole
verliert sie weder ihre Ruhe noch ihre Ub®rheblichkeit
gegenuber der Mannerwelt. Was hat sie schon zu verlie-
ren. angesichts der trostenden Aussicht, zu ihrer Gottin
heimgehen zu dirfen '

« "Stirb' wie ein Mann - jammere!"

« "Sag an, Affenbrust - warst du's"

Werte, Alvirana el Yeshinna, Amazone:

MU:14 AG: 3 Stufe: 3 Alter: 20
KL:10 HA: 4 MR: 3  Grole: 1,75

IN: 9 RA: 4 LE: 42 Haarfarbe: schwarz
CH: 14 TA: 3 AE/KE: - Augenfarbe: schwarz
FF:9 NG: 5 RS: 3 Gewicht: 65

GE: 10 GG: 2 AT/PA: 12/11 (Schwerer Sabel, W+4)
KK:11 Jz: 7 AT: 13 (Kurzbogen)

Talentwerte: Korperbeherrschung 6, Klettern 4. Reiten 9.
Schleichen 5, Schwimmen 2, Sich Verstecken 0, Men-
schenkenntnis -2, Fahrtensuchen 5, Orientierung 5,
Kriegskunst 7, Lesen/Schreiben 5. Heilkunde Wunden 6,
Gefahreninstinkt 4

Ausristung: Schwarzes Lederkorsett, kurzer, roter Rock
aus verstarkten Lederstreifen, feste Schuhe, lederne
Schienbeinund Unterarmschiitzer, Helm mit Busch aus
rotem Pferdehaar, roter Glrtel mit Ledertasche, Wollde-
cke, zwei Wasserschlauche, Schwarzbrot, Messer, Heil-
trank (10 LE-Punkte), kleine Rondra-Statuette aus Sébel-
zahntigerzahn, 5 Silbertaler, 3 Heller, schwerer Sabel,
Kurzbogen, Kécher mit 20 Pfeilen

UIf von Unterstadt

Charakter

Der dritte im Bunde der "Seeoger-Spitzel” besal’ dereinst
das zweifelhafte Privileg, sich seinen Namen selber aus-
suchen zu dirfen. Ulfs Vater ist allein der Géttin Rahja
bekannt, die Mutter verstarb bei seiner Geburt. Voller
Stolz auf seine Féhigkeit "durchzukommen", entschied
sich UIf dafir, mit der Namensgebung seine Herkunft
und Bestimmung nicht zu verleugnen. Vielleicht ist es
gerade diese Einstellung, das von Kampf und Diebstahl-
gepréagte Leben in den Armenvierteln der Stadte als be-
sonderen Adel zu empfinden, die einen richtigen Streuner
ausmacht. Direkt sein erster Versuch. Alvirana ei Yes-
hinna zu bestehlen. blieb auch sein letzter, da die schone
Amazone keinen Zweifel daran liel?, dass es sich ohne
Finger recht umsténdlich lebt.

Aber UIf von Unterstadt hat auch durchaus seine Stéarken:
So zum Beispiel einen ausgeprégten Sinn fur Gefahren
oder seine Fahigkeit. sich lautlos wie eine Katze zu be-
wegen. Nicht zuletzt seine bedingungslose Loyalitét,
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wenn es um Leib und Leben geht, ist es, die ihn zu einem
wertvollen Verbindeten macht. Bei der gemeinsamen
Flucht vor der Seeoger-Bande war es unter anderem sei-
ne schnelle Klinge, die den Weg freikdmpfte. Doch bevor
er seine Heimatstadt Weh'heim Wiedersehen kann, muss
er wohl oder Ubel auch den Ausflug in Ingerimms
Schlund lebend Uberstehen.

Auftreten

Jede Kraft erzeugt eine Gegenkraft, und so suchte sich
der Druck der von Kindheit an auf UIf von Unterstadt
lastete, gleichfalls ein Ventil: Der ansonsten so gewandte
Streuner stottert, Diese kleine Behinderung hat ihm
schon einigen Spott eingebracht und bei den Spéttern
ihrerseits so manche Narbe hinterlassen. Auch lhren Hel-
den kann nur dringend davon abgeraten werden, UIf mit
mildem Hohn oder gar mitleidigem Grinsen zu begegnen.
Auf der anderen Seite verlduft das Leben eines Streuners



zu schnell, als dass er es sich leisten konnte, lange
nachtragend zu sein, so dass an einem unbedachtem Wort
sicher nicht die Gruppe zerbrechen wird. UIf kann mit
dem selbstlosen Stolz einer Alvirana ei Yeshinna nur
wenig anfangen und freut sich schon jetzt (iber seinen
ihm bald zustehenden Lohn, den er im Verlauf des Aben-
teuers durch ein paar Kleinere "Glicks-Spiele und die
Entgegennahme von gelegentlichen "Spenden™ aufzubes-
sern versucht. Gerade letzteres ist es, was ihn schnell zu
einem der Hauptverdachtigen in Sachen "Meuchelmord”
werden lasst. Unterstrichen wird flies durch seine verwe-
gene Optik: Sein wallendes, dunkles Haar fallt lassig bis
fast auf seine Huften, und sein bartloses Gesicht wird
durch eine vom linken Auge bis zum Mundwinkel rei-
chende, weiRe Narbe entstellt. Der entschlossene Blick
seiner braunen Augen wiederum bildet einen krassen
Gegensatz zu seiner Sprachbehinderung. Auch in der
Wahl seiner Kleidung kennt er keine falsche Bescheiden-
heit. Man konnte meinen, er habe in seiner Jugend zu
viele Gardeoffziere gesehen, dann aber leider nicht ber
die notigen Geldmittel verfiigt, um mit ihrem modischen
Standard mithalten zu kdnnen. Aber die Geschmécker
sind - auch in Aventurien - eben verschieden.

Alltagsverhalten

Fast alles, was ein Stotterer sagt. wird von seinen Mit-
menschen maRlos unterschétzt. UIf hat dieses Verhalten
zum Anlass genommen. seinen Geist zu schulen, wann
immer er Gelegenheit dazu bekam. Wenn er mal einen
Satz gliicklich zu Ende bringt, zeichnet sich dieser meist
durch ein gewisses Gewicht aus. Setzen Sie den Streu-
ner also bitte nicht als plappernden Idioten ein, sondern
sorgen Sie dafiir, dass er sich (mit mihsamer Zunge)
den Respekt erarbeitet, den er verdient. Besonders gerne
hort er sich Geschichten Uber die groBen Stédte des Rei-
ches an (er selbst stammt aus Wehrheim) und stellt hier-
zu kurze, blitzgescheite Fragen. Er selbst tritt natirlich
nicht als Geschichtenerzahler in den Vordergrund. Sein
besonderes Gesplir fir Gefahren l&sst er selbstverstand-
lich auch der Gruppe zugute kommen (librigens ist ihm
wahrend der gesamten Exkursion unwohl zumute).

UIf ist. wie seine beiden Mitstreiter, jederzeit bereit, ei-
gene Entscheidungen zu treffen und Verantwortung fir
die Gruppe zu tGbernehmen.

+ "Mmmmmutfried von vorn. Ich schleich mmmmich
« von hihihinren an."

« "Vovovorsicht! Hier sttttinkt was."

« "Hahahabt ihr in Hahahavena auch so Probleme mit
+ dem Aaaaabwasser?

« "Aaaalles hat seinen Ppppreis, nnnnur Diebesgut
+ nicht."

® "Erst stttlirmen, wenn ich Illlllos rufe."

Der Streuner lasst alles stehen und liegen fir ein Spiel
"12 Gotter". (Die Regeln entsprechen denen des irdischen
"17 und 4", nur dass das hochste Spiel - ein "Phex" - aus
12 und nicht aus 21 Punkten besteht. Ein Satz Karten
enthalt 4 x 6 Karten. die zwischen 1 und 6 Punkten z&h-
len.)

. o

Gelingt eine Probe auf sein Talent "Falschspiel”, so mus-
sen alle Spieler, auBer ihm, eine Runde mit offenen Kar-
ten spielen.

Beim Spiel mit gezinkten Wurfeln (Regeln siehe unter
"Mutfried Elbenschlucht") darf eine 6 ungeschehen ge-

macht werden.
Verhalten unter Stress

UIf ist ein furchtloser Kampfer, der sein Leben jedoch
niemals leichtfertig aufs Spiel setzen wird. Vor jeder
Auseinandersetzung versucht er seine Gewinnchancen
auszuloten und gegebenenfalls durch das Ausarbeiten
einer geeigneten Taktik zu verbessern. Sicher ist er einer
der ersten, der erwdégt, dem Morder eine Falle zu stellen.
Wird er selbst verdachtigt, bekommt er Fror lauter Auf-
regung kaum noch einen erkennbaren Laut heraus. Bei
der Verteilung von Schétzen steht er ganz vorn in der
Schlange und versucht nach Mdéglichkeit, seinen Anteil
zu vergroRern. Auf ErdstoRe reagiert er ahnlich wie auf
Anschuldigungen — mit sprachlosem Entsetzen.
e "Wer sich verddddachtiy mmmacht, lllebt am
llll&ngsten."”

"Die (klimper, klimper) Tttruhe (klingel) ist Illleer
(rassel)..."

"Ddder Zorn Ingingingingeriiii..."

Werte, Ulf von Unterstadt, Streuner:

MU:13 AG:1 Stufe: 4 Alter: 22
KL:11 HA:2 MR: 9 GroRe: 1,75

IN: 10 RA:1 LE: 41 Haarfarbe: dunkelbraun

CH:9 TA:3 AE/KE: - Augenfarbe: braun
FF: 14 NG:6 RS: 1 Gewicht: 66
GE: 12 GG:8 AT/PA: 12/10 (Degen)

KK: 10 JZ: 6 AT/PA: 1319 (Dolch)

Talentwerte: Klettern 8, Kdrperbeherrschung 8, Schlei-
chen 9, Schwimmen 5, Sich Verstecken 9, Ligen 10,
Schatzen 7, Sich Verkleiden 9, Geschichtswissen 3, Got-
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ter und Kulte 7, Lesen/ Schreiben 5, Sprachen kennen 7
(etwas Tulamidisch, Orkisch, Atak, Fichsisch), Falsch-
spiel 11, Heilkunde Gift 6, Schldsser knacken 10, Ta-
schendiebstahl 11, Gefahreninstinkt 7, Glicksspiel 7

Ausristung: Lederranzen, Degen, Dolch, Messer, enge,
grine Hose, wallender schwarzer Umhang, griin-rot dia-

gonal gestreiffes Hemd mit Rauscharmeln, breiter
schwarzer Girtel, ausladender roter Hut mit grinem
Busch, 2 Fackeln, 5m-Seil, 2 Wasserschlauche, Fladen-
brot, Metallfeile, 10 Wurfel (5 gezinkt), 2x24 Spielkarten
(1 Satz gezinkt), komplettes Schreibzeug, 5 Silbertales, 3
Heller, 2 Kreuzer

Yehussi al Riftah

Charakter

Der 19jahrige Novadi ist einer von drei “"Einzelkdmp-
fern" unter den Meisterfiguren dieses Abenteuers. Er
gehdrt (noch) keiner testen Abenteurer-Gruppe an. Was
Yehussi al Riftah fort aus seiner Heimatstadt Mherwed
hinaus in die groRe, weite Welt getrieben hat, ist keines-
wegs Abenteuerlust. sondern ein Reuegeliibde gegeniiber
seinem Gott Rastullah. Noch keine 12 Monde ist es her,
als Yehussi in einer sternenklaren Nacht eine Frau "er-
kannte", eine Novadi-Blume, schdn wie Alvirana ei Yes-
hinna. Doch leider musste er erfahren, dass sie bereits
gebunden war- sie hatte geschwiegen aus Angst, ihren
Liebsten zu verlieren. Doch trotz der Reinheit seines
Antriebs stellt der Ehebruch eine Todsiinde vor Rastullah
dar, und obschon niemand von diesem Frevel erfuhr,
schwor Yehussi, seinen Mund zu verschlieRen, bis eine
grolle Tat zu Rastullahs Ehren Wiedergutmachung leisten
wirde. Kurz nach seinem stillen Abschied aus Mherwed
traf er auf den durchreisenden Radulf von Orbstein, der,
seinerseits gerade von einer Frau enttduscht (siehe: Gua-
na Do), sich zu einer abfalligen Bemerkung Uber das
weibliche Geschlecht hinreiBen lie. Yehussi seinerseits
zogerte nicht lange, dem Magier in aller Offentlichkeit
eine schallende Ohrfeige zu verpassen - ein Verhalten,
das unter Mittelreichern verstandlicherweise einiges Be-
fremden auslést. Wie soll man auch ein Volk verstehen,
das einerseits die Ehre der Frau hochhalt, sie aber auf der
anderen Seite wie seinen personlichen Besitz behandelt.
Nun, auch Radulf hat die Demiitigung weder verstanden
noch verziehen.

Auftreten

Yehussis graubraunes Gesicht wird durch einen wohl-
gestutzten Bart geschmickt. Mehr ist wegen der typi-
schen Kleidung eines Wistenkriegers nur selten von dem
drahtigen, kleinen Mann zu sehen. Undurchdringlich
dunkle Augen blicken so finster in die Welt, wie man es
nur von dem tulamidischen Volk kennt. Sein Schweige-
gellibde verurteilt den stolzen, aber entehrten Mann zu
einem Verzicht, der besonders fiir einen der Schonheit
der Sprache so empfanglichen Wistenbewohner einen
echten Verlust bedeutet. Um sich Uberhaupt mitteilen zu
kdnnen, ist Yehussi auf eine ausladende Gestik und nicht
zuletzt auf die Kunst des Schreibens angewiesen. Da er
jedoch keinesfalls bereit ist, auf seine blumige Aus-
drucksweise zu verzichten, benétigt er eine Fille von
Pergament, um diesem Umstand Rechnung zu tragen.
Die anderen Helden werden schnell erfahren, wie unter-
haltsam, aber leider auch zeitaufwendig ein "Gespréach"
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mit Yehussi al Riftah sein kann. Das Klettern (iber kar-
gen Stein gehort zu den gewohnten Fortbewegungsarten
des schweigsamen Mannes, und so kommt er recht gut
mit der Beschaffenheit des unwegsamen Geléndes im
Innern des Vulkans zurecht, wenngleich die ununterbro-
chene Dunkelheit und das Gefiihl des Eingeschlossen-
seins ihm auf die Dauer etwas zu schaffen machen, zu-
dem er hier ohne die Hilfe seines treuen Shadifs, den er
in der Obhut eines tulamidischen Ziichters zurticklieB,
auskommen muss.

Alltagsverhalten

Der Novadi empfindet sich und sein Volk als unbeding-
ten Mittelpunkt der Welt. Denn Rastullah schuf die Beni
Novad - und die anderen Volker nur deshalb, um seinen
Auserwdhlten zu Diensten zu sein. Warum also, in
Rastullahs Namen, sollte der Novadi Uber irgend etwas
anderes sprechen - oder besser gesagt: schreiben?! Ye-
hussi setzt alles, aber wirklich alles in Relation zum Stolz
seines Volkes oder zum Ruhm seines alleinigen Gottes.
Sollte dies einen genervten Mitstreiter zu einer unbedach-
ten Bemerkung spottischer Art verleiten, so zogert der
Novadi nicht, die eine oder andere Fechtstunde zu ertei-
len. \Werden die Kémpfenden getrennt, so erlaubt es
Yehussis Glaube, auf letztendliche Vollstreckung zu ver-
zichten, denn immerhin handelt es sich hei den meisten
seiner Begleiter um irregeleitete Ahnungslose - ohne
Hoffnung und weit davon entfernt, Erleuchtung zu emp-
fangen.



"Demlitig nehme ich aus deiner Hand, oh Schopfer al-
len Lebens, die Birde entgegen, diese Armseligen zu
begleiten. Drum horet die Stimme des Lichts unter
euch, die ihr wie Schafe umherlauft, und lasset uns,
wie mir der Heilbringende gewiesen hat, den Weg zur
Linken nehmen".

"Ich, der ich tierunwirdigste von allen fir wirdig
Befunden bin, wurde vom Alleinigen dazu bestimmt,
die Pracht dieses Ké&fers zu blicken, der geschaffen
wurde um ein Zeichen der Hoffnung zu setzen in dieser
ruchlosen Welt, ein Symbol des Kleinen, welches dazu
auserwahlt wurde, Uber das GroRe zu herrschen, so wie
die Beni Novad..."

