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Ein paar Worte vorweg

Das vorliegende Abenteuer ist zeitlich nicht auf ein bestimmtes
Jahr festgelegt, lediglich der Feldzug der Orks sollte auch in ‘Ih-
rem’ Aventurien stattgefunden haben. Die Geschichte spielt im
Frithling, genauer gesagt im Ingerimm.

Wir mochten nicht verschweigen, dafh Mutterliebe (trotz dieses
Titels) fiir Heldengruppen, die nur aus Peraine-, Tsa- und Travia-
geweihten bestchen, eher ungeeignet ist. Ein paar kompetente
Schwerthiinde sowie ein Magus, der handfestere Zauber als den

FLIM-FLLAM und leichte Illusionen beherrscht, sind schon ge-
fragt.

Mutterliebe ist ein Reiseabenteuer. Uber die Schwierigkeiten, die
dieses Genre dem Spielleiter bereitet, haben wir schon so viel ge-
schrieben, daB wir uns hier nicht wiederholen wollen. Thre Flexibi-
litait und Thr Improvisationstalent sind gefordert, und wenn Sie als
Meister noch ein wenig unerfahren sind, sollten Sie sich nur mit
entsprechender Vorbereitung an Mutterliebe heranwagen.

Eineverhingnisvolle Liaison (Meisterinformationen)

wWas mach’ ich nur mit all dem Gold,

wenn mich Herr Boron ruft?

Hab' ketnen Erben, der’s gewoll,

nebm's wobl mit in die Gruft!«

—kurzer Monolog des Antanasis aus dem Drama Der Kaufmann von Vallusa
von Hannik von J’J’mf.-?':'r‘,‘u_,r'-.'rr

Ahnlich wie dem bedauernswerten Antanasis erging es auch dem
Weidener Rinderbaron Randolf Zweistiitter; auch bei ihm wollte
sich der Nachwuchs einfach nicht einstellen. Randolfs erste Frau
starb, wie auch das Kind, bei der schweren Geburt, die zweite
wurde kurz vor der Niederkunft von einem Fuhrwerk tiberfahren,
und die dritte Gattin raffte ¢in Fieber dahin. Wen wundert's, dal}
keine Dame aus der feinen Gesellschaft Nordweidens mehr Zwei-
stitter ehelichen wollte, aber auch in den weniger betuchten Krei-
sen blieb die Suche nach einer Braut erfolglos. in Mann, dessen
Gemahlinnen stets wenige Monde nach der Hochzeit sterben, bleibt
ledig, und sei er auch noch so reich.

Niedergeschlagen tibergab Zweistiitter schlieBlich seine Geschifie
einem Treuhiinder, denn es zog den Rinderbaron in die Einsam-
keit der nordischen Wilder und Steppen. Hier, fernab von seinem
Reichtum, wollte Zweistitter sein bisheriges Leben iiberdenken und
vielleicht ein neues beginnen.

Randolf quartierte sich in einer kleinen Handelsstation nordlich
der Salamandersteine ein, verdingte sich hierals Gehilfe, lebte nach
einer Weile frohlich in den Tag hinein und traf schlieBlich Jonuris,
die junge Schamanin der Lieska-Lie-Nivesen. Die beiden verlieb-
ten sich ineinander, und es dauerte nicht lange, bis ein rahjagefil-
liges Stelldichein schlieBlich tsagefillige Friichte trug. Im folgen-
den Frithling kam die junge Frau mit cinem Knaben nieder, den
sie Latu nannte.

Randolf beschlof zuniichst, bei Jonuris zu bleiben, und zog mit
den Lieska-Lie gen Norden zu den Sommerweiden. Aber Zwei-

stitter wurde rasch des Nivesenlebens tiberdriissig; immer wieder

kamen ihm seine Heimatstadt und sein Reichtum in den Sinn.
Aber auch ein weiterer Gedanke keimte langsam in ihm auf: Er
hatte ja jetzt einen Erben — Fleisch von seinem Fleisch, Blut von
seinem Blut —, dem er einst sein Gold vermachen kénnte. Und so
nahm das Verhiingnis scinen Anfang ...