"Oh Herr, nimm die Dunkelheit von meinen Augen,
wie du auch die Dunkelheit von meiner Seele nehmen
+ wirst"

Yehussi hat einen Auftrag angenommen, also wird er ihn
- bei seiner Ehre - auch zu Ende bringen. Er folgt jedoch
weder Weg noch Strategie, die andere Helden empfehlen.
es sei denn, Siegbert vom Lichtenbruch, mit dem der
Handel geschlossen wurde, stimmt seinerseits zu. Alles
in allem muss man davon ausgehen, dass der Novadi
kaum eine Gelegenheit auslassen wird, sich unbeliebt zu
machen. Das gilt vor allem fir die weiblichen Mitglieder
der Gruppe (Amazonen ausgenommen), die er zwar in
Ehren halt, mit denen er jedoch nicht bereit ist, auch nur
ein einziges (geschriebenes) Wort beziglich "Manner-
themen" wie Kampf; Strategie oder Marschrichtung zu
wechseln.

« "Schweig, Weib, und wende dich Dingen zu, die einer
« Dienerin des Hochsten wiirdig sind. Oder wandelst du
« in dem Glauben, jede Amme sei zur Achmad' sunni
« geboren?"

« "Seit wann spricht der Tisch zum Zimmermann: 'Ich
« mdchte ein Stuhl sein’ oder das Schaf zum Hirten: ‘Lass

mich die Herde huten? Warum sollte ich also als letzter

gehen, so es mich denn, Rastullah vergib mir, gelstet.

als erster meinen Weg zu suchen.”

"Das Blut des Tieres, welches du gerade verspeist,

Rastullah sei mein Zeuge, werde Uber dich kommen,
« Unglaubiger. Ist es nicht genug, dass ihr fresst wie die

:Schweine, ohne die Schuld von euren Handen zu wa-
e schen?"

Verhalten unter Stress

Selbstverstandlich ist Yehussi al Riftah nicht der Mann,
der einen Verbiindeten im Stich lasst - selbst dann nicht,
wenn es gilt, das eigene Leben mit in die Waagschale zu
werfen. An Mordern, so er sie fur Gberfihrt halt, voll-
streckt er ein schnelles Gottesurteil. Wird er selbst ver-
déchtigt, so glaubt er, es nicht nétig zu haben, sich zu
verteidigen, es sei denn mit Waffengewalt. Sollte es zur
Verteilung von Beute kommen, so wacht er mit Argus-
Augen Uber die gerechte Abwicklung.

Nur durch Einwirkung eines Erdbebens herabstiirzende
Felsbrocken kénnen Yehussi merklich beeindrucken. Er
wird dann so still, dass sogar seine Schriftsprache ver-
stummt.

« "Fahr zu deinem Gotzen, Sohn einer Python." (Einla-
« dung zum Duell)

« "Wollt ihr den, der das Gold in die Berge gewebt hat,
« um den Wert eines Kamels tibervorteilen?"

Werte, Yehussi al Riftah,Novadi:

MU: 14 AG: 3 Stufe: 3 Alter: 19

KL: 9 HA: 1 MR: 2 GroRe: 1,75

IN: 11 RA: 6 LE: 37 Haarfarbe: schwarz
CH: 11 TA: 3 AE/KE: - Augenfarbe: schwarz
FF: 10 NG: 2 RS: 2 Gewicht: 57

GE: 14 GG: 3 AT/PA: 12/11 (Khunchomer)
KK: 10 Jz: 7

Talentwerte: Klettern 5, Kdrperbeherrschung 7, Schleichen
4, Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 8, Feilschen 7,
Orientierung 8, Rechnen 6, Glicksspiel 6, Prophezeien 8,
Sinnenschérfe 8

Ausrustung: Kopfticher, Leinengewand, Stiefel, wattier-
ter Waffenrock, roter Tuchgurtel, Khunchomer, Zierdolch, 2
Tuchbeutel, 2 Wasserschlauche, grof3e Rolle Pergament,
10 Kohlestifte, Goldring mit groRem Smaragd, 1 Fackel, 1
m-Lederseil, Nadel und Faden, 11 Dukaten, 3 Silbertaler, 2
Sauerteigbrote, getrocknete Feigen

Tjalva Halmarsdotter (und ihre Schwestern)

Charakter

Die 19jahrige Tjalva ist, genauso wie ihre leiblichen
Schwestern Walpurga und Torgard, eine Thorwalerin wie
sie im Buche steht. Was sie jedoch von den meisten an-
deren ihres Volkes unterscheidet, durfte ihre ausgespro-
chene Liebe zur Musik und zum gedichteten Wort sein.
Die drei sind Skalden und stellen, da sie ausschlieRlich
als Trio durch Aventurien reisen, etwas Einmaliges in der
kiinstlerischen Geschichte der Thorwaler dar. Als sie
noch auf der Schwelle zum Erwachsenwerden standen,
bekam ihre Heimatstadt Olport Besuch von einem Mann,
der die Weichen fir die Zukunft der Madchen aus der
Sturmtrotzer-Otta stellen sollte. Der Mann hiel3 Asleif
Nellgardson und zéhlte schon damals zu den bekanntes-
ten Skalden des Nordreiches. Der Klang seiner Stimme

und das Spiel seiner Laute hinterlieen bleibenden Ein-
druck in den Seelen der Kinder. und so drangten jene
schon bald darauf, auch ein Instrument erlernen zu dir-
fen. Vater Halmar war zwar zundchst wenig begeistert
von der Aussicht, den gesamten Nachwuchs an die scho-
nen Kiinste zu verlieren, aber welcher Thorwaler kann
schon auf Dauer seinen Tochtern ergo abschlagen

Die drei erwiesen sich als uUberaus talentiert, und da sie
sich auch Jahre spater noch genauso gut vertrugen wir
zuvor (kleinere Handgreiflichkeiten gehodren selbstver-
standlich dazu), beschlossen sie, ihr Glick auf gemein-
samen Abenteuern zu suchen. Da sie auch die Schule des
bewaffneten Kampfes keineswegs vernachlassigt hatten,
stand einem Aufbruch nichts im Wege. Von Ruhm und
Ehre, von Gliick und Trauer, von Mut und Verzweiflung
und vom immerwéhrenden Kampf der Thorwaler gegen
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Ungerechtigkeit und Sklaverei sollten die Lieder, die sie
fortan zu schreiben gedachten, handeln.

Und tatsdchlich war es ihnen schon bald vergonnt, auf
eine Bande von Seerdubern zu treffen, die selbst vor
Sklavenhandel nicht zurlckschreckten. Die Schurken
unterstanden dem Kommando des Seeogers, und den drei
Schwestern gelang es mit Hilfe eines geschickt durchge-
fihrten Ablenkungsmandvers, ihnen eingutes Dutzend
mohischer Sklaven abzujagen, die sie prompt in die un-
gewisse Freiheit entlieBen. Leider gelang es Radulf spa-
ter, die Identitét der ziemlich aufféalligen Thonvalerinnen
zu ermitteln. Nun ist der Augenblick gekommen, an dem
sich seine Rachsucht auch gegen die Skalden wenden
wird. Tjalva, die jiingste der drei Schwestern, beherrscht
das Spiel der Laute. Vor einiger Zeit lieB man sie einen
Zug aus einer Tabakspfeife nehmen, und sie beschloss,
dass dies ein angemessener Zeitvertreib flr eine Thorwa-
lerin sei. Daraus ergab sich eine Leidenschaft, der sie bei
jeder passenden oder unpassenden Gelegenheit front.

Auftreten

Wie um einen Gegensatz zu ihrer anriihrenden Musik zu
schaffen, wirkt Tjalva im alltdglichen Leben meist miss-
mutig und hart. Fremden gegenUber bleibt sie reserviert
und zeigt sich selten ansprechbar, selbst ihre Geschwister
nervt sie zuweilen mit ihrer herrischen Art. Als besonde-
res Element der Vorfiihrungen haben die Schwestern sich
angewohnt, gleiche Kleidung und Frisuren zur Schau zu
stellen. Sie tragen ihre langen rotblonden Haare zu je
zehn Zopfen geflochten und schnirren sich in - ihre
durchtrainierten Korper betonende - geschmeidige Eis-
béarfelle. Die Beine werden, als besonderer Kontrast. bis
zu den Knien von schwarz-weil} gestreiften Stoffhosen
bedeckt. Buschige Barenfellstulpen umhdllen die Waden
bis zu den mit leichten Lederschuhen bekleideten FlRen.
Wen verwundert es da, wenn die drei wahrend ihrer Rei-
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sen durch Aventurien fast allerorten einen bleibenden
Eindruck hinterlassen.

Tjalva wirkt kleiner und gedrungener als ihre Schwes-
tern. Ihre Nase ist etwas breiter als man es gemeinhin von
Thorwalerfrauen kennt, aber die strahlend blauen Augen
hat sie mit ihren Schwestern gemein. Oft legt sie die Stirn
in Falten und mustert ihre Mitstreiter wie ein strenger
Vater, der seine Kinder beim Stehlen erwischt hat.

Alltagsverhalten

Alle Skalden besitzen neben der Gabe des Musizierens
auch die des Erzéhlers von Geschichten. In vielem, was
sie sagen, lasst sich ein Anflug von Poesie wahrnehmen.
Banale Séatze wie: 'Ich geh links" Uberldsst man lieber
den etwas prosaischeren Typen. Auch Tjalva bildet da
keine Ausnahme, wenngleich sie im Allgemeinen etwas
schweigsamer ist als ihre Schwestern.

Art ihrer Angewohnheit. Pfeife zu rauchen, scheiden sich
sicher die Geister, denn Tjalva lasst es sich kaum neh-
men, auch dann eine Prise Tabak zu entziinden, wenn die
Helden gerade versuchen, sich in ein Versteck zuriickzu-
ziehen. Andererseits - haben Sie schon einmal mit einem
Thorwaler Uber seine Gewohnheiten gestritten?! Tjalva
ist diejenige, die am ehesten ein einheitliches Vorgehen
der Schwestern durchzusetzen vermag. Wer also mochte,
dass die drei sich einem gemeinsamen Vorhaben an-
schlielen, wird kaum an einer Einigung mit ihr vorbei-
kommen. Die Thorwalerin verhalt sich eigensinnig, lasst
sich aber durch gute Argumentation Uberzeugen. In
Zweifelsféallen ist sie unbedingt loyal gegeniliber ihrem
derzeitigen Auftraggeber.

« "So war es auch damals im Perlenmeer, als Tore Tors-
+ son vor der Frage stand’ Sieg oder ehrenvoller Tod?
+ Und eine Stimme aus dem Meer antwortete ihm - nicht.
« Also entscheidet auch ihr selber, ob ihr wachen wollt
+ oder nicht."

« "Ein Pfeifchen macht den Kopf frei und klart die Sicht
+ auf die wahrhaft bedeutsamen Dinge; das wohl!"

« "Erhebe deine Hand gegen einen rauchenden Skalden,
+ Soldner, und die Pfeife wird das letzte sein, was du in
+ diesem Leben verschluckst."

¢ Ubrigens sind Tjalva und ihre Schwestern die einzigen
+ anwesenden Helden, die einen Teil der Geschichten um
+ Ingerimms Schlund kennen.

+ "Seht doch diesen Spuk, wie in Swafgaards Saga be-
+ schrieben, bei Swafnir!™

Tjalva ist eine von wenigen Thorwalerinnen, die sich
nicht zu einem Waurfel- oder Kartenspielchen (iberreden
lassen.

Verhalten unter Stress

Die Schwestern sind im Kampf so gut aufeinander ein-
gespielt, dass sich ihre Attacke- und Paradewerte erho-
hen, wenn sie gemeinsam fechten (+1/+1). Wird eine
von lhnen des Mordes verdachtigt, so bilden sie eine
einheitliche Front.

Weder Tjalva noch Walpurga ahnen, dass Torgard unter
der morderischen Hypnose des Noioniten steht. Tjalva



und ihre Schwestern sehen sich bei der Suche nach dem
Morder am ehesten in der Rolle der beobachtenden
Kinstler, die die Ereignisse spater in einem Lied zu
verewigen gedenken. Schwankenden Untergrund unter
den FiiRen zu splren, ist wohl jeder Angehérige des
seefahrenden Volkes gewohnt, so dass die irgendwann
den Schlund erschiitternden ErdstéRe Tjalva und ihre
Schwestern nicht aus der Ruhe bringen kénnen.

« "Doch Fackelschein und Wanderstab fiihren die Man-
« nen ins finstere Grab. Der gierige Dolch des Verraters
« schon harret seinem blutigen Lohn."

« "Bei Swafnir! Schwankende See auf hartem Gestein!
« Lasst uns dennoch voranschreiten”.

« "Auf sie, Schwestern! Mit ihrem Blut wollen wir neue
+ Lieder schreiben."

Werte, Tjalva Halmarsdotter, Skaldin:
MU: 13 AG: 6 Stufe: 4 Alter: 19
KL: 11 HA: 2 MR: -3 GrofRe:1,80

IN: 10 RA: 3 LE: 41 Haarfarbe: rotblond
CH: 13 TA: 3 AE/KE: - Augenfarbe: blau
FF: 11 NG: 5 RS: 2 Gewicht: 79

GE: 9 GG: 2 AT/PA: 11(10)/10(11)* (Skraja)
KK: 13 JZ: 4 AT/PA: 10(11)/10(11) (Dolch)

Talentwerte: Klettern 6, Koérperbeherrschung 5, Schlei-
chen 5, Schwimmen 8, Lehren 11, Orientierung 7, Gotter
und Kulte 8, Lesen/Schreiben 9, Sprachen Kennen (Tula-
midisch) 5, Heilkunde Krankheit 6, Musizieren 11, Singen
10, Glucksspiel 1

Ausriustung: Lederschuhe, Fellstulpen, Stoffhose, Eisbar-
felloberteil, Kette aus Barenzéhnen, 1 Fackel, 2 Wasser-
schlauche, Dolch, Skraja, Lederrucksack, Laute, 2 Sat-
ze Saiten, Feuerstein, Stahl und Zunder, I0m-Seil, Wollde-
cke, Zwieback, Dorrfleisch, Trinkhorn, Flasche Waskir

" (Werte in Klammern gellten, wenn die Schwestern ge-
meinsam kadmpfen)

Walpurga Halmarsdotter

Charakter und Auftreten

Walpurga ist mit ihren 21) Jahren die mittlere der drei
Schwestern. Auch in anderer Beziehung stellt sie das
Verbindungsglied zwischen den Thorwalerinnen dar. Sie
wirkt offener und heiterer als Tjalva, aber auch ruhiger
und Uberlegter als Torgard. Walpurga Halmarsdotter
bietet sich als diejenige an, mit der man am ehesten ein
kameradschaftliches Gespréch fuhren kann, ohne sich
vorher monatelang mit thorwalscher Geschichte ausei-
nandergesetzt haben zu miissen. Wenn sie sich setzt und
ihre Harfe flr sich sprechen l&sst, entspannt sich sogar
die ernste Tjalva fiir eine Moment, und ein melancholi-
sches Lécheln breitet sich auf ihrem Gesicht aus. Greif
sie in geselliger Runde zur Flasche, so sollte der Inhalt
Premer Feuer sein, und das obwohl die heimatliche
Strurmtrotzer-Otta fiir das Brennen eines hervorragenden
Waskirs bekannt ist. Walpurga ist groRer und schlanker
als ihre jlingere Schwester und besitzt eine tiefe, auf harte
Maénner (oder Amazonen) stark erotisch wirkende Stim-
me. Auf einen Flirt I&sst sie sich jedoch nur ein, wenn sie
mit ihrem Gegeniber allein ist. Ihr Gesicht wirkt zarter
als das von Tjalva, doch die strahlend blauen Augen wei-
sen alle drei als Geschwister aus.

Verhalten

Walpurga zeigt sich in der Wahl ihrer Gesprachsthemen
vernunftbetont. Trotzdem verliert sie nie die Saga, die
jedem Abenteuer folgt, aus den Augen. Sie wird immer
wieder vermittelnd auftreten, und die Helden sind gut
beraten. sich an sie zu wenden, wenn sie etwas von den
Skalden wiinschen. Die eigentliche Flihrung tritt sie je-
doch bereitwillig an Tjalva ab. Sobald die gegenseitigen -
Verdachtigungen beginnen, zieht Walpurga in Gedanken
jeden der Anwesenden als méglichen Téter in Betracht.

Eine Beteiligung ihrer Geschwister an den Mordanschl&-
gen halt sie jedoch fur ausgeschlossen. Bei jeder sich
bietenden Gelegenheit greift Walpurga zur Pergamentrol-
le und notiert Gegebenheiten und Gedanken, um diese
spater in Liedern und Gedichten verewigen zu kénnen
+"Der Stumme und der Schwatzer! Welch Swafnir-
+ gefélliger Titel. Was haltet Ihr davon, Wistensohn und
+ Waldmensch?"

+ "Wer nimmt einen Schluck Premer mit mir? Auf die
+ Freiheit des Leibes und der Seele."

+ "Thorwaler und feiger Mord? Das passt so gut wie
+ Al'Anfaner und ehrlicher Zweikampf."

¢ "Lasst mich ein paar Gedanken festhalten, ehe wir wei-
¢ terziehen. Ruhm und Ehre haben nur im Wort Be-
¢ stand.”

* "Er ficht noch schneller als er stottert, das wohl."
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« "Lasst uns ein Gericht bilden, auf dass unsere Saga
« auch von unserer Gerechtigkeit berichten moge, bei
+ Swafnir."

Walpurgas Kenntnisse im weiten Feld der Rechtskunde
macht sie zur Firsprecherin flir "ordentliche" Gerichts-
verfahren, bei denen sie sich je nach Situation als Ankla-
gerin oder Verteidigerin und ihren Auftraggeber Lich-
tenhruch als Richter sieht.

Werte, Walpurga Halmarsdotter, Skaldin:

GE: 9 GG: 1 AT/PA: 10(11)/10(11) (Schwert)
KK: 12 JZ: 2 AT/PA: 10(11)/10(11) (Dolch)

Talentwerte: Klettern 7, Korperbeherrschung 5, Schwimmen
9, Selbstbeherrschung 7, Lehren 10, Orientierung 7, Gotter
und Kulte 8, Lesen/Schreiben 9, Sprachen Kennen 5 (Tulami-
disch), Heilkunde Seele 5, Musizieren 11, Singen 11,
Glucksspiel 5

Ausristung: Lederschuhe, Stoffhose, Eisbarfelloberteil,
Kette (Barenklauen), 1 Fackel, 2 Wasserschlauche, Dolch,
Schwert, Rucksack, Handharfe, Stimmgabel, 1 Satz Sai-
ten, silberner Stirnreif, Schriftrolle, komplettes Schreib-
zeug, l0m-Seil, Wolldecke, Zwieback, Dorrfleisch, Trink-
horn, 1 Flasche Premer

“ (Werte in Klammern gelten, wenn die Schwestern Ge-
meinsam kampfen)

Torgard Halmarsdotter

MU: 12 AG: 5 Stufe: 4 Alter: 20
KL: 13 HA: 3 MR: -1 GroRe: 1,88
IN: 10 RA: 2 LE: 42 Haarfarbe: rotblond
CH: 13 TA: 4 AE/KE: - Augenfarbe: blau
FF: 12 NG: 5 RS: 2 Gewicht: 83
Charakter und Auftreten

Die alteste der drei Schwestern hat sich auf das Spielen
der Silberfléte spezialisiert. Sie wirkt temperamentvoller
und lebendiger als ihre Geschwister und "beschéftigt"”
sich Uberdies gern mit ihrem Waskir. Da sie einen ge-
wissen Alkoholpegel gewohnt ist, bendtigt sie erhebli-
che Mengen des hochprozentigen Gebréus, bis sie tat-
séchlich einmal betrunken ist -doch bis dahin spriht sie
nur so vor Ubermut. Ubrigens begieRt sie jede Gelegen-
heit, die Anlass zum Feiern bietet, und zeigt sich alshald
dermaRen kontaktfreudig, dass sie nicht davor zuriick-
scheut, dem stets zum Anbandeln bereiten Moha-
Prinzen entgegenzukommen. Torgard sieht ihrer
Schwester Walpurga sehr dhnlich, wirkt jedoch etwas
schmaler als diese. Diskussionen mit ihr erweisen sich
als recht schwierig, da sie sich schlecht konzentrieren
kann und immer wieder mit ihren Gedanken auf frohli-
chere Themen abschweift. Aber auch in anderer Bezie-
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hung unterscheidet sieh Torgard on ihren Geschwistern.
Sie ist eines von drei Hypnoseopfern des Noioniten. Als
die Thorwalerinnen auf ihren Geschaftsabschluss mit
Siegbert vom Lichterbruch anstielen, gelang es diesem,
einige Minuten mit Torgard allein zu verbringen. Diese
Zeit nutzte er, um sie seinem Willen zu unterwerfen.

Immer, wenn fortan irgendwer das Schliisselwort aus-
spricht, wird Torgard zu einer kompromisslosen Mord-
maschine. lhr Schlisselwort lautet "Hoéhlenforscher”.

Verhalten

Am liebsten plaudert Torgard Uiber das lustige Leben der
Thorwaler in ihren Lebensgemeinschaften. Sie liebt die
Hé&uslichkeit ebenso wie das Reisen mit dem Drachen-
schiff. Trotz ihrer geselligen Art bricht - in besonders
nlichternen Zeiten - immer wieder ein Geflhl der Ein-
samkeit bei ihr durch, das sie von jedem echten Gemein-
schaftsgefiihl ausschliet. lhre Geschwister haben je-
doch langst aufgegeben, sie beeinflussen zu wollen, und
so bleibt dennoch ein einigermaBen konfliktfreies Zu-
sammenleben mdglich.

Sollte unter "lhren" Helden jemand sein, der besonders
kontaktfreudig ist, so zeigt sie sich diesem Uberaus ge-
wogen. Torgard macht bereitwillig bei jeder Art von
Glucksspiel mit und erweist sich hierbei als recht talen-
tiert. Diskussionen mit ihr zum Thema Trinken gestalten
sich ahnlich aussichtslos wie solche Uber das Rauchen
mit ihrer Schwester Walpurga - irgendwie hat man hin-
terher das Gefiihl, einfach zu engstirnig zu sein ...

< "Ole. ole, ole, ole - ole, Olport, ole."

« "Zu viel Waschkir Ich wuschte gar nicht, dass du Prai-
+ osch-Geweihter werden willscht."

< "Dreimal die Sechs! Eine Runde auf die Gewinnerin,
« dasch wohl."

« "Klar nehm' ich noch einen, mein siiRer Prinsch. Auf
« Schwafnir"

Wie alle hypnotisierten Mitstreiter, ist sich auch Torgard
der Rolle als "Mordmaschine" nicht im Geringsten be-



wusst. Dementsprechend verhélt sie sich auch dann nicht
auffallig, wenn nach den Téatern geforscht wird. Sie selbst
und ihre Schwestern kdnnen es ihres Erachtens nicht
gewesen sein, also ist die Schuld bei den Ubrigen Expedi-
tionsteilnehmern zu suchen. Ihre persénlichen Favoriten
sind dabei alle eher priiden, dem freien Leben feindlich
gesonnenen Typen. Sie stimmt gegebenenfalls dafiir, das
Ganze in einem formlosen Zweikampf aus der Welt zu
schaffen. Art Schatzen zeigt sie wenig Interesse, es sei
denn, man kann sie leicht gegen Schnaps eintauschen.
Den wahrend der Beben schwankenden Boden vermag
sie kaum von festem Grund zu unterscheiden, so dass sie
diesem Naturphdnomen Kkeine besondere Beachtung
schenkt.

« "Wer keine Freuden kennt, greift zum feigen Meuchel-
« mord, um scheine Scheele zu beschwichtigen."

« "Beben? Wasch fiir ein Beben?'

In geeigneten Momenten greift sie gern zu ihrer Flote
und spielt gemeinsam mit ihren Schwestern zum Tanze
oder aber auch zu Trauerfeiern auf.

Werte, Torgard Halmarsdotter, Skaldin:

MU: 13 AG: 6 Stufe: 4 Alter: 21

KL: 11 HA: 4 MR: -3 GroBke: 1,89

IN: 10 RA: 2 LE: 38 Haarfarbe: rotblond
CH: 12 TA: 2 AE/KE: - Augenfarbe:blau
FF: 11 NG: 6 RS: 2 Gewicht: 83

GE: 9 GG: 3 AT/PA: 11(12)/10(11) (Kriegsbeil)
KK: 13 JZ: 3 AT/PA: 10(11)/10(11)" (Dolch)

Talentwerte: Klettern 5, Kdrperbeherrschung 3, Schlei-
chen 2, Schwimmen 8, Orientierung 6, Goétter und Kulte
7, Lesen/ Schreiben 9, Sprachen Kennen (Tulamidisch)
5, Hellkunde Seele 6, Musizieren 10, Singen 12, Glicks-
spiel 5, Zechen 10

Ausristung: Lederschuhe, Fellstulpen, Stoffhose, Eis-
barfelloberteil, Kette aus Tigerzahnen, 1 Fackel, 1 Was-
serschlauch, 3 Schlauche mit Waskir, Dolch, Kriegsbeil,
Lederrucksack, Silberflote, silberne Ohrringe, Schriftrolle,
Komplettes Schreibzeug, 10m-Seil, Wolldecke, kleiner
Stoffwal (Talisman), Zwieback, Ddrrfleisch, Flasche
Waskir

“ (Wert in Klammern gelten, wenn die Schwestern Gemein-
sam kadmpfen)

Guana Do

Charakter

Fur einen 20jdhrigen hat er es schon weit gebracht, der
dunkelhdutige Mann von der Westseite des Regengebir-
ges. Prinz der Hua Bali darf er sich nennen, denn eines
Tages soll er alleiniger Herrscher dieses kleinen, den
Mohahas zugehdrigen Volkes von Waldmenschen sein.
Viel beigetragen hat er hierzu allerdings nicht, denn Prinz
der Hua Bali wird man durch Geburtsrecht. Seine elitére
Erziehung machte aus ihm einen eitlen, jungen Mann, der
gewohnt ist zu bekommen, was imm®r er sich wiinscht.
Daher beschloss sein Vater vor nicht allzu langer Zeit,
Guana Do zunéchst in die Welt hinauszuschicken, wo
sich der Prinz eben jene Erfahrungen aneignen sollte, die
zur Chornahme der Stammesfiihrung vonnéten sind. Der
Hé&uptling dachte hierbei in erster Linie an die Jagd und
an die Kontaktaufnahme mit anderen Stammesfirsten.
Guana Do missverstand dies jedoch als Aufforderung,
sich grundlich die Horner abzustof3en, was er seitdem mit
wechselhaftem Erfolg versucht. Wirklich kein weibliches
Wesen, ob schwarz oder weiR, ist vor ihm sicher, und so
kam es, dass auch sein Weg sich mit dem der Spektabili-
tat kreuzte. Denn der Seeoger selbst war es, der in einer
romantischen Mondnacht den Avancen des Prinzen erlag
und so Radulf flr einige Stunden gotischen Vergniigens
die Treue brach. (Uber Geschmack lasst sich streiten - es
kann wohl héchstens die vergleichsweise blasse Hautfar-
be der Piratin gewesen sein, die Guana Do reizte.) Radulf
vom Orbsteins unbarmherziger Zorn ist dem Waldmen-
schen seitdem gewiss, denn einige Tage spater benutzte
die Piratenfuhrerin diesen Seitensprung als Mittel, um
Radulf im Streit tief unterhalb der seelischen Giirtellinie
zu treffen. Guana Do wurde bei seiner Anwerbung flr

die Expedition von Siegbert vom Lichterbruch hypnoti-
siert. Das Schlisselwort ""Messinstrument'* verwandelt
ihn in einen seelenlosen Morder.

Auftreten

Guana Do heif3t wortlich Gbersetzt: "Der-tber-den-Wald-
herrschen-wird." Der Prinz selber l&sst sich jedoch auch
gerne anders nennen. Einige Beispiele hierflr lauten:
"Derden-Léwen-mit-der-Hand-totet”, " Der-iber-die-
Lebenden-gebietet”, "Herr-liber-den-Panther" oder "Der-
aufdem-Krokodil-reitet". Bei jeder Gelegenheit besteht er
auf einer odergleich mehreren dieser, in seinen Augen
standesgemaBen Anreden, was bei den meisten Abenteu-
rern auf Unverstandnis stoBen diirfe. Mohische Helden
allerdings werden Guana Do mit dem notigen Respekt
begegnen. Der Prinz ist in der Tat ein verwohnter junger
Mann, jedoch I&sst er sich keineswegs mit einem hofi-
schen Weichling vergleichen. Der harte Kampf mit dem
Regenwald fordert seinen Tribut von klein und grof3, und
auch Hauptlingsséhne lernen den Umgang mit dem
Speer. Vielmehr sind es die Kleinigkeiten des Alltags,
von denen Guana Do es gewohnt ist, sie seinen Unterge-
benen abzuverlangen. So hat er sich in seinem Leben
noch nie alleine an- oder ausziehen missen, geschweige
denn war es je notig, sich selber um etwas zu essen oder
trinken zu kimmern. In diesen oder auch &hnlichen Din-
gen befindet sich der Prinz auf dem Wissens- und Ge-
schicklichkeitsstand eines Funfjahrigen, was es immer
wieder nétig macht, seine Mitstreiter mit verschlungenen
Worten um ihre Mithilfe zu bitten. Guana Do ist, kurz
gesagt, eitel, verwohnt, rechthaberisch. aber verbissen
und geschickt im Umgang mit der Natur und furchtlos im
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Kampf. Er misst stolze 1,78 Schritt, besitzt ebenmalRige,
dunkelbraune Ziige, schwarze, schulterlange Locken und
eine wohlgeformte Gestalt, die so manches Frauenherz
hoher schlagen liele, ware da nicht seine allzu penetrante
Art der Kontaktaufnahme. Die Schrumpfkopfe, die Gua-
na Do an seinem Glrtel bei sich tragt, stammen von
Kriegern verfeindeter Stdmme, die er eigenhandig im
Kampf erschlagen hat. Er tragt diesen Schmuck mit eini-
gem Stolz. Sollte es die Zeit wéhrend der Expedition
erlauben. wird er seine Troph&ensammlung um das eine
oder andere Stiick erweitern.

Alltagsverhalten

Am liebsten plaudert Guana Do in gebrochenem Garethi
Uber seine Einschatzung der Rolle der Frau und seine
eigene Bedeutung bei deren "Erziehung". Aber auch The-
men wie die Ausrottung des Tigers durch die Quark-
gesichter gehdren zu seinem Repertoire. Mit zunehmen-
der Dauer der Expedition drangt sich immer mehr die
Frage: "Wie kommen an Wasser?" in den Vordergrund.
Der Prinz schwankt diesbeziiglich zwischen Befehlston
und unauffallig eingewobener Bittstellung. Er besitzt eine
deutliche Neigung zur Ubernahme der Befehlsgewalt,
gibt letztere jedoch auch groRzigig ab, so er geschickt
darum gebeten wird. Obschon er Frauen in erster Linie
als dienstbare Geister ansieht, besitzt er eine erstaunliche
Gabe, Komplimente zu versprihen - eine Technik, die
sich im schwierigen Umgang mit hellhdutigen Frauen
bewahrt hat.

< "Du groR Gliick. Durfen geben Herr-iiber-Wald dein
« Wasserschlauch.”

« "Dann ich stehen und sehen Tiger in Auge. Tigerauge
« Werden feucht wie Wasser in dein Schlauch - du gehen,
« ich zeigen-, und dann Tigerspringen auf mich ..."

« "Frau ungehorsam, darf biicken und kriegen Strafe von
« Der-uber-der-Frau-steht, dann wieder lieb sein und
« machen Spall zusammen."

+ "Du haben Haut wie Bauch von Antilope. Briiste fest
«+ Wie Kokosnuss. Du wollen, dass dein Tapam lachen?"
« "Du haben recht. Der-auf-dem-Krokodil-reitet brau-
« chen mehr Zeit fiir Gebet zu groRem Jaguar. Du so
+ lange sagen, wo lang gehen."

« "Geist sagen: Wir besser gehen zuriick und schlafen
< unter Himmel. Dunkel Hohle begraben Seele."

Verhalten unter Stress

Im Kampf erweist sich der Prinz tiberraschenderweise als
treuer Gefahrte, der durchaus sein eigenes Wohl hinter
das der Allgemeinheit zurlickzustellen vermag. Dies lasst
sich dadurch erkléren, dass ihm jeder Angriff auf sich
und seine Freunde als unglaublicher Frevel erscheint,
dessen Ahndung absoluten Vorrang besitzt. Feiger Mord
ist dem Waldmenschen so fremd wie das Reisen mit Kut-
schen. Daher glaubt er bis zuletzt an einen Fluch der Got-
ter, der Uber Ingerimms Schlund liegt und flr die Serie
von "Unféllen™ verantwortlich ist. Wére ihm klar, dass er
selbst zu den hypnotisierten Killern gehort, so wiirde ihn
dies sicher in eine schier unbewadltigbare Identitatskrise
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stirzen. Auf Anschuldigungen gegen ihn reagiert er mit
der Forderung nach einem Zweikampf, den er durch ge-
schicktes Zureden zu verschieben bereit ist. Weltliche
Schétze interessieren den Prinzen nur dann, wenn Dinge
dabei sind, die er noch nie gesehen hat. Er verrichtet
durchaus auf Geld, wenn ihm daflr ein bunt verzierter
Dolch geboten wird (keine Glasperlen!!!). Die Begeg-
nung mit Urtoten oder Geistern versetzt ihn in solche

Angst, dass er zu keiner Bewegung in der Lage ist. So-
bald ErdstoRe den Schlund erschuttern, wirft sich Guana
Do in demitig bittender Pose auf den Boden und l&sst
sich erst dann wieder zum Aufstehen bewegen, wenn
Ruhe eingekehrt ist. Ansonsten jedoch erweist er sich als
hervorragender Kletterer, der miihelos mit der Dunkelheit
im Innern des Vulkans zurechtkommt.