Natiirlich mochte Jonuris nichts davon wissen, mit Randolf nach
Braunsfurt in Weiden zu gehen, und ihn mit dem Kind allein
ziehen zu lassen, wollte sie schon gar nicht. So beschlof Zweistiitter,

den Knaben zu entfithren. Eines
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Tages, der Junge war cin gutes Jahr alt, ging die Schamanin mit

threm Kind in den Wald, um Kriuter und Wurzeln zu sammeln.
Randolf schlich ihr hinterher, und als er eine giinstige Gelegenheit
sah, entrill er der Mutter den Knaben und stiel) sie selbst einen
Abhang hinunter, wo sie verletzt liegenblieb. So schr Jonuris auch
versuchte, sich aufzurappeln, es gelang ihr nicht. In threr Wut und
Verzweiflung belegte die Schamanin —um den Vater zu strafen —
das Kind mit einem Fluch. “Randolf, Latu wird niemals dein Erbe
sein!” schrie sie Zweistitter hinterher. “Entscheidet er sich fiir ein
Leben in den Steinjurten der Jinaks®, soll er sich in einen wil-
den Wolf verwandeln! Das mag meine Rache an dir sein,
Randolfl”

Jonuris’ Wut ist nur zu verstindlich, aber verflucht man das eigene
Kind, nurum den verhaliten Vater zu strafen? Nun, die Schamanin
lebt streng nach den Geboten der Himmelswalfe. Die Stidter aus
dem Siiden aber setzen sich immer und immer wieder tiber die
Gesetze Gorfangs hinweg. Insbesondere Leute, die Wiilder abhol-
zen, um Weideland zu gewinnen, die Biche umleiten, um Vieh-
triinken zu erhalten, und die Primien fiir erlegte Wolfe aussetzen,

um ihre Herden zu schiitzen, sprich Rinderbarone wie Randolf

Zweistitter, begehen stindig abgrundtiefe Frevel. Auch Latu wiir-
de ein solcher Frevler werden. Die Schamanin konnte die Entfiih-
rung nicht verhindern; ithr Kind war fiir sie verloren, als es der

Vater raubte. Der ‘Fluch’ aber ist die Rettung fiir den Knaben.
SchlieBlich ist ein Dasein als Wolf fiir diec Nivesen nichts Schlim-
mes, ganz im Gegenteil, es ist fast etwas Heiliges. Latu stehen
also zwei Wege offen: Er kann sich entscheiden, zu den Nivesen |
zuriickzukehren und so zu leben, wie es die Himmelswilfe den
Menschen zugedacht hatten; dann wiirde sein Geist einst in die
Griinen Ebenen einziehen. Oder der Jiingling verwandelt sich
in einen Wolf und wird nach seinem Tode einen Platz in Gor-
fangs Rudel einnehmen. Der vermeintliche Fluch ist also mehr
als nur Rache an Randolf Zweistiitter, er ist auch cin Akt der
Muzterliebe.

Randolfindes war froh, daff ihm der Kindsraub so leicht gelungen
war. Die wochenlange Wanderung mit dem Knaben durch die
Wildnis iiberstanden sowohl Zweistitter als auch sein Sohn gut,
schlieBlich hatte er bei den Nivesen gelernt, in den menschen-
leeren Wiildern zu iiberleben. Und je niiher Randolf Braunsfurt
kam, desto mehr tat er Jonuris’ Worte als hohle Phrasen ab.
Latu, den Randolf nun Ernbrecht nannte, wuchs zu einem jun-
gen Mann heran. Wenige Tage nach seinem achtzehnten Tsafest
erwithnte der verwohnte Jiingling beiliufig — und natiirlich ohne
sich der Konsequenzen bewubt zu sein —, daB er doch sehr froh sei,
in Saus und Braus zu leben und niemals so tristes Nivesendasein
fristen méchte. Und damitbeginnt ...

Die Handlungim Uberblick (Meisterinformationen)

In der nichsten Vollmondnacht nach dem unbedachten Aus-
spruch Ernbrechts beginnt der Fluch zu wirken, und der Jiing-
ling wird langsam, aber sicher ... nein, nicht zum Wolf, sondern
zum Dachs, ¢in Unterschied, den man zuniichst nicht bemerkt!
Jonuris hat sich in ihrer Wut ein wenig ‘verflucht’, was fiir den
jungen Zweistitter zwar nicht weniger schlimm ist, aber im spi-
teren Verlauf des Abenteuers besondere Konsequenzen hat.

Zu Beginn der Verwandlung wiichst auf den FuBspannen des
Jiinglings ein dichter, dunkelbrauner Pelz, der, rasiert man ihn ab,
stets innerhalb weniger Stunden nachwiichst. Randolf Zweistitter
merkt nun, dabB er Jonuris’ Fluch doch nicht aufdie leichte Schul-
ter hiitte nehmen sollen. Verzweifelt bittet er die Helden um Hillfe,
schlieBilich ist Ernbrecht sein Augapfel,

Zweistitter empfichlt den Helden, zuniichst nach Donnerbach
zu reisen, um an der dortigen Akademie bei Magistra Janzwin
vorzusprechen. (Randolflernte die Magierin, die nach einem Weg
zur Heilung der Lykanthropie sucht, withrend seiner Nordland-
reise kennen.) Der Weg nach Donnerbach fiihrt die Helden iiber
Trallop, das Dérfchen Olat und schlieBlich durchs Nebelmoor.

*) Jinak: miv; uhliillig fiir Stidter, Siidlinder.

Die Recken werden auf dem ersten Abschnitt der Reise von Jas-
mina Huggendork verfolgt. Die ehemalige Vorfrau Gero v. Holl-
brincks, eines Konkurrenten Zweistiitters, ist bei ihrem Brotherrn
in Ungnade gefallen und versucht nun, diese Scharte auszuwet-
zen, indem sie Randolfs Erben in Borons Hallen beférdert. Nach
cinem verpatzten Meuchelversuch kommt es zum Kampf zwi-
schen den Helden und der Attentiiterin, der schlieBlich von zwei
Handvoll marodierenden Orks geschlichtet wird. Sowohl die
Recken als auch die Vorfrau werden gefangengenommen.

Nachdem die Helden den Schwarzpelzen entflohen sind, fithrt
si¢ ihre Reise nach Donnerbach. Die schon erwihnte Magistra
Janzwin kann Ernbrecht nicht helfen und verweist aul einen
Hexenzirkel bei Hutzenmoor, gelegen zwischen Donnerbach und
Gashok. Das kleine Nest wird von einem Rukuubuur, einem di-
monischen Wesen aus dem Gefolge Charyptoroths, heimgesucht.
Nachdem der Daimonid mit Beteiligung der Helden zur Strecke
gebracht wurde, widmen sich die Téchter Satuarias Ernbrecht
und probieren einen gewaltigen VERWANDLUNGEN BEEN-
DEN — der allerdings fehlschligt. Den Helden bleibt nichts an-
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deres, als Jonuris zu suchen und sie zu bitten, den Fluchawieder SchlieBlich spiiren die Helden — kurz bevor Ernbrechts Verwand-
aufzuheben. Der Weg fithrt die Gruppe nun nach Gashok, wo  lung unumkehrbar abgeschlossen ist — die Schamanin auf, und
sic wegen einer Unvorsichtigkeit Ernbrechts von den Stadtbe- alles wird gut, auch wenn es noch einige Komplikationen gibt,
wohnern der Schwarzmagie bezichtigt wird und nurknapp dem  aber lesen Sie selbst.

wiitenden Pébel entkommen kann. Folgend finden Sie eine Karte der Reiseroute der Helden.
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In Braunsfurt

Meisterinformationen:
Das Abenteuer beginnt in Braunsfurt, genauer gesagt aul der
Stralie kurz vor den Toren der kleinen weidenschen Stadt.

Allgemeine Informationen:

Die Nachmittagssonne steht schon recht tef] als ihr ein kleines
Wiildchen erreicht, hinter dem Braunsfurt liegen mulB, wo ihr end-
lich wieder einmal die Annchmlichkeiten einer Stadt genielien
konnt. Abervor den Lohn haben die Gatter nun mal den Schweily
gesetzt, denn lautes Gejohle, Spottgelichter und das scharfe Klat-
schen von Schligen kiinden unmiBverstindlich von Arger.