« "Nun du lernen kennen Ritual von Kopf auf Speer!"

« "Herr tber Leben dir schenken groR Ehre und kdmpfen
« gegen dich, Sohn von Ziege und Hund. GroRer Jaguar
« wird schenken Sieg."

+ "Déamon von Hohle uns alle verderben. Damon zittern

« vor Wut."

« "Ggeister! Bbdse Ggeister!"

Verte, Guana Do, Moha:

NU: 10 AG: 8 Stufe: 3 Alter: 20

KL: 9 HA: 1 MR: -12 GroBRe: 1.78

IN: 11 RA: 5 LE: 38 Haarfarbe: schwarz
CH: 12 TA: 5 AE/KE: - Augenfarbe: schwarz
FF: 10 NG: 7 RS: 0 Gewicht: 67

GE: 14 GG: 1 AT/PA: 11/10 (Speer)

KK: 11 Jz: 3 AT: 14 (Blasrohr, ggf. + Gift)

Talentwerte: Hruruzat 6, Klettern 10, Korperbeherr-
schung 9, Schleichen 11, Schwimmen 8, Betdren 7, Féhr-
tensuchen 9, Pflanzenkunde 9, Tierkunde 9, Wildnisleben
8, Heilkunde Gift 8, Heilkunde Seele 8, Gefahreninstinkt
7, Sinnenschérfe 6

Ausristung: Lendenschurz aus Biiffelleder, geflochtener
Ledergirtel, Amulett aus Tigerzahnen, Lederstirnband mit
am hinteren Ende herabhangenden Adlerfedern, ein gu-
tes Dutzend silberne Armreifen (sehr wertvoll), 3
Schrumpfkopfe, Blasrohr mit 25 Pfeilen (einer davon mit



Goldleim vergiftet, Schaden: 2W-3/Std., Dauer. 2W6
Std.), mit Ornamenten und Edelsteinen geschmuckter

Speer (noch wertvoller), silberner Ring durch die linke
Wange (Zeichen seiner Hauptlingswirde)

Rahjiana Baldana

Charakter

Die lernte im Bunde der angeworbenen Abenteurer ist
die 33 Gotterlaufe zdhlende Gauklerin Rahjiana, deren
Eltern bei einem Hochseilunfall ums Leben kamen, als
sie noch ein heranwachsendes Madchen war. Sie verlieR
infolge des Ogerzuges ihre Heimatstadt Ysilia und schlug
sich zunéchst als Bettlerin in Mendena durch und spéter,
nachdem sie sich fiirgeraume Zeit einer vorbeiziehenden
Gauklertruppe angeschlossen hatte, mit Hilfe von kleinen
Kunststiickchen und akrobatischen Einlagen in ganz A-
venturien. Flr das gesellige Leben einer Schausteller-
gruppe fuhlte sie sich einfach nicht berufen. Eines héssli-
chen Tages befand sich ein uns mittlerweile wohl be-
kannter, von Zuckungen gequdlter Magier unter ihren
Zuschauern. dessen Unféhigkeit. kontrollierte Magie
auszuuben, ihn zu einem hasserfullten, seelisch kranken
Mann gemacht hatte. Wild schimpfte er tber die "unech-
ten" Gaukeleien, beleidigte Rahjiana offentlich als
Schlampe und drohte ihr gar mit seinem Zauberstab
Schlége an. Die junge Gauklerin. vom Leben nicht gera-
de versohnt und vielleicht gerade deshalb bisweilen mit
einer ordentlichen Portion Zynismus gesegnet. konterte
mit einer kurzen Anspielung auf Alter und Behinderung
des missgénnenden Magiers:

"Jetzt kommen sie schon zum Sterben. Wer wird denn
beim Anblick von ein paar Madchenbeinen direkt so ins
Zittern kommen?"

Unter groRem Geldchter verliel? seine Spektabilitat voller
Hass den Ort des Geschehens und schwor, wie schon so
oft, Rache. Monate spéter trieb Siegbert vom Lichten-
bruch die Waise in einer billigen Spelunke auf. Es blieb
dem erfahrenen Mann nicht verborgen, dass Rahjiana
unter merkwirdigen Stimmungsschwankungen litt, so
dass schnell ein Ankniipfungspunkt gefunden war. Nur
ihr gegentiiber gab er sieh als das aus, was er wirklich ist -
als seelenkundiger Heiler. Seine Offerte, mittels einer
neuen Einschlaftechnik Linderung zu verschaffen, nahm
sie daher nach kurzem Zdgern an, so dass es fur ihn kein
Problem darstellte, sie zu einem hilflosen Hypnoseopfer
zu machen. Erwahnt jemand das Schlusselwort "Ge-
steinsformation', so beginnt sie, ihren ersten Mord zu
planen. Seit ihrer Hypnose glaubt auch sie, hei Siegbert
vom Lichtenbruch handele es sieh uni einen harmlosen
Gesteinsforscher. An seinen "Heilungsversuch" erinnert
sie sich nicht mehr.

Auftreten

Rahjiana nennt sich voller Stolz Baldana nach dem
Kinstlernamen ihrer Eltern, die in Aventurien mit spek-
takuldren Hochseilaktionen einen groflen Bekanntheits-
grad erworben hauten. Leider scheiterte deren Uberque-
rung des Tizamflusses seinerzeit an den unberechenbaren
Winden jenseits der Drachensteine. Die frihe Verwai-
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sung hat die junge Frau durch und durch gepréagt. Ein-
samkeit. Demitigungen und Armut blieben ihre standi-
gen Wegbegleiter. Die bildhibsche Frau mit den langen,
dunkelroten Haaren und den alles durchdringenden gri-
nen Augen wird immer wieder von melancholischen
Stimmungen geplagt, die sie manchmal wortlos, gele-
gentlich aber auch besonders streitstichtig werden lassen.
Auffalligstes Merkmal der duBerst launischen Gauklerin
ist sicher ein kleiner Hocker auf dem Nasenriicken - ein
Erinnerungsstiick an einen eigenen. weniger tragisch
ausgegangenen Hochseilunfall. Die Bewegungen der
jungen Frau sind geschmeidig wie die eines Panthers.
Nur wenige, knappe Kleidungsstiicke verhillen ihren
schlanken, durchtrainierten Korper. Sie ist es gewohnt.
Objekt der Begierde einiger Manner (und auch Frauen)
zu sein, begegnet Nachstellungen aber im allgemeinen
mit gezielten, zynischen Bemerkungen. Geféllt ihr ein
Mann (wie war's mit einem lhrer Helden?), so darf er
sich auf einige Stunden "ganz besonderer" Akrobatik™
gefasst machen - fir die grofRe Liebe jedoch ist Rahjiana
viel zu unbesténdig. Verliebt sich einer der Mitstreiter in
sie (Betdren-Probe). so l&sst sie ihn tagelang in einem
Netz aus Verlockung und Abwehr zappeln - eine Verhal-
tensweise. die ihn (nach Belieben des Meisters) voriber-
gehend ein bis zwei Mutpunkte kosten kann. Sie selbst
verldsst der Mut nur bei allerlei bdsen Vorzeichen
(Schatten, blutige Klingen, kreuzende Tiere) - Rahjiana
ist mit ausgepragtem Aberglauben gesegnet.

Alltagsverhalten

Die Interessen Rahjianas beschranken sich ausnahmslos
auf das weite Gebiet der Gaukelei. Den Ausflug in In-
gerimms Schlund betrachtet sie als rein artistische Her-
ausforderung. Demzufolge nutzt sie jede Gelegenheit,
auch waghalsigere Kletterpartien anzugehen, selbst wenn
dies eigentlich nicht vonnéten ware. Gilt es also irgend-
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eine Schlucht zu berwinden, so ist sie es, die als erste
einen Plan entwirft und zugleich den geféhrlichen Part
der "Vorturnerin™ Ubernimmt. Ansonsten fiihlt sie sich
auflerstande, eine Gruppe zu fuhren, und halt sich daher
bei den meisten Angelegenheiten lieber dezent im Hin-
tergrund. Uberhaupt kommt sie mit dem Leben innerhalb
der Gruppe eher schlecht zurecht- die Erinnerung an die
verloren gegangene Familie driickt ihr zusétzlich aufs
Gemut. Gespréache (ber den Krieg sind ihr genauso zu-
wider wie so genannte Leute aus gutem Hause. Dabei
macht sie keinen Unterschied zwischen Guana Do und
eventuellen Kriegern hilbscher Abstammung aus lhrer
Heldengruppe. Ihre Rolle innerhalb der Gruppe durfte in
erster Linie darin bestehen, neue Passagen zu erkunden
und bei deren Bewiltigung zu hellen. Im Ubrigen nutzt
Rahjiana, zum Unwillen einiger Mitstreiter, jede Gele-
genheit, um ihr artistischen Fé&higkeiten zu trainieren. So
jongliert sie dauernd mit ihren mitgefihrten Stoffbéllen,
balanciert tiber Felsvorspriinge oder lauft auf den Handen
vor der Gruppe her - von nichts kommt nichts. Gelegent-
lich lasst sie sich zu einem Gliicksspiel tiberreden, wobei
sie dann auch zum Falschspiel greifen wirde.

< "Kriege, Kriege! Nur Feiglinge miissen fremde Volker
+ Uberfallen."

< "In Wahrheit ist der Mensch allein. Da helfen sogar die
+ Gotter nicht. Aber wen interessiert das schon"

+ "Warum ich schon wieder be? Weil mein Papi mir
+ nicht ein Krénchen geschenkt hat. Ohne Schweil kein
« Preis. Euer Nutzlosigkeit."

+ "lch brauche mehr Seile und einen Speer fiir die Balan-
s ce. Ja, so konnte es klappen."

+ "Die Schlucht ist sicher 200 Schritt tief Also immer
s schon geradeaus gucken, ihr Mutterséhnchen.”

¢ "Wie meine Eltern waren? Nun, die Baldanas waren dir
¢ Allerbesten. Sie kannten keine Angst. Und ich war
¢ ihr... - aber das verstehst du sowieso nicht.”

¢ "Seht ihr den Schatten an der Wand? Das ist der Bote
¢ des Namenlosen."

Ubrigens ist Rahjiana, so sie dazu eingeladen wird, ei-
nem guten Schluck nicht abgeneigt. Bei solchen Gele-
genheiten: unterhdlt sie sich mit Angehdrigen exotischer
Volker manchmal in deren Muttersprache.

Verhalten unter Stress

An Angriffskdmpfen beteiligt sich Rahjiana nicht. Doch
zur Verteidigung benutzt sie ihren Degen mit groem
Geschick, da sie schon héufig gezwungen war, ihr Leben
als Einzelgangerin mit der Waffe in der Hand vor allzu
begehrlichen Mitbiirgern zu schiitzen. Da sie sich immer
wieder mal mit teuren, bunten Stoffen und neuem Ar-
beitsgerat eindeckt, steht sie bei der Verteilung von Beute
mit vorne an - und wehe, sie fuhlt sich Ubervorteilt! Des
Mordversuchs verdéchtigt sie bevorzugt Helden "besse-
rer" Abstammung.
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Da sie sich mit der Planung von Gefahrensituationen
hervorragend auskennt, ist sie eine der ersten, die mutma-
Ren wird, dass die vermeintlichen Unfalle in Wahrheit
Totungsversuche sind. Wenn es dem Meister gefallt,
koénnte sie sich anhand von Indizien, was ihrer typischen
Vorgehensweise entspricht, gegen Ende des Abenteuers
selbst entlarven. Ein, hoffentlich zu vereitelnder, Selbst-
mordversuch wére dann die Folge. Ansonsten gehort es
flr sie zum Alltag, irgendwelchen Verdéchtigungen aus-
gesetzt zu sein - ein Umstand, der sie zwar verletzt, aber
dem sie sich machtlos gegenubersieht.

Wahrend der Gesteinserschitterungen kann sie ihr gan-
zes Geschick beweisen. Gestalten Sie daher ruhig eine
atemberaubende Szene, bei der Rahjiana einen Ihrer Hel-
den vor dem Absturz in den sicheren Tod rettet (es sei
denn, jemand spricht gerade ihr Schllsselwort aus).

+ "Seht nur, das Seil - es ist nicht einfach gerissen, es
+ war angeschnitten. Wer wiirde wohl so etwas tun?"

¢ Was heil’t hier: Jeder kriegt den gleichen Anteil? Wo
¢ der da sowieso mehr Silber am Arm baumeln hat, als
+ ihm zusteht.”

¢ Wo ich wéhrend der Mittagsrast war? Dumme Frage -
¢ zu Hause in meinem Schl6Rchen unter meinem Dau-
¢ nendeckchen natdrlich.”

Werte, Rahjiana Baldana, Gauklerin:

MU: 12 AG: 7 Stufe: 4 Alter: 23

KL: 10 HA: 0 MR: -6 GroRe: 1,67

IN:. 9 RA: 2 LE: 41 Haarfarbe: dunkelrot
CH: 11 TA: 5 AE/KE: - Augenfarbe: smaragdgrin
FF: 14 NG: 4 RS: 0 Gewicht: 54

GE: 15 GG: 4 AT/PA: 12/11 (Degen)

KK: 11 JZ: 5

Talentwerte: Raufen 8, Akrobatik 12, Gaukeleien 11,
Klettern 12, Korperbeherrschung 12, Schleichen 11,
Schwimmen 8, Sich Verstecken 11, Tanzen 11, Zechen
8, Betdren 10. Ligen 10, Sprachen Kennen 12 (Grund-
kenntnisse in den meisten aventurischen Sprachen),
Falschspiel 10, Musizieren 8, Schlésser Knacken 8, Ge-
fahreninstinkt 5, Gluckspiel 7

Ausristung: knappes gelbes Hoschen, noch knapperes
gelbes Oberteil, gelbe Tanzschuhe, ausladender roter
Seidenumhang, rotes Stirnband, um den Bauch gebun-
denes Goldkettchen, Goldkettchen an beiden FulRgelen-
ken, roter Ledergirtel mit zwei abnehmbaren Ledersei-
tentaschen, anderthalb Spann langer, auf 1,50 Schritt
ausziehbarer Balancierstab, finf mit Sand gefillte Stoff-
bélle, Holzflote, finf kleine Metallkiigelchen, Flaschchen
mit reinem Alkohol, Feuerstein, Stahl und Zunder, ein
Satz Trickspielkarten, Degen, 7 Silbertaler, 5 Heller,
2x10mSeil, verschiedene Haken und Osen, Schwarzbrot,
Dauerwurst und Hartkase, zwei gefillte Wasserschlau-
che, Lasso, Lederpeitsche, Beutelchen mit Samthauch
(reicht fir 12 Anwendungen als Extase-verschaffende
Droge oder fir eine Anwendung als Gift. Schaden:
2We6/std., Dauer: 1W6 Std.)



Der Zweck heiligt die Mittel

Hypnose

Dank Siegberts heimtiickischer Hypnosetechnik befinden
sich nunmehr drei potentielle Heuchler unter den Gefahr-
ten. Die Betroffenen selbst ahnen nichts von ihrer Ge-
fahrlichkeit. Durch bloBes Aussprechen (egal, durch
Twen) des entsprechenden Schliisselwortes werden sie
aktiviert, und auf dem gleichen Wege macht man sie
wieder zu harmlosen Mitstreitern. Befinden sie sich ge-
rade in einer aktiven Phase, so stiirzen sie sich keinesfalls
blindlings auf das néachste lebendige Wesen. Vielmehr
beginnen sie unmittelbar mit der genauen Planung eines
Attentats auf einen beliebigen Expeditionsteilnehmer.
Wer das Opfer wird, entscheidet sich im Allgemeinen
durch die aktuelle Situation: Ortsbeschaffenheit, Eintei-
lung der Wachen oder Marschreihenfolge. Auch Siegbert
bildet im Prinzip keine Ausnahme. Nur weil er natiirlich
immer, welche seiner "Mordmaschinen™ gerade aktiv ist,
und wird sich dementsprechend verhalten. Mdglicher-
weise wird er, der eigenen Glaubwirdigkeit wegen, einen
fast erfolgreichen Anschlag auf sein eigenes Leben zulas-
sen. Wenn Sie mdchten, dann lassen Sie den Noioniten
schon wahrend des Aufstiegs auf den Vulkankegel das
erste Mal eines der Schliisselworte aussprechen. Es ist
durchaus maglich, dass die Hypnoseopfer sich auch ge-

genseitig aus dem Weg zu rdumen versuchen. Schliellich
handeln sie im Zustand vollkommener Ahnungslosigkeit.
Nur wéhrend ihrer aktiven Phasen konnte ein Magier
mittels eines geeigneten Spruches die mordlisternen
Gedanken der versklavten Geister wahrnehmen. Durch
rechtzeitiges "Abschalten” ldsst sich ein solches Un-
terfangen jedoch leicht vereiteln. Sollte ein magischer
Vorstol? in diese Richtung dennoch Erfolg haben, so las-
sen sich allerdings keinerlei Griinde firr die seltsame
Mordlust herausfinden. Auf magischem Wege ist ein
Hypnoseopfer ohnehin nicht zu heilen (Siegbert kénnte
einen scheinbaren Erfolg zulassen), sondern nur durch
erneute Hypnose oder eine langer andauernde seelenheil-
kundige Behandlung an einem ruhigen Ort. Nur wenn er
es vermag, sich selbst wach zu halten, wird Siegbert auch
nachts einen Killer aktivieren - viel Schlaf bendtigt der
Mann mit der gespaltenen Persdnlichkeit ohnehin nicht.
Siegbert vom Lichtenbruchs Hypnosetechnik hétte in der
Tat eine groRe Bereicherung flr die Seelenheilkunde
Aventuriens werden koénnen. Leider steht zu befurchten.
dass diese Methode jedoch nach seinem bevorstehenden
Ableben vollkommen in Vergessenheit geraten wird.