Eure diisteren Vorahnungen werden rasch zur Gewilheit; hinter
der nichsten Wegbiegung spielt sich nimlich eine hiiBliche Szene
ab. Fiinf kriiftig Midnner und Frauen stehen im Kreis, schubsen
einen schlanken Jiingling herum und bedenken ithn mit Kniiffen
und Fausthieben. Eine einspinnige, schnittige und edel ausgestat-
tete Kutsche steht wenige Schritt entfernt abseits der Strafie, un-
weit davon fiinf gescheckte Plerde.

Meisterinformationen:

B Fiir die Freunde schnittiger Wagen: Bei dem Gefiihrt handeltes

sich um cine original Ferrara Sturmwind 4H, den es auch als
8H-Version (Achthufer) gibt.

Der Jiingling ist niemand anderes als Ernbrecht Zweistitter. Bei
den fiinf Flegeln handelt es sich um angetrunkene Viehhirten
Gero von Hollbrincks. Eigentlich wollen die Riipel nichts wirk-
lich Bises, sie machen sich lediglich einen — schon recht groben -
Spal mit Emnbrecht. Ihre Helden sollen nun natiirlich dem Jiing-

ling zur Hilfe eilen.

Funf Kuhburschen
MI11 LE3 RS1 AT/PA 10/8 (Raufen)

Merken die Riipel, dal sie mit den Helden kein leichtes Spiel
haben, werden sie sich rasch aufs Maulfechten verlegen und zu
den Pferden zuriickzichen, um sich endgiiltig aus dem Staub zu
machen.

Die kleine Szene dient nur einem Zweck: Thre Recken sollen mit
Ernbrecht bekannt werden und sich auch ein wenig mit ihm
anfreunden. Sagt Ihnen Ihre Erfahrung, dali Thre Kiimpen auf
das oben geschilderte Geschehen gar nichr anspringen, dann

nehmen Sie halt entsprechende Anderungen vor.
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Allgemeine Informationen:

Im gestreckten Galopp reiten die fiinf Flegel die Strafie hinun-
ter. Der junge Mann blickt ihnen nach. “Von Hollbrincks Leu-
te”, prefit er zwischen den Zihnen durch. Dann wendet er sich
euch zu. “Danke, werte Herrn und Damen, tausend Dank! Mein
Name ist Ernbrecht Zweistitter. Darf ich Euch in mein Vater-
haus einladen — als kleine Entschidigung fiir die Unannehm-
lichkeiten, die Euch bereitet wurden?”

Meisterinformationen:

Falls die Helden das groBziigige Angebot nicht annehmen méch-
ten, miissen sie sich in Braunsfurt eine Unterkunft suchen. Die
kleine ummauerte Stadt am Pandlaril zihlt etwa 900 Scelen.
Hier gibtes cinen Praios- und einen Perainetempel, verschicde-
ne Handwerker sowie drei Herbergen und zwei Schenken. Er-
kundigen sich die Helden in Braunsfurt nach den Familien von
Hollbrinck und Zweistitter, werden sie nichts Schlechtes hisren.,
Zwar greifen die Rinderbarone im Konkurrenzkampfunterein-
ander bisweilen zu nicht ganz sauberen Methoden, aber gegen-
iiber AuBenstehenden’ wie der Stadtbevilkerung zeigen sie sich
groBziigig, was Feste und Freibier angeht. Tagesgespriich in der
Stadt ist zur Zeit die Entlassung der Vorfrau von Hollbrincks,
Jasmina Huggendork, niemand weiB aber etwas Genaues iiber
dieses Geschehnis.

Wahrscheinlich werden die Helden aber Ernbrechts Einladung
nichtausschlagen, und so macht man sich gemeinsam aufzum
Herrensitz der Zweistiitters. Ernbrecht ist nett und freundlich,
aber auch ein wenig verwshnt, wie sich aus seinem Gehabe crse-
hen liBt. Auf den Vorfall mit den fiinf Kuhburschen angespro-
chen, erzihlt Ernbrecht, dafi er mit seinem neuen Wagen, den er
vorwenigen Tagen zum achtzehnten Tsafest bekommen hatte,
nur cinfach die Stralle entlangfahren wollte, als ihm die fiinf
Flegel entgegenkamen. Sie zwangen ihn zum Anhalten, mach-
ten grobe Scherze tiber thn und schlugen ihn auch. Den Rest
haben die Helden ja selbst gesehen. Uber von Hollbrinck weily
Ermbrecht zu berichten, dafi dieser ein Konkurrent ist und schon
seit geraumer Zeit vergeblich versucht, den Zweistiitters die safti-
ge Siidweide abzukaufen. Auf der Siidweide hat es ein paar
seltsame Vorfiille gegeben: Ein Hirte brach sich beim Sturz vom
Pferd das Genick, fiir den Unfall gab es keine Zeugen. Kiirzlich
sind einige Zuchtbullen elend an Blihungen eingegangen, als
ob sie Duglumsklee gefressen hiitten, der auf der Siidweide aber
nicht wichst.