Schieben, stechen, schubsen

Wie, so fragt sich der friedfertige Meister jetzt gewiss,
begeht man einen Mord - und noch dazu, ohne sich erwi-
schen zu lassen? Wir sind sicher, dass Sie hierbei aus
einem grofRen Repertoire an Roman- und Filmerfahrung
schopfen kénnen, und so beschréanken wir uns auf einige
wenige - auf dieses Abenteuer bezogen - besonders Er-
folg versprechende Attentatsvorschlédge. Schmieden Sie
bevorzugt Pléne, bei deren Umsetzung man nicht in
Flagranti ertappt werden kann, und nutzen Sie die unent-
wegte Dunkelheit aus. Mit ein wenig Vorarbeit sollte es
beispielsweise mdglich sein, einen gezielten Steinschlag
auszulésen (2W20 SP) oder einen Gefahrten auf einem
schmalen Grat in den Abgrund zu schubsen
(2W20+2W6). Kletterseile kdnnen prépariert und Waffen
unbrauchbar gemacht werden. Letztendlich erfiillen auch
"traditionelle Methoden" wie die Gabe von Gift (gegebe-
nenfalls vorher einkaufen!) oder der feige Dolchstol3
zwischen die Rippen (3w20) ihren Zweck. Vielleicht
beschrankt man sich auch darauf; einen der Recken im
Kampf gegen Goblins "versehentlich" zu behindern. Be-
sonders aussichtsreich erscheint der Plan, einen Mitstrei-
ter des Mordes zu bezichtigen und sich voller (vorge-
tduschter!) Wut mit gezogener Waffe auf ihn zu stiirzen.

Die bedeutsamste Frage fiir den Meister lautet sicherlich:
"Wen nehm' ich mir vor?" Hierzu gibt es, je nach Ge-
schmack und Stil des Spielfiihrers, verschiedene Ansatze,
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die alle dem gleichen Grundgedanken folgen: nach Mdég-
lichkeit den Helden einige spannende Schrecksekunden
zu gonnen, ohne sie direkt in Borons Arme zu treiben.
Vorschlag Numero I: Lassen Sie ganz und gar die Situa-
tion entscheiden. Begibt sich einer lhrer oder aber auch
einer der Meister-Helden in eine unfalltrachtige Position,
so aktivieren Sie einen nahe stehenden Killer. Sorgen Sie
dafiir, dass nicht direkt der erste Attentatsversuch tddlich
endet, es sei denn, die Glaubwirdigkeit des Abenteuers
beginnt unter Threr Milde zu leiden.

Vorschlag Numero 2: Lassen Sie einen Wahrschein-
lichkeitswurf dariiber entscheiden, wer der néchste "To-
deskandidat™ wird. Ordnen Sie dabei jeder der nicht hyp-
notisierten Meisterfiguren (auBer Siegbert, der sich nur
angreifen lasst, wenn er es selbst steuern kann) zwei Zah-
len auf dem W20 zu, Ihren Helden sowie den zwei "Kil-
lern" jedoch nur eine. (Bei mehr als 6 "eigenen" Helden
fallt Ihnen sicher eine geeignete Lésung ein.)

Vorschlag Numero 3: Kluge Helden werden sich irgend-
wann dariiber Gedanken machen, wie man sich vor den
Anschlagen schiitzen kann. Beriicksichtigen Sie jede gute
Uberlegung in dieser Richtung bei der Wahl "lhrer" Op-
fer. Vergessen Sie nicht, dass SchutzmaBnahmen, die ein
Spieler dem Meister mitteilt, noch lange nicht Siegbert
oder einem seiner Hypnoseopfer bekannt sind - es sei
denn, sie werden in aller Offentlichkeit, also innerhalb
des Spielgeschehens ausgeplaudert.

Vorschlag Numero 4: Folgen Sie einfach Ihrem "meister-
lichen" Instinkt. Wischen Sie dem Helden eins aus, der es
sich innerhalb des Spiels redlich verdient hat (gemeint ist
nicht der Spieler, der lhrer irdischen Freundin zugezwin-
kert oder der die besseren Schulnoten nach Hause ge-
bracht hat). Oder suchen Sie sich die Meisterfigur mit der
groften Klappe aus - vielleicht sogar einen der potentiel-
len Killer selbst. Denken Sie dabei immer daran, még-
lichst lange die Tarnung der Tater zu wahren.

Vorschlag Numero 5: Gehen Sie nach dem "10-kleine-
Negerlein"-Konzept vor, und eliminieren Sie einen Hel-
den nach dem anderen, bis nur noch wenige Figuren ub-
rig bleiben - aber bitte nur, wenn es gute Griinde gibt.
eine bestehende Spielgruppe aufzuldsen (Vielleicht spie-
len Sie ja mit einer extra fiir dieses Abenteuer konzipier-
ten Gruppe). Schliellich wirde es unglaubwiirdig wir-
ken, wenn immer nur die Meisterfiguren dahinscheiden.
Vorschlag Numero 6: lassen Sie eine Serie von Sinnen-
schérfe-, Gewandtheits- und Akrobatik-Proben auf eine
ebensolche von Schleich-, Fingerfertigkeits- und Korper-
beherrschung-Proben prallen. Oder aber benutzen Sie
entsprechende "Schein-Proben” mit Placebo-Effekt - das
letzte Mittel fur uneinsichtige Spieler. Ein Tipp zum
Schluss dieses Kapitels: Natirlich kénnen Sie auch alle
Ansdtze kombinieren. Am besten entscheiden Sie sich
dabei natdrlich fur Spa und Spannung - und gegen ein
sinnloses Gemetzel, an dem letztendlich nur einer Spaf
hat: Siegbert vom Lichtenbruch...

Wer war's?

Im Laute des Spiels wird die Frage nach dem Téter zu-
nehmend in den Vordergrund treten: Gibt es Verfolger,
oder handelt es sich um einen Verrater aus den eigenen
Reihen? Viele Mdglichkeiten der Ermittlungen sind
denkbar, einige wollen wir kurz nennen:

e Durch blofRe Wachsamkeit kénnte es gelingen, einen
der Tater auf frischer Tat zu ertappen. Natlrlich weil}
er von nichts und bleibt nach wie vor noch jederzeit ak-
tivierbar bzw. deaktivierbar.

e Nach jeder Tat wird es Indizien geben: Wer stand in
der Né&he. wer wurde vermisst. wer hat Kratzer im Ge-
sicht oder gar frische Blutspuren auf seinem Wams?
Vielleicht bilden die Helden einen Untersuchungsaus-
schuss. Natirlich beteiligen sich hieran auch die Meis-
terfiguren.

e Mdoglicherweise lasst sich ein Killer durch eine
Uberprufbare  Falschaussage  Uberfuhren.  (Aber
vielleicht lligt ja auch der Held mit der Gegenaussage!)

o Clevere Helden konnten irgendwann beginnen, dem
Tater, oder wie wir wissen, den Tatern, eine Falle zu
stellen. Ein vorgetduschter nédchtlicher Schlaf abseits
der Gruppe waére ein geeignetes Beispiel flr solch eine
Vorgehensweise.

e Besonders Wagemutige konnten sich daran machen,
auf der Suche nach Beweisen die Ausriistung der Mit-
streiter zu durchsuchen - ein Verhalten, durch das man
sich allerdings auch leicht selbst verdachtig machen
kann. Es ist keinesfalls eine Tragtdie fur den Spielab-
lauf, wenn im Laufe der Zeit der eine oder andere Téter
entlarvt wird. Im Gegenteil, die Stimmung der Helden
wird sich drastisch verbessern - bis der ndchste An-
schlag ausgefiihrt wird. Die Tarnung von Siegbert vom
Lichtenbruch hingegen sollte so lange wie mdglich
gewahrt bleiben.

Vertuschen, vertuschen

Die Strategie Siegberts und seiner hypnotisierten Killer
hingegen muss lauten: Vertuschen. Auch hierzu einige
Vorschlage des offensichtlich kriminell veranlagten
Schreiberlings.

e Stlirzen Sie sich auf Indizien. die gegen andere spre-
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chen.

e Gehen Sie noch weiter in die Offensive, und bezichti-
gen Sie andere Helden des Mordversuches; allerdings
nur, wenn ein geeigneter Anlass vorliegt.

¢ Vielleicht gelingt es Ihnen, in Person einer lhrer Meis-



terfiguren. einem anderen Helden ein Beweismittel un-
ter zuschieben, das dann auf irgendeine Art und Weise
gefunden wird. Vergessen Sie auch hierbei nicht: Sie
agieren dabei nicht nur gegen die Spieler-Helden. son-
dern auch gegen "eigene" Figuren.

e Unschuld vortauschen lasst sich auch durch einen ge-
gen sich selbst gerichteten Mordanschlag - ein Vorge-
hen, das konsequenterweise nur Siegbert vorbehalten
sein sollte, zumal die "Hypnose-Mdorder” sich auch ge-
genseitig keinesfalls verschonen.

e Hat Siegbert den Eindruck, eines seiner "Schafchen"
sei gerade zu offensichtlich unter Verdacht geraten. so

lasst er einfach, moglicherweise noch wéhrend eines
Verhdrs, einen anderen seiner Schiitzlinge zuschlagen.
Was kdnnte noch verwirrender erscheinen als mehrere,
anscheinend motivlose Meuchler zur gleichen Zeit?!

Im Bewusstsein, sie mit einem sprichwortlichen Flohzir-
kus geradewegs in die Hohle des Léwen zu schicken,
wiinschen wir Thnen nun ein gelungenes Intrigenspiel auf
und in Ingerimms Schlund, dessen Besonderheiten die
néchsten Kapitel gewidmet sind.

Bergauf

Die Erstbesteigung (aus Sicht der Helden) von Inge-
rimms Schlund ist wahrlich kein Zuckerschlecken und
kann den Recken pro Kopf ruhig acht Kletterproben ab-
verlangen (willkurlich erleichtert um - 3 bis +/- 0). Geht
keine magische Erkundung des Vulkans voraus (Hexen-
besen oder &hnliches), so muss die erste Route nach 3
und die zweite nach 5 Proben abgebrochen werden, so
nicht hingenommen werden soll, dass die beiden néchs-
ten Proben um jeweils 8 Punkte erschwert werden. Die
dritte Route (wieder 8 Proben!) verlauft ohne besondere
Schwierigkeiten. Jeder Absturz wirft den jeweiligen Hel-
den - falls er nicht angeseilt ist - um eine Probe zuriick.
So oder so kassiert er dabei W6 Schadenspunkte, es sei
denn, es gelingt eine Akrobatik-Probe +3.

Bei allzu ungelenken Abenteurern toleriert der Meister
jede gute ldee, die dazu angetan ist, zumindest die meis-

ten der Proben zu erleichtern. Die Helden sollen ruhig
merken, dass es sich bei ihrem Auftrag nicht um einen
Sonntagsspaziergang handelt, jedoch besteht keine Not-
wendigkeit. die Gruppe bereits in diesem friihen Stadium
des Abenteuers aufzureiben. Beschreiben Sie den sturmi-
schen Wind und die in diesen Breiten ungewohnliche
Kalte in 2000 Schritt Hohe auf dem kahlen Felsen als
zusétzliches atmospharisches Element, wéhrend die Hel-
den, oben angekommen, den grandiosen Ausblick Uber
das Meer und die benachbarten Inseln genielRen. Siegbert
wird sicherlich versucht sein, die Schwierigkeiten des
Aufstiegs als erste Gelegenheit zu nutzen, einen seiner
Morder zuschlagen zu lassen. 3W6 Schadenspunkte (oder
Akrobatik-Probe +6 zur Wiedererlangung des Gleichge-
wichts) nach einem geplanten Absturz sollten die ange-
messene Folge fur das Opfer sein.
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Hinab in die Finsternis

Ab in den Kegel

Der Abstieg in den Tegel des ruhenden Vulkans erweist
sich als verhaltnisméBig unproblematisch (je 3 Kletter-
proben -6). Nur noch der sternenklare Himmel tber Der,.
ist zu sehen. Der Wind sorgt héaufig fur seltsame. klat-
schende Gerdusche, manchmal l&sst sich sogar ein grau-
siges Heulen vernehmen. Am Fulle des Kegels blicken
die Helden in ein 80 Schritt durchmessendes, schwarzes
Loch das keinerlei Aufschluss darliber zuldsst, wie tiefes
hier bergab gehen mag. Da sicherlich bald die Nacht
hereinbrechen wird, ist dies die geeignete Gelegenheit fiir
eine letzte Ubernachtung an frischer, um nicht zu sagen
ausgesprochen frischer Luft. Schlecht ausgerustete Hel-
den werden sich spétestens jetzt Gedanken uber die kiihle
Nachtluft machen - hoffentlich nicht zu spat, denn frie-
rende Abenteurer erleiden in dieser Nach, \V6 Schadens-
punkte. anstatt Kréfte zu regenerieren.

Dunkel ist's

Von nun an tauchen die Helden in die Welt der immer-
wahrenden Finsternis ein. Um {berleben zu koénnen,
mussen sie lernen, mit der alles verschlingenden Dunkel-
heit zurechtzukommen. Die Augen gewohnen sich zwar
alsbald an den sparlichen Schein von Fackel oder Lampe,
doch immer wieder stellen sich vermeintlich grausige
Gestalten nur als wildes Spiel +von Licht und Schatten
heraus. Andererseits bieten gerade diese Sichtverhaltnis-
se tausenderlei Versteckmdoglichkeiten. Spéater werden
die Abenteurer Uberdies feststellen mussen, dass sich
nicht jede Gespenstererscheinung als Trugbild entpuppt -
eine Tatsache, die der Meister weidlich auskosten mag.
In dieser Umgebung werden alle Sich Verstecken-Proben
um 5 Punkte erleichtert, Sinnenschérfe-Proben, die sich
auf optische Wahrnehmung beziehen, um 5 Punkte er-
schwert. Lassen Sie die Helden reichlich Gber Steine
stolpern. gegen Vorspriinge stolRen, oder kleine Abhénge
hinunterstiirzen wobei VorsichtsmaRnahmen wohlwol-
lend bericksichtigt ++eerden). und verteilen Sie hierfiir
gelegentlich geringfligige Abzilige von der Lebensener-
gie. Nach Ermessen des Meisters erlischt immer mal
wieder eine heruntergebrannte Fackel. Natdrlich ist die
Dunkelheit der beste Verbiindete Siegberts und seiner
Helfershelfer. Bereits nach wenigen Sekunden ist es
kaum noch mdglich. einen sich schnell entfernenden
Attentdter bei Fackelschein auszumachen oder gar zu
identifizieren.

Unheimliche Echos

Zu den verwirrenden Aspekten der Dunkelheit gesellt
sich eine beeindruckende Gerduschkulisse. Auch der
kleinste Laut hallt mehrfach wieder und bléht sich so
oftmals zu einem beinahe beéngstigenden L&rm auf. Der

28

Schrei eines soeben angegriffenen Helden verbreitet gar
orchestrale Weltuntergangsstimmung. Die rdaumliche
Ortung von Gerduschen erscheint schier unmoglich (Sin-
nenschérfe-Probe +7).Geht ein Mitstreiter in dieser Um-
gebung verloren, so wird er sich einiges einfallen lassen
mussen, um zur Gruppe zuriickzufinden (immer an der
Wand lang-). Dank der vielen Brechungen innerhalb der
Hohlenwelt l8sst sich nicht pauschal sagen, wie weit der
Schall eine Stimme tragt

hier hat wie immer, der Meister das letzte Wort. Auf
jeden Fall werden die anwesenden Gestalten und Unges-
talten recht schnell auf die herannahende Gruppe auf-
merksam.