Allgemeine Informationen:

Mit ein wenig Plauderei vertreibt ihr euch die Zeit, und so habt ihr
schon kurz nach Sonnenuntergang das priichtige, weib getiinchte
Herrenhaus ‘Rosenbriick’ der Zweistitters erreicht. Vor dem lang-
gestreckten Holzbau befindet sich eine Veranda, auf der zwei ge-
miitliche Schaukelstiihle stehen. Erbrecht fiihrt euch in eine klei-
ne, mit bequemen Sesseln ausgestattete Empfangshalle, “Nehmt
Platz®, bedeutet er euch, “ich werde Euch meinem Vater ankiin-
digen.” Mit diesen Worten tritt Ernbreght durch eine Seitentiir
in ein Nebenzimmer.

Ihr macht es cuch inzwischen bequem, streckt die Beine aus,

lauscht dem Prasseln des Kaminfeuers und dem gelegentlichen
fernen Mahen der Viehherden.

Meisterinformationen:

Hinter der Tiir findet gerade ein schicksalstriichtiges Gesprich
statt, das bei einer gelungenen Sinnesschirfeprobe mitgehirt wer-
den kann — Helden kéinnen ja so neugierig sein. Gelingt die
Probe (zwei Helden diirfen je cinen Versuch wagen), dann kén-
nen lhre Recken folgendes erlauschen:

Eine dunkle, wohlténende Minnerstimme sagt: “Nun, gute Frau,
ich stelle sonst gern jemanden ein, der freiwillig vom alten
Hollbrinck zu mir kommt. Bei Euch liegen die Dinge aber wohl
anders, wie mir zu Ohren kam. Bedauere, kein Bedarf. Alrik,
fithr die Dame zum Hinterausgang.” (Ein Blick durchs Schliis-
selloch zeigt nur eine wippende Stiefelspitze.)

Dic Person, die da gerade cine Abfuhr erhiclt, ist nicmand ande-
res als Jasmina Huggendork. Die Frau verlifit — ungesehen von
den Helden — das Haus durch den Botencingang an der Riick-
seite. Bei einer weiteren gelungenen Sinnessehiirfe-Probe hiren
die noch kurze Zeit das Klingen von Reitersporen. Als Jasmina
das Anwesen verliBt, fafit sie den EntschluB, Ernbrecht zu be-

seitigen.

Allgemeine Informationen:

Kurze Zeit spiter dffnet sich wieder die Tiir, und Ernbrecht betritt
zusammen mit einem grauhaarigen Mann Ende fiinfzig die
Empflangshalle. “Mein Vater, Randolf Zweistitter”, stellt der Jiing-
ling den iilteren Herrn vor,

“Schrangenehm”, begriifit euch Ernbrechts Vater und schiittelt
jedem von euch die Hand. Danach zeigt cuch ein Diener eure
Zimmer und auch das luxuriése Badehaus, in dem ihr euch ein
wenig frisch machen kinnt, bevor es zum Abendessen geht.

Der maraskanische Koch hat sich selbst tibertroffen. Es gibt eine
Briessuppe mit Zwicbelplitzchen, Speckpfannkuchen, Pansen-
kléfichen im Teigmantel, Bierbrot und zum Dessert feine Sirup-
kiichlein. AnschlieBend lidt euch Ernbrecht noch aufein Glis-
chen in seine ‘Kammer', wie er es nennt, ein.