Immer schén langsam

Alles in allem sind die Bodenbeschaffenheit und die Be-
dingungen der allgemeinen Wahrnehmung dermalien
schlecht, dass man damit rechnen muss, nicht mehr als
eine halbe Meile pro Stunde zurlicklegen zu kénnen. Da
die Helden auRerdem immer wieder aufgehalten werden
und keineswegs zielstrebig eine Richtung einschlagen, ist
davon auszugehen, dass sie sich zwei bis vier Tage im
Innern von Ingerimms Schlund aufhalten werden. Eilige
Recken, die das Marschtempo zu beschleunigen versu-
chen, stiirzen allzu leicht von einem Loch ins nachste und
kommen letztendlich noch langsamer voran als ihre be-
sonneneren Mitstreiter.

Wer geht voran:

Wie Sie wissen, lieber Meistere mischen sich unter die
haufig recht originellen Einfélle der Spieler bisweilen
auch nahezu plumpe Ausreden fir die Missgeschicke
ihrer Heldenfiguren. Séatze wie: "Ich werde angegriffen
"Wo ich doch schon seit einer halben Stunde in der Mitte
gehe!" sind uns (vielleicht sogar aus eigenem Munde)
leidlich bekannt. In Ingerimms Schlund dreht sich vieles
darum. wer zur falschen Zeit am rechten Ort verweilt
(oder war's umgekehrt?), und daher werden Sie entweder
eine Vielzahl von entnervenden Norgeleien ertragen oder
aber sich stdndig auf dem laufenden halten missen. Na-
tirlich entbindet das die Spieler keinesfalls von ihrer
Mitteilungspflicht. Sagt ein Spieler nicht, dass sich sein
Held zurtickgezogen hat, dann hat der Recke es auch
nicht getan. Bei Meisterpersonen liegt der Fall etwas
anders. Andern diese ihre Position, so ist es denkbar, dass
diese Aktion in der Dunkelheit von den Spieler-Helden
nicht zu bemerken war. In diesem Fall missen Sie die
Spieler auch keinesfalls dartiber aufklaren. Im allgemei-
nen jedoch sollte auch der Meister die Spieler auf dem
neuesten Stand halten. Schlielich méchte die Gruppe
sich im Dunkeln nicht verlieren. Falls Sie, wie die meis-
ten von uns, kein unfehlbares Gedachtnisgenie sind, soll-
ten Sie sich den Klaren Durchblick erleichtern, indem Sie



vordem Spiel flr jede Figur ein Kleines Zettelchen (mit
Namensangabe) erstellen, dieses um eine Stecknadel
kleben und dann, der jeweiligen Helden-Position entspre-
chend, auf einem Stiick Pappe befestigen. Mit Hilfe die-
ses Tricks bewadltigen Sie mihelos auch in versetzten
Dreierreihen marschierende Abenteurerformationen oder
aber eine Vielzahl von Splittergruppen, die nur noch lo-
sen Kontakt miteinander pflegen.

Die "Unterwelt"

Angesichts der gigantischen AusmafRe der zu durchfor-
schenden Hoéhlenlandschaft muss sich der Meister mit
nur grob skizziertem Kartenwerk begniigen. Auch hier
ist, wie so oft in diesem Abenteuer, das volle Improvisa-
tionstalent des Spielleiters gefordert. Die Spieler erwar-
ten von lhnen, dass Sie Details beschreiben, Uber die Sie
selber keine genauen Angaben besitzen. Nur Mut, lassen
Sie sich etwas einfallen - je nuancenreicher, desto besser.
Sie werden sich die eigenen Beschreibungen nicht lange
merken missen, denn schlielflich zieht die Gruppe be-
standig weiter. Und auferdem: Wer wirde in dieser
Dunkelheit eine verwitterte, alte Felsnadel in einer meh-
rere Meilen durchmessenden Hohle wieder finden? Den-
noch mdchten wir lhnen die ungefahre Beschaffenheit
des Hohlensystems, und ebenso die dirftig vorkommen-
de Fauna und Flora kurz beschreiben. Vom allgemeinen
Erscheinungsbild abweichende Stellen werden unter dem
Kapitel "Ereignisreiche Stellen" (Seite 34 f.) gesondert
behandelt. Das Innere des Vulkans ist gepragt von
schwarzem Lavagestein, das seit ewigen Zeiten die Wan-
de des Hohlensystems bildet. Dieser natirliche Un-
tergrund gestattet nur geringen Pflanzenbewuchs, zumal
weder Licht noch Grundwasser den Fels zu durchdringen
vermdgen. Nur eine besonders widerstandsfahige Moos-
art, die sich mit dem Wassergehalt der Luft zufrieden
gibt, macht das Begehen des Untergrundes immer wieder
zu einer rutschigen Angelegenheit. Verschiedene kleine
Pilzsorten finden sich gelegentlich in Gesteinsritzen, die
einen nahrhaft, die anderen giftig (Pflanzenkunde-Probe
+3, bei Misslingen Durchfall, Erbrechen und 3W6 Scha-
denspunkte). Nur die eine oder andere Wurm-, Assel-
und Spinnenart scheint sich an das Leben in vollkomme-
ner Dunkelheit angepasst zu haben. Zudem finden sich
vielerorts kleine, freche Ratten mit groRer Nase und ganz
Augen, die sich bei jeder Gelegenheit tGber den Proviant
der Helden hermachen.

Die Werte der blinden Ratten:
LE 10; RS 1; AT/PA 10/2; TP 1W; Anzahl: Jeweils 2W6
Tiere

Insgesamt 5 Fledermduse bewohnen die hdheren Regio-
nen des Kegels, zeigen jedoch wenig Interesse, sich auf-
eine Auseinandersetzung mit einer so groflen Abenteu-
rergruppe einzulassen. Die Ausmale der Gange und
Hohlen liegen zwischen kaum passierbar und gigantisch.
Oberall finden sich Lécher und Ritzen, riesige herabhén-
gende Felsnadeln und hochaufragende Steilwande. Selbst
mit Beleuchtung kann man daher an den meisten Seilen,
sogar in den grofiten Hohlen, nur wenige Schritt weit
sehen. Das Risiko abzustiirzen ist stdndig gegeben - ein
Umstand, dem der Meister gelegentlich durch Kletter-
und Akrobatik-Proben Rechnung tragt und der immer
wieder Gelegenheit zu Mordanschldgen bietet. Je nach
Grad der Verwitterung zeigt sich die Lava von unter-
schiedlicher Oberflachenbeschaffenheit. Glatter Fels ist
genauso zu finden wie riffeliges, welliges Gestein oder
aber auch loses Gerdll. Beschreiben Sie immer wieder
den wechselnden Untergrund, denn schliel3lich sollte sich
Ihre Gruppe den unterschiedlichen Gefahren, die von
diesem ausgehen, standig anpassen. Je tiefer die Helden
in Ingerimms Schlund vordringen, desto warmer wird es
- ein Hinweis auf den nahen Ausbruch des Vulkans, denn
seit einiger Zeit befinden sich gewaltige Massen ge-
schmolzenen Gesteins auf dem Vormarsch an die Ober-
flache. Ubrigens konnen Stellen, die im Plan des Schick-
salswegen zu groRer Steigung unerreichbar scheinen,
durchaus zu erklimmen sein. Schliel3lich weisen die Hoh-
len keinerlei Symmetrieachsen auf und bei den Plénen
handelt es sich jeweils nur um den Querschnitt an einer
einzigen Stelle. Orientieren Sie sich also wirklich nur
grgb an den skizzierten Hohlenplanen.

| Tupische Taghle =

—
100 Schott
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Sumiten, Spuk und Seelenfrieden

So mancher Aberglaube hat seinen Ursprung in wahren.
wenngleich fantastischen Begebenheiten. Und so ist auch
die Angst des einfachen Volkes vor Ingerimms Schlund
nicht ganz unbegrindet. Von Lichterscheinungen und
furchtbarem Heulen ist die Rede, und wahrlich I&sst sich
nicht alles nur Wind und Wetter zuschreiben, was von
vorbeifahrenden Schiffsleuten beobachtet wurde. ,Aber
lassen Sie uns zuerst einen kleinen Ausflug in die zwer-
gische Friihzeit unternehmen:

Uber 5000 Jahre ist es her, dass grausame Kampfe zwi-
schen den Angroschim und den Kreaturen Pyrdacors -
des goldenen Gottesdrachen - witeten. Nur das ent-
schlossene Eingreifen der ersten Zwergendruiden, Geo-
den genannt, konnte die vollkommene Ausrottung des
Kleinen Volkes verhindern. Ausschlaggebend fur den
Sieg der Zwerge war ein Pakt des Geodon-Fuhrers Bran-
din mit Ingerimm, dem Herrn des ehernen Elementes.
Niemand erfuhr je, welchen Preis Brandau fur die Ret-
tung aus den Klauen des Drachen zu entrichten hatte - ein
Umstand, der fiir niemanden so schwer zu ertragen war
wie flr die mitunter sehr ehrgeizige und neugierige Geo-
denschaft selbst. Nur wenige Jahre spéter waren die Geo-
don zerstritten und in zwei Hauptgruppierungen zerfal-
len: die naturverbundenen Diener Sumus und die selbst-
bezogenen und zuweilen auch machtgierigen Herren der
Erde.

Brandins Pakt war fast vergessen - hatte es nicht eine
Splittergruppe von Geodon gegeben, die sich in keiner
der beiden Hauptrichtungen richtig aufgehoben fuhlten.
Wissbegierig waren sie und mit dem Glauben an die
Macht der eigenen Kraft beseelt. Aber dennoch fuhlten
sie sich der Erdmutter Sumu und ihrer Tochter Satvra
nahe stehend, deren Bruder Angrosch es nicht zulassen
wirde, seine Kinder im Unklaren zu lassen. Wie sollte
man schliellich einen Pakt erfullen, dessen Bedingungen
nicht bekannt waren So machten sich die sieben Sumiten,
wie sie sich selbst nannten, auf die Suche nach einem
Weg, Brandins Geheimnis auf die Spur zu kommen. Ei-
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nes Tages schlieflich drang die Kunde vom Feuerberg im
Stidmeer bis zu ihnen vor: Welcher Platz wére besser fur
ihre Plane geeignet als ein gerade erloschener Vulkan,
wo man dem Feuer der Gottheit ndher sein konnte als
irgendwo sonst? Innerhalb eines Jahres errichteten die
Sumiten dort aus 49 grof3en Steinen - einem alten Ritual
entsprechend - eine heilige Stéatte rund um sieben natirli-
che Vertiefungen in einer der Hohlen des Berges. Am
Tage der grofRen Sonnenfinsternis, da sich alles Feuer auf
das Innere Deres konzentrierte, begruben sich die Sumi-
ten in diesen Lochern bis zum Hals mit geweihtem Sand
und richteten ihre ganze Energie darauf, Angrosch jenes
wissen zu entreiflen, dem ihr ganzes Begehren galt. Und
tatsdchlich gelang es ihnen, die Aufmerksamkeit, doch
keinesfalls das Wohlwollen, der Gottheit zu erregen. Die
Launen der Gotter sind eben unergriindlich, und so strafte
Ingerimm die frevelhafte Neugier seiner Untertanen mit
gottlichem Zorn: Die Sumiten zerschmolzen foérmlich in
ihren Lochern, und seitdem wandern ihre Seelen ruhelos
im Innern des Berges umher, in endlosem Leid darauf
wartend, von ihrem unseligen Dasein befreit und endlich
wieder mit ihren Gottern versohnt zu werden. Geisterer-
scheinungen, dunkle Traume und prophetische Einge-
bungen sind die Folgen, unter denen die Helden so lange
zu leiden haben, bis der Friede der Sumiten wiederherge-
stellt ist.

Doch Vorsicht, mit 50100 Jahre alten Urnuten ist nicht

zu spaflen. Schon lange haben sie aufgehort, zielgerichtet

zu denken. Die ganze Verwirrtheit ihrer rastlosen Seelen
entladt sich nun an den ungebetenen Besuchern und
bringt fiir den Meister eine Fiille von gestalterischen

Maoglichkeiten mit sich:

e Lassen Sie, wann immer Sie wollen, die Schatten von
sieben langbartigen Gestalten Uber die Hohlenwénde
kriechen und dabei schlurfende Schritte erténen.

e GoOnnen Sie lhren Helden einige zermirbende Tréume
Uber den Kampf der Zwerge gegen den Drachen und
seine Echsenwesen. (Mehr hierzu in der Box Dunkle



Stadte, lichte Wélder.) Auch Brandaus Pakt mit Inge-
rimm und die Rettung der Angroschim sollte in der
Liste der Ereignisse nicht fehlen.

Ein- oder zweimal sturzt einer der Helden zu Boden
und stammelt zitternd die Sétze: "Was ist der Preis, oh
Gottheit" oder etwas Ahnliches vor sich hin. Danach
erinnert er sich an nichts. (Eine feine Gelegenheit, um
von den eigentlichen Hintergriinden abzulenken!)
Derjenige, der gezielt die Wande untersucht, findet
zwei oder dreimal das Symbol des Feuers, die stilisier-
te Flamme, in den Fels gemeilelt.

In einem der Génge (nach Belieben des Meisters) ent-
stehen, augenscheinlich unpassierbar, vor und hinter
den Abenteurern Flammenwande. die den Gang so
aufheizen, dass jeder pro SR 1W6 Schadenspunkte er-
leidet. Nur ein kihner Sprung durch das Feuer (2W6
Schadenspunkte) bringt Rettung.

In einer beliebigen Hohle erscheint ein halbtransparen-
ter immaterieller Geode inmitten der Heldengruppe,
dreht sich einmal um die eigene Achse und bannt die
Recken, so keine geeignete Antimagie zum Zuge
kommt, in einem Umkreis von 20 Schritt im Innern der
Hoéhle. Daraufhin schreitet er geméchlich den gedach-
ten Umkreis ab und hinterldsst dabei blubberndes, ge-
schmolzenes Erdreich. Das Einstiirzen des Bodens
scheint nur eine Frage der Zeit zu sein. Der Sumit ist
vollkommen unanfallig fir herkdmmliche Angriffe.
Magische Attacken halten ihn zwar kurzfristig auf,
bringen ihn aber letztlich nicht von seinem Vorhaben
ab. Wird er jedoch mit bearbeiteten Metallen (Schwer-
ter, Topfe, Ristungen etc.) regelrecht “zugeschaufelt",
so verzieht er angewidert das Gesicht und I6st sich vor
den Augen der Recken in Luft auf, ohne auch nur die
geringste Spur zu hinterlassen. Féllt den Helden jedoch
nichts Entsprechendes ein, so vollendet der Zwer-
gendruide sein Werk, und mit hollischem L&rm stiirzt

der Boden der Hohle in die lodernde Tiefe, die schrei-
enden Abenteurer mit sich reiBend - die sich (ach, ist
das peinlich), mit Ausnahme des vollig gefassten Sieg-
bert vom Lichtenbruch, wild mit den Armen rudernd
am Boden der véllig unversehrten Hohle wieder finden
(Mut-Wert fir die n&chsten 10 Spielrunden -2). Offen-
bar sind sie einer perfekten Illusion auf den Leim ge-
gangen und haben sich dabei Arme, Beine und Gesicht
aufgeschabt (1W6 Schadenspunkte).

o Beim Betreten der Héhle des Heiligtums (5) entsteht
ein gewaltiges, fast greifbares Spektakel vor den Au-
gen der Helden. Das Beschwdrungsritual der Sumiten,
Ingerimms Strafe und der letzte von Entsetzen gepragte
Ausdruck in den Augen der Geodon wird noch einmal
sichtbar. Die Helden werden vermutlich nur eine unzu-
reichende Erklarung fur diese Vorgénge finden, aber
dennoch sollten sie ein Gespir daflr entwickeln, dass
hier etwas auf grauenhafte Art und Weise schiefgelau-
fen ist. Mdglicherweise halten sie die Sumiten auch flr
Gotteslasterer oder aber fir Opfer finsterer Méchte.
Wie auch immer sie darauf reagieren werden - Zersto-
rung des Heiligtums, Bestattung der zu schwarz ver-
kohlten Mumien gewordenen Sumiten 0.4. -, in jedem
Fall fihrt jede wohlmeinende Tat zur Verséhnung mit
den Elementen und damit zur Wiederherstellung des
Seelenfriedens des Geodenzirkels.

Siegbert hingegen dirfte solche Momente allgemeiner

Verwirrung wohl kaum ungenutzt verstreichen lassen.

(Sollten die Mordanschlége nicht gar mit Beherrschungs-

zaubern der Druiden zusammenhangen?) Vielleicht fallen

Ihnen selbst weitere gruselige Gespenster Erscheinungen

ein, die zum Einsatz in Ingerimms Schlund geeignet wa-

ren? Scheuen Sie sich nicht, sie im Rahmen dieser Ge-
schichte ins Spiel zu bringen.
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Ereignistrachtige Stellen

1 Abstieg

Voller Tatendrang geht es an den etwa 60U Schritt tiefen
Abstieg, der dadurch erleichtert wird, dass hier noch ge-
niigend Licht in den Schacht fallt, um Gefahrenstellen
rechtzeitig erkennen zu kdnnen. Seile mussen verankert,
aber auch immer wieder eingeholt werden. Schon bald
wird Klar, dass es auf diesem Wege kein Zurtick mehr
geben wird. Doch Siegbert vom Lichtenbruch hat angeb-
lich von einem sicheren, zweiten Ausgang gehort und
versteht es geschickt. die Gruppe zu beruhigen. Pro Kopf
sind 3 Kletterproben erforderlich, doch schmerzhafte
Folgen bei Sturzen bleiben zumindest den angeseilten
Helden erspart. Unten angekommen, wird der Blick in
eine gewaltige, zerkliftete Hohle frei, in die noch ein
wenig Tageslicht dringt. Schon bald beginnt der Bereich
der vollkommenen Dunkelheit.

2 Geysire

Der Boden ist Uibersat mit kleinen Vertiefungen, in denen
es bedrohlich zischt und brodelt. Offensichtlich sammelt
sich hier Regenwasser. das immer wieder durch den
Schacht ins Innere des Vulkans l&uft. Mit schoner Re-
gelméRigkeit spucken die Geysire ihren kochenden Inhalt
heraus - Zeit fur die eine oder andere Gewandtheitsprobe,
bei deren Scheitern l&stige Verbrennungen (1 W6 Scha-
denspunkte) hingenommen werden missen.

3 Kriechgéange

An zwei Stellen sind die naturlichen Gange so schmal,
dass sie nur im Kriechen passiert werden kénnen. Schil-
dern Sie ausfiihrlich das bedriickende Gefihl. das hier
besonders freiheitsliebende" Helden beschleicht. Aben-
teurer, bei denen die jetzt Fallige Raumangst-Probe'
gluckt", kénnen nur mit Gewalt durchgeschleust werden
und bissen fur Spielrunden 2 Mut-Punkte ein. Gang 3b
endet nach circa 100 Schritt vor massivem Gestein;
schweiBtreibendes Rlickwaértsrobben ist die unvermeidli-
che Folge.

4 Denkendes Moos

Das an anderen Stellen nur gelegentlich vorkommende
Moos bedeckt hier dir gesamte Oberfliiche der Hohle.
Man fragt sich verwundert, wie sich diese Pflanzen an-
scheinend ohne Wasser und Licht erndhren mdgen. Wer
sich hier

langer als eine Spielrunde aufhélt, den beschleicht eine
zundchst lustlose, spéter von Gleichgiltigkeit gepréagte
Stimmung (verdeckte Selbstbeherrschungsproben). Die
Gruppe neigt dazu, sich ins weiche Moos zu setzen und
Ingerimm einen guten Mann sein zu lassen. Vereinzelte
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Gedankenbilder formen sich in den Képfen: "Ruhe- nicht
storen - leben, vergeben und wieder leben - wachsen und
schlafen - Erde, frische Erde.” Jahrtausendelang hatte die
Magie der Sumiren Gelegenheit, in den Hoéhlen des Vul-
kans FuB zu fassen. Die wohl erstaunlichste Auswirkung
war das Entstehen von denkendem, telepathisch begab-
tem Moos. Die Pflanze betrachtet die Helden als zukinf-
tige Nahrung, genau wie sie schon vor etwa 20 Jahren
eine komplette Expeditionsgruppe in den ewigen Schlaf
gelullt bat. Die knochigen Reste dieser achtkdpfigen
Schar finden sich nebst etlichen, unbrauchbar geworde-
nen Ausrustungsgegenstanden verstreut auf dem Boden
der Hohle. Der Anflhrer dieser Truppe tragt Ubrigens
noch den Sold fiir seine Helfer bei sich: einen stark ange-
griffenen Lederbeutel mit 160 Dukaten, der bisher der
Aufmerksamkeit der Goblins entgangen ist. Je nach Pie-
tat der Helden ist man hinterher reicher an Geld oder
Erfahrung (pro Kopf bis zu 20 Abenteuerpunkte). Das
Moos strebt die Neubildung von frischem Mutterboden
an und ernéhrt sich darliber hinaus von Magie. die es
jedem derart begabten Helden wéhrend seiner Anwesen-
heit entzieht (2 Astralpunkte pro Spielrunde). Die Aben-
teurer Uberleben die Durchquerung der Hohle mdogli-
cherweise nur deshalb, weil Siegbert gegen diese Art der
Beeinflussung immun ist. Er treibt die Gruppe weiter,
stellt sich jedoch auch etwas trdge und lethargisch. Aber
vielleicht entwickeln Ihre Helden auch eine eigene Uber-
lebensstrategie.

5 Heiligtum

Das Heiligtum der Sumiten befindet sich in einer mehr
als 100 Schritt durchmessenden Hohle. 49 grosse Stein-
sédulen umgeben 7 mit Sand zugeschiittete Ldcher im
Boden des natiirlich entstandenen Raumes, aus denen die
mit schwarz verkohlter, pergamentartiger Haut (berzo-
genen Kdopfe der seit Unzeiten (nicht ganz) verstorbenen
Sumiten ragen. Lesen Sie hierzu auch den Abschnitt
"Sumiten, Spuk und Seelenfrieden "' (Seite 32 f:).

6 Bricke

Die Hohle ist so wild zerkliftet. dass es einen ganzen lag
dauert, sie zu durchqueren - es sei denn, man nutzt einen
der Abstiege in die noch tieferen Gefilde oder bedient
sich der Briicke, die sich durch eine Laune der Natur
gebildet hat und bis zur Schatzkammer der Goblins (7)
fiuhrt. Die steinerne Briicke ist circa einen Schritt breit.
An ihren Réndern geht es bis zu 180 Schritt in die Tiefe
(2W6 bis 4W20 Schadenspunkte). Helden mit erwiesener
Hohenangst (Probe) betreten das Gebilde nicht. Unter
Hypnose handelnde Abenteurer kennen keine Hohen-
angst. Fir sie bieten sich hervorragende Mdoglichkeiten
fir einen ebenso unauffalligen wie aussichtsreichen
Mordversuch.



7 Schatz

Die unter dem Abschnitt "Zeitplan" (Seite 36) beschrie-
benen Goblins lagern hier ihren Schatz, erbeutetes Gold
und Silber im Wert von etwa 400 Dukaten - genau so
viel, wie sie damals mit sich tragen konnten - urordent-
lich in der Hohle verstreut. Unabhédngig vom Ausgang
des Kampfes gegen die dunklen Gestalten darf man da-
von ausgehen. dass jene an diesem Schatz nicht mehr
lange Freude haben werden. Auller dem Goldschatz fin-
den sich hier 4 Flaschchen mit Heiltrank (je 10 LE-
Punkte), die mit Sicherheit nicht nur den Spieler-Helden
zugute kommen sollten.

8 Spiegelsee

Aus der Decke rinnendes Regenwasser hat hier einen nur
einen Schritt tiefen See gebildet, dessen Oberflache dank
der absoluten Windstille bei ausreichender Beleuchtung
sogar die Uber 500 Schritt entfernte Decke total verzer-
rungsfrei widerspiegeln wirde. Geht man den sehr
schmalen Steg am Rande des Sees entlang und schaut
nach unten, so glaubt man, in einen gigantischen Ab-
grund zu sehen. Ein Heuchler, der die vermeintliche Ge-
legenheit ergreift, einen Mitstreiter in die Tiefe zu schub-
sen, dirfte ziemlich Uberrascht sein, nenn sein Opfer -
schreckensbleich oder duferst grimmig - bis zu den Huf-
ten im, nunmehr keineswegs spiegelglatten. Wasser ste-
hend zu ihm hinaufblickt. Der Spiegelsee bietet also eine
hervorragende Stelle zur Enttarnung eines Meuchelmor-
ders.

9 Zulauf

Ein meilenlanger, sehr schmaler Riss in der Hohlendecke
sorgt fiir langsamen, aber bestdndigen Zulauf an Sicker-
wasser fir die beiden Seen.

10 Grolier See

Eine leichte Luftstromung durch den Riss in der Decke
hat zur Folge, dass die Oberflache des zweiten Sees in
geringfligiger Bewegung ist. Aber gewiss hatten die Hel-
den sich auch so kein zweites Mal tauschen lassen- Der
grolle See besitzt einen Durchmesser von etwa 400
Schritt, eine Tiefe von bis zu 90 Schritt und muss wohl
oder Ubel durchschwommen werden. Die weillen, blinden

Krebse, die hier in groRerer Menge den Boden des Sees
bevélkern. lassen sich hierdurch nicht aus der Ruhe brin-
gen, wenngleich sie den Speiseplan der Recken sicherlich
angenehm erweitern kénnen. Fir die Mitnahme von Waf-
fen. Riistungen und sonstigen schweren oder wasseremp-
findlichen Ausriistungsgegenstanden werden die Helden
sich notgedrungen etwas einfallen lassen missen - der
Meister befindet aber die Tauglichkeit der vorgeschlage-
nen ldeen.

11 Steilwand

Eine gewaltige Steilwand ohne jeden Halt fuhrt bestimmt
200 Schritt in die n&chst tiefere Hohle. Eventuelle
Rutschpartien enden mit einer harren Landung (4W6
Schadenspunkte). Bessere Ideen stoRen auf offene Ohren
beim Meister des Schwarzen Auges.

12 Wasserwand

Eine sprudelnde Wasserwand ergiefl3t sich vor den Au-
gen der Helden au, der Decke kommend auf den Boden
und flieRt als wilder Bach den dahinter liegenden Abhang
hinab. Eine gigantische Quelle muss sich im Gestein ver-
bergen. Natlrlich bietet der leicht zu durchschreitende
feuchte VVorhang eine hervorragende Gelegenheit zur Er-
frischung. Noch einmal kénnen schwindende Trinkwas-
servorrate erganzt werden. Der Bach kann fast in seiner
gesamten finge umgangen werden. Nur da, wo er in uner-
grundliche Tiefen hinabstlrzt, bedeckt er die ganze Brei-
te des Hohlenbodens. Es empfiehlt sich, die starke Stro-
mung zu nutzen und sich im ersten Schwung Uber den
Abgrund hinwegtreiben zu lassen, um dann (Schwimm-
probe +2) gegen den Riickstrom anschwimmend das
gegenuberliegende Ufer zu erreichen. (Morder, aufge-
merkt! Es gibt Arbeit!) In den Sog geratene Recken ha-
ben kaum eine Chance, mit dem Leben davonzukommen.

13 Mdogliche Ausgéange

Am Ende des Abenteuers wird ein gewaltiger Vulkanaus-
bruch die Wéande des Schlundes erheben lassen und un-
mittelbar dort, wo die Heldengruppe sich gerade aufhélt.
einen Weg nach auflen freigeben. Diese Ausgingt sind
sehr gut an den eingezeichneten Stellen denkbar. lassen
sich jedoch auch problemlos andernorts installieren.
Mehr dazu im nun folgenden Abschnitt "Zeitplan™.
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Zeitplan

Allgemeines

Die nun folgenden Zeilen beinhalten lediglich Empfeh-
lungen fur den Spielleiter. Letztendlich werden alle Er-
eignisse in einer Reihenfolge stattfinden, die Spieler und
Meister gemeinsam festlegen. Der situationsbedingte
Spannungsbogen steht Uber jedem vorausgeplanten Ab-
lauf. Sind Sie allerdings der Meinung. in diesem Aben-
teuer schon mit genug gestalterischen Aufgaben betraut
zu sein, sollten Sie unserer kleinen, parallel zum eigentli-
chen Abenteuer verlaufenden Chronologie folgen.

A Einbruch

Konfrontieren Sie die Helden (vielleicht schon in der er-
sten Hohle) mit einem Einsturz des Hohlenbodens. Die
Recken finden sich nach diesem beeindruckenden Erleb-
nis eigener Machtlosigkeit in den darunter liegenden
Gangen (oder Hohlen) wieder, wo sie sich dann miihsam
einen Ausgang schaufeln missen. Der Sturz bringt je
nach Ausgang einer Gewandtheitsprobe bis zu 1«6
Schadenspunkte ein.

B Goblins

Eine Gruppe von 12 Goblins hat sich Ingerimms Schlund
nach einem erfolgreichen Raubzug kiirzlich als Lager
auserkorene unwissend, dass es ihnen nicht mehr gelin-
gen wirde, den Vulkan wieder zu verlassen, nachdem sie
beim Abstieg mit ihrem schweren Schatz mehr oder we-
niger in das unterirdische Reich gestiirzt sind. Die Hohle
des denkenden Mooses vermochten sie dank ihrer man-
gelnden Intelligenz schadlos zu passieren.

Nun lauern sie missmutig auf frische Nahrung - eher aber
noch auf die ziemlich unwahrscheinliche Chance. den
Vulkan wieder verlassen zu kdnnen. Seit einigen Wochen
schon ernéhren sie sich nur noch von Pilzen und Wir-
mern. lhre Stimmung ist schlecht, und dementsprechend
werden sie irgendwann zuschlagen - ohne Riicksicht auf
Leib und Leben.

Die Werte eines ausgehungerten Goblins:

MU 8; KL 6; IN 5; CH 3; GE 10; FF 6; KK 7; LE 23; AT 9;
PA 7; RS 2; TP W+3 (Sabel); GST 1; AU 30; MR -1;

MK 9

Die Werte ihres Anfiihrers:
KL 7;IN5; CH 4; GE 10; FF 6; KK 9; LE 26; AT 10; PA 8;
RS 2; TP W+4 (Schwert); GST 1; AU 35; MR -1; MK 11

Siegbert erkennt im Angriff der Goblins sofort eine her-

vorragende Gelegenheit, eine seiner Marionetten ins Feld
zu schicken.
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C Es rumpelt

Ein drohender Vulkanausbruch deutet sich naturlich vor-
her an, und so bleibt auch Ihre Abenteurergruppe von
solchen Vorzeichen nicht verschont. Der Berg schiittelt
sich in einem leichten Vorbeben, zuvor Testgefligtes Ge-
stein 10st sich und fallt herab, doch niemand wird direkt
verletzt. Die Angstlicheren unter den Helden (Raum-
angst-Probe -2) pressen sich zitternd an Boden oder
Wand und verlieren flir 6 Spielrunden jeweils einen Cha-
risma-Punkt. Doch bereits nach wenigen Sekunden tritt
wieder Ruhe in den Tiefen Deres ein.

D Loser Fels

Vielleicht eine Folge des ersten Bebens. moglicherweise
aber auch schon immer vorhanden, befinden sich einige
Tonnen losen Gerdlls an einer der Hohlenwénde. Beim
ersten unbedacht lauten Geréusch Idst sich der Schotter
und prasselt heftig auf die Helden herab, die, so ihnen
nicht

ahmen einfallen, jeweils 2W6 Schadenspunkte hinneh-
men mussen.

E Es rumpelt starker

Das zweite Vorbeben macht bereits deutlich starker auf
sich aufmerksam. Die Recken werden hilflos durch die
Luft geschleudert und erleiden mit einer Wahrscheinlich-
keit von 30 Prozent (1-6 auf W20) 1W6 Schadenspunkte.
Rauméngstliche (Probe) werden mit einem weiteren Ab-
zug (-1) auf ihr Charisma bestraft und werden nach dem
Beben ihre Unterhosen wechseln.

F Hohlenspinnen

Irgendwo im Innern von Ingerimms Schlund wartet ge-
duldig ein Paar Hohlenspinnen - anndhernd zur Leblosig-
keit erstarrt auf mogliche Opfer. Die riesigen Tiere
(Rumpfdurchmesser anderthalb Schritt) verfligen Uber
ein L&hmungsgift, das, sobald die Ristung des Gegners
durchdrungen wurde, einen Tag lang Erbrechen (je ein
Punkt Abzug auf Attacke. Parade und Geschicklichkeit)
hervorruft. Wer sich in ihrem Netz verfangt, kann versu-
chen, sich mit Hilfe einer Gewandtheitsprobe zu befreien.
Bei Misslingen bedarf es schon einer Kraftprobe +1, um
loszukommen. Pro Kampfrunde ist ein weiterer Befrei-
ungsversuch (abwechselnd Kraft- und Gewandtheits-
Proben mit kontinuierlich steigenden Zuschlégen) er-
laubt. Ein gefangener Held verteidigt sich mit Abziigen
von je 4 Punkten auf Attacke und Parade.

Die Werte der beiden Spinnen:
MU10; AT 5; PA O; LE 35; RS 3; TP 1W+3 (+Gift);
GS 4; AU 20; MR 6; MK 23



G Einstiirzende Hohle

Nach den beiden Vorbeben wird es kaum verwundern,
dass das Gefiige des Felsens an einigen Stellen instabil
geworden ist. Verhalten sich die Helden allzu fahrléssig,
so kommt es zu einem totalen Zusammenbruch einer
Hohle. Mit lautem Getose stlirzen gigantische Felsklotze
auf die Helden herab, die sich - so es in Ihr meisterliches
Konzept passt - ziel- und planlos verstreut in andere Hoh-
lenbereiche retten kdnnen (ein Moment, in dem es keine
Zeugen fur einen Mordanschlag gibt).

H Vulkanausbruch

Irgendwann schliellich tritt das Unvermeidliche ein:
Ingerimms Schlund, seit Jahrtausenden inaktiv, bricht

aus. Vielleicht ist es die Gottheit selbst, die den VVorgén-
gen im Innern ein Ende sehen will - aber wer kann schon
den Willen und das Trachten der Gotter ermessen?! Der
Zeitpunkt des Vulkanausbruchs sollte unbedingt mit
Siegbert vom Lichtenbruchs Enttarnung zusammentref-
fen: Wurde der Drahtzieher der mérderischen Umtriebe
endlich tberflhrt, so ist der geeignete Moment fir das
gewaltige Naturspektakel ggkommen. Ansonsten ordnet
sich dieses Ereignis vollkommen IThrem Zeitplan unter,
da Sie ja moglicherweise abwarten wollen, bis die Hel-
den am Rande ihrer Belastungsfahigkeit angekommen
sind oder aber die meisten der auf der Lageskizze einge-
zeichneten hohlen und Génge durchforscht wurden. Wie
auch immer - das Abenteuer nahert sich dem groRen Fi-
nale.
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Das Finale

Wie angewurzelt bleiben selbst die hartgesottensten Hel-
den stehen. Bedrohlich langsam beginnt der Boden zu
vibrieren, und jedem wird klar. dass es keine Mdglichkeit
mehr gibt, den Naturgewalten zu entrinnen_ Die Gedan-
ken wenden sich den Géttern zu; kann man mit den
Zwoblfen Frieden schlieen= Ob man vielleicht Ingerimm
noch umzustimmen vermag? Doch was ist mit Siegbert
vom Lichtenbruch Der Wahnsinn umspielt seine Ge-
sichtsziige. Seine Augen lodern in irrem Feuer. Er weil3,
dass er sich nun nicht mehr zusammenreifen muss. Die
Vorsehung wird sein dusteres Spiel zu Ende bringen. Mit
sich Uberschlagender Stimme beginnt er, das Grollen zu
Ubertdnen.

"Es ist vorbei, ihr Narren! Der Berg wird uns alle holen.
Und keiner von euch wird mehr Radulf vom Orbstein,
meinem Schiitzling, im Wege stehen. Ja - ich, Radulf, bin
gerdcht. Wir haben drei von euch ausgewahlt, zu tun, was
ich will - was der Magier will. Nun sollt ihr's wissen, da
euer Grab geschaufelt ist. Doch merkten die drei davon
nichts, waren ahnungslos, wie all ihr anderen. Ihr wisst
was ihr mir angetan habt, und warum Siegbert euch dem
Untergang weiht. Seine Sklaven habt ihr ihm entrissen; in
die Gemeinschaft des Seeogers habt ihr euch eingeschli-
chen. Thr habt mich gefangen, beleidigt und geohrfeigt -
habe ich doch nur versucht, ihm zu helfen. Einer von
euch hat gar genommen, was ihm am wertvollste war -
die Liebe. Doch nun werden wir alle gehen, nur Radulf
wird bleiben, selbst wenn ich mit euch gehe."

Das Grollen hat sich zu einem ohrenbetdubenden L&rm
ausgewachsen, und auch dem letzten durfte nun Klar sein,
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dass ein Vulkanausbruch kurz bevorsteht. Es wird immer
schwieriger, sich auf den Beinen zu halten, die Decke
beginnt einzustirzen, als sich plétzlich ein groBer Spalt
in einer der Wéande bildet - begleitet von einem Ge-
rausch, als wenn Hunderte von Knochen brechen wiirden.
Alles Trachten und Denken gilt ab sofort diesem mogli-
chen Ausweg, doch Siegbert stellt sich den ersten Hel-
den, die auf den Spalt zulaufen, entschlossen in den Weg.
"Niemand entkommt seiner Spektabilitat” Mit der Kraft
eines Wahnsinnigen schldgt der nun ganzlich entrlckte
Seelenkundler auf alles ein, was sich bewegt, und befeh-
ligt zum letzten Mal seine wehrlosen Gehilfen mit den
Schlusselworten  "HOHLENFORSCHER  MESSIN-
STRUMENT, GESTEINSFORMATION", die sich nun -
falls noch nicht aulRer Gefecht gesetzt - sofort auf seine
Seite schlagen und mit ihm den Ausweg blockieren, bis
sie entweder geschlagen oder deaktiviert werden.

Siegberts kampfrelevante Werte verandern sich im Zu-
stand des akuten Wahnsinns wie folgt:

AT/PA (schwerer Stock) 17/9; KK 17; TP 1W+4

Er kdmpft, so er nicht anderweitig tberwaltigt wird, bis zum
bitteren Ende.

Sobald der Weg frei ist, geht es im Laufschritt durch den
pulsierendene alles andere als sicher wirkenden Spalt, bis
in einigem Abstand tatséchlich Tageslicht sichtbar wird.
DrauBen angekommen, kann man die dunklen Rauch-
wolken sehen, die sich aus dem heftig vibrierenden Kegel
erheben. Doch ohne sich lange mit diesen sicherlich be-
eindruckenden Bildern aufzuhalten, geht es weiter in

Richtung Boot. Wo mager bloR liegen? Eine kurze Orien-

tierung weist den richtigen Weg. Noch nie haben sich die

Helden dermaRen in die Riemen gelegt, wéhrend Inge-

rimms Schlund mit gewaltigem Krachen seine Schlacke

und Unmengen glithender Lava nach drauBen schleudert.

So manches Mal versinkt rotglihendes Gestein nur knapp

neben dem Boot zischend im Meerwasser.

Wahrend man weiter versucht, Land (oder besser gesagt:

Wasser) zu gewinnen, ordnen sich langsam die Gedanken

lhrer Helden. Es gilt, sich (ber einiges Klarheit zu ver-

schaffen:

o Was geschieht mit den drei Attentatern? Soll man sie
verhaften oder in die Obhut eines Noioniten-Klosters
Ubergeben (falls sie noch leben).

o War Siegbert nun Radulf oder nicht? Wie ist mit ihm
zu verfahren (falls er lebendig Uberwaltigt und mitge-
schleppt wurde)?

o Hat Siegbert wohl ein Schiff flir die Rickreise bestellt?
(Hat er nicht.)

o Kann man den anderen Mitstreitern wirklich trauen?

Wahrend noch heftig debattiert wird, sichtet man unweit

ein von einer der 6stlichen Inseln kommendes Handels-

schiff mit Kurs auf Kap Brabak. Uns bleibt nun kaum
mehr, als zuzuschauen, auf welche Art und Weise die



Helden, hoffentlich mit Erfolg, versuchen, die Aufmerk-
samkeit des Dreimasters zu erlangen.

Hoffen wir weiter, dass es sich nicht um einen der ge-
flrchteten Sklavenjager handelt, der die Recken nur zu

gerne aus der See fischen wirde. Doch eine solche Wen-
dung empfehlen wir nur, wenn dem Meister zugleich
auch ein Ausweg aus diesem neuerlichen Schlamassel
einfallt.

Wohlverdienter Lohn

Natlrlich behalten die Helden alles. was sie in Ingerimms
Schlund an verwertbaren Schatzen gefunden haben. Die
Meisterfiguren fallen bei der Verteilung der Werte kei-
nesfalls durch besondere Bescheidenheit auf (mit Aus-
nahme der reumitigen, sich zutiefst schamenden Heuch-
ler- so sie noch leben).

Fur das Bestehen des Abenteuers gibt es pauschal 200
Abenteuerpunkte. Fir gelungenes Rollenspiel (endlose
Dispute mit Meister- und Spielerhelden, bei denen so
mancher Liter Waskir die Kehlen hinunter rann) darf
man sich zusétzlich bis zu 50 Abenteuerpunkte gut-
schreiben. Wohl (Uberlegte (gewaltarme) Losungen in

Bezug auf Siegbert, seine "Mordbuben™ und die Goblins
sollten mit 20 bis 50 Abenteuerpunkten zu Buche
schlagen. Alle Helden haben drei Versuche, ihre Raum-
angst um einen Punkt zu senken und (dank der zahlrei-
chen Ubungsmoglichkeiten) ebenso viele, um ihr Kletter-
talent zu schulen (ebenfalls hdchstens einen Punkt Bo-
nus). Wem das nicht ausreichend erscheinen sollte, der
moge sich sofort ins néchste Abenteuer stiirzen, wenn-
gleich wir zuerst einige erholsame Nachte in Aventuriens
beschaulichen Gaststatten empfehlen, um in Ruhe und
Gelassenheit auf die Ereignisse und vielleicht auch neue
Freundschaften zuriickzublicken.
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Anhang

Meisterpersonen - Kurzbeschreibungen

Siegbert vom Lichtenbruch,
65jahriger Seelenkundler der 11. Stufe aus Balipo

Aussehen: Grol3, grobschléachtig, Glatze, braune Augen
AuRerlichkeiten: Geschickte Hande, ungelenke Korper-
bewegungen, rollendes "R"

Charakter: Sensibel, entschlossen, integrativ (halt die
Gruppe zusammen)

Besonderheiten:  Referiert gerne  Ober  Natur-
Phanomene, schizophrener Drahtzieher der Mordan-
schlage

Werte: LE 72; AT/PA (Wanderstab) 13/13; TP W+2; RS
1; MU 10; GE 9; KK 11; HA 3; RA 2

Talente: Klettern 7, Kérperbeherrschung 3, Schwimmen
4 Nahere Beschreibungen siehe Seite 7.

Mutfried Elbenschlucht,
21jéhriger Soldner der 4. Stufe aus Joborn

Aussehen: Grof3, braungebrannt, scharf geschnittenes
Gesicht, blond, blaudugig, Vollbart

AuRerlichkeiten: Leichtes Humpeln links, militarisch
kurze Kommandosprache, regungsloses Gesicht
Charakter: Flexibel, aber loyal, militarisch gedrillt Beson-
derheiten Wirfelspieler, heimlich in Alvirana verliebt
Werte: LE 42; AT/PA (Schwert) 11/10; TP W+4; RS 3;
MU 13; GE 10; KK 13; HA 3; RA 5

Talente: Klettern 6, Korperbeherrschung 7, Schwimmen
4, Glucksspiel 7 Nahere Beschreibungen siehe Seite 11.

Alvirana ei Yeshinna,
20jahrige Amazone der 3. Stufe aus den Drachensteinen

Aussehen: Bronzehautig, schwarze Augen, schwarze
Haare, hohe Wangenknochen

AuRerlichkeiten: Geschmeidige Bewegungen, anmutige
Haltung, blumige Rede, aber spitze Zunge

Charakter: Sucht verlorene Ehre, tief glaubig (Rondra),
zynisch, furchtlos

Besonderheiten: Begegnet Mannern mit Ablehnung,
versinkt haufig im Gebet

Werte: LE 42; AT/PA (schwerer Sabel) 12/11; TP W+4;
RS 3; MU 14; GE 10; KK 11; HA 4; RA 4

Talente: Korperbeherrschung 6, Klettern 4, Schwimmen
2 Néahere Beschreibungen siehe Seite 13.

UIf von Unterstadt,
22jahriger Streuner der 4. Surfe aus Wehrheim

Aussehen: Sehr langes, dunkles Haar, Narbe vom
linken Auge bis zum Mundwinkel, braune Augen Au-
Rerlichkeiten: Entschlossener Blick, pompdse Klei-
dung

Charakter: Intelligent und wissbegierig, dem schnel-
len Dukaten zugetan, in ernsten Dingen loyal Beson-
derheiten: Falschspieler, Stotterer

Werte: LE 41; AT/PA (Degen) 12/10; TP W+3; RS 1,
MU 13; GE 12; KK 10; HA 2; RA 1
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Talente: Klettern 8, Kérperbeherrschung 8, Schwim-
men 5, Falschspiel 11, Glicksspiel 7
Né&here Beschreibungen siehe Seite 15.

Yehussi al Riftah,
19jahriger Novadi der 3. Stufe aus Mherwed

Aussehen: Klein und drahtig, graubraune Haut, kur-
zer Bart, schwarze Haare, schwarze Augen AuRer-
lichkeiten: Ausladende Gestik, korperlich gewandt
Charakter: Tief rastullahgiaubig, sehr empfindlich
gegen Spott, nimmt die meisten Frauen nicht ernst
Besonderheiten: Schweigegelibde - schreibt sehr
blumig

Werte: LE 37; AT/PA (Khunchomer) 12/11: TP W+4;
RS 2; MU 14; GE 14; KK 10; HA 1; RA 6

Talente: Klettern 5, Kérperbeherrschung 7, Schwim-
men 3, Glucksspiel 6

Néahere Beschreibungen siehe Seite 16.

Tjalva Halmarsdotter,
19jahrige Skaldin der 4. Surfe aus Olport

Aussehen: Lange, rotblonde, zu Zdpfen geflochtene
Haare, trotz ihrer Grol3e etwas gedrungen, blaue Au-
gen, breite Nase

AuRerlichkeiten: Legt oft die Stirn in Falten

Charakter. Streng, Fiuhrernatur, misstrauisch
Besonderheiten: Raucht Pfeife, spielt Laute

Werte: LE 41; AT/PA (Skraja) 11/10; TP W+3; RS 2;
MU 13; GE 9; KK 13: HA 2: RA 3

Talente: Klettern 6, Kérperbeherrschung 5, Schwimmen 8
Né&here Beschreibungen siehe Seite 18.

Walpurga Halmarsdotter,
20jahrige Skaldin der 4. Stufe aus Olport

Aussehen: Zartes Gesicht, blaue Augen, rotblondes, zu
Zopfen geflochtenes Haar, sehr grof3 und schlank
AuRerlichkeiten: Erotische Stimme Charakter. Offen
und heiter, zugleich aber auch uberlegt und vernunftre-
giert

Besonderheiten: Trinkt Premer, juristisches Verstand-
nis, spielt Harfe

Werte: LE 42; AT/PA (Schwert) 10/10; TP W+4; RS 2;
MU 12; GE 9; KK 12; HA 3; AA 2

Talente: Klettern 7, Kérperbeherrschung 5, Schwimmen
9, Glucksspiel 5

Néahere Beschreibungen siehe Seite 20.

Torgard Halmarsdotter,
21jahrige Skaldin der 4. Stufe aus Olport

Aussehen: Zartes Gesicht, blaue Augen, rotblondes, zu
Zopfen geflochtenes Haar, sehr grof3 und schlank
AuRerlichkeiten: Wirkt schmaler als ihre Schwestern
Charakter: Temperamentvoll und gesellig, gelegentlich
auch depressiv



Besonderheiten: Haufig angetrunken, spielt Fléte, me-
lancholische Stimmungen

Werte: LE 38; AT/PA (Kriegsbeil) 11/10; TP W+4; RS 2;
MU 13; GE 9; KK 13; HA 4; RA 2

Talente: Klettern 5, Kérperbeherrschung 3, Schwimmen
8, Glucksspiel 5

HYPNOTISIERTE MORDERIN Schliisselwort: "HOH-
LENFORSCHER" Nahere Beschreibungen siehe Seite
21.

Guana Do,
20jéhriger Mohaprinz der 3. Stufe aus den sudl. Regen-
waldern

Aussehen: Schwarzhéaufig, schulterlanges, schwarzes
Haar. ebenmafige Zuge

AuRerlichkeiten: Tragt viele Namen, Charmeur Cha-
rakter. Verwohnt, chauvinistisch, Don Juan Besonder-
heiten: Schirzenjager, bettelt standig um Wasser
Werte: LE 38; AT/PA (Speer) 11/10; TP W+3; RS 0;
MU 10; GE 14; KK 11; HA 1; RAS5

Talente: Klettern 10, Kérperbeherrschung 9, Schwim-
men 8 HYPNOTISIERTER ATTENTATER Schliissel-
wort: "MESSINSTRUMENT" Né&here Beschreibungen
siehe Seite 22.

Rahjiana Baldana,
23jahrige Gauklerin der 4. Surfe aus Ysilia

Aussehen: Bildhiibsch, langes, dunkelrotes Haar, griine
Katzenaugen, Hockernase, durchtrainierter, schlanker
Korper, betérendes AuReres

AuRerlichkeiten: Geschmeidige Bewegungen, (iber-
nimmt die Erkundung geféahrlicher Passagen Charakter.
Launisch, zynisch, lasst Manner "zappeln”
Besonderheiten: Melancholische Stimmungen, sehr
aberglaubisch, trainiert standig

Werte: LE 41; AT/PA (Degen) 12111; TP W+3; RS 0;
MU 12; GE 15; KK 11; HAO; RA 2

Talente: Akrobatik 12, Klettern 12, Kdrperbeherrschung
12, Schwimmen 8, Falschspiel 10, Glucksspiel 7 HYP-
NOTISIERTE MORDERIN Schliisselwort: "GESTEINS-
FORMATION" N&here Beschreibungen siehe Seite 24.
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“Ingerimms Schlund”
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