Nun, diese ‘Kammer’ ist ein geriumiges Gemach, in dem sicher-
lich zwei Weidener Bauernfamilien unterkommen kénnten. Gera-
de wolltihr euch in die bequemen Sessel oder aufdas gemiitliche
Kanapee sinken lassen, da zicht ein Regal voller Spielzeug eure
Blicke magisch an. Was sind dort nur fiir Schiitze versammelt!
Buntbemalte Zinnarmeen, ein Burgfried aus poliertem Holz, ein
weicher Firunsbir, cin sechsspinniger Stoerrebrandter mit Kut-
scher und zwei Fiissern als Ladung, ein Perricumer Pfeifkreisel und
vicles mehr. Fiir nur eines dieser wunderschénen Dinge hiittet ihr
als Kind sicherlich eure Geschwister an den Namenlosen verkauft.

Meisterinformationen:
Besonders stolz ist der junge Zweistitter auf seine Havener
Wundertrommel. Das ist ein hohler, offener Blechzylinder mit
Schlitzen in den Wiinden. In das Gerit wird nun ein Papier-
streifen mit Zeichnungen cingelegt, die — wic bei einem irdi-
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schen Zeichentrickfilm — um jeweils cine Bewegungsphase ver-

indert sind. Der Papierstreifen weist auch Schlitze auf, die mit
denen im Zylinder in Deckung gebracht werden. Dreht man
nun die Trommel rasch und blickt durch die Schlitze, ver-
schwimmen diese — weil das Auge nun mal trige ist — zu ei-
nem breiten Fenster, hinter dem sich ein bewegtes Bild zceigt.
Ernbrecht hat insgesamt drei Papierstreifen fiir die Wunder-
trommel: ein sich aufbiumender Shadifhengst; Raidri
Conchobair, der den Blutzwillingen mit einem Hieb beide
Hiupter abschligt, und zwei Thorwaler beim Rahjaspiel.
Wenn die Helden ihnlich exotisches Spielzeug mit sich fith-
ren, kénnen sie es bei Ernbrecht zu guten Dukaten machen.
Der Abend gestaltet sich {iberaus unterhaltsam.

An passender Stelle miissen Sic als Spielleiter unbedingt Ern-
brechts folgenschweren Satz cinflechten: “Ich mag niemals so
ein Nivesenleben fiithren, von dem Vater mirerziihlte.” Und schon
ist es passiert ...

Im Laufe der Nacht setzt bei Ernbrecht die Verwandlung ein,
die sich zuniichst nur durch einen dichten Haarbewuchs auf
den FuBlspannen iufiert. Der Pelz kehrt, rasiert man ihn ab,
binnen einer Stunde wieder. Dic Zeitspanne, in der der Pelz
nachwichst, wird im Laufe des Tages immer kiirzer und betriigt
am Abend nur noch wenige Minuten.

Allgemeine Informationen:

Ausgeruht steigt ihr die Treppe hinunter in den Speiseraum und
frithstiickt gemeinsam mit Ernbrecht und seinem Vater. Gebratene
Eier, Bierbrot, Milch, Speck und Kiise laBt ihr euch wohl schmek-
ken. Der junge Zweistitter scheint nicht gut aufgelegt zu scin,
mag aber nicht dariiber reden. Er beendetals erster sein Mahl und
verldBt die Stube. “Vater!” hart ihr Ernbrecht nach ciner kurzen
Weile rufen; seine Stimme klingt dngstlich und aufgeregt. Randolf
Zweistitter springt auf und eilt zu seinem Sohn. Auch ihr erhebt
euch rasch, doch bevor ihr einen Blick ins Nebenzimmer, in das der
Jiingling verschwunden ist, erhaschen kénnt, wirtt der Alte die
Tiir zu.

Meisterinformationen:

Ernbrecht hat am Morgen den Pelz auf seinen FiiBlen bemerke—
und ihn zuniichst einfach abrasiert. Natiirlich hat der seltsame
Haarwuchs den Jiingling nachdenklich gemacht, und gerade
eben wollte erim Nebenraum die Haut seiner Fiifie noch cinmal
genauer in Augenschein nehmen. Und siche da, treu wie die
Aranische Kriitze ist auch der Pelz zuriickgekehrt. Jetzt istesan
der Zeit, den Herrn Vater um Rat zu fragen. Dem wird natiirlich
sofort klar, wo diese unnatiirliche Behaarung herriihrt.

Allgemeine Informationen:
Nach einiger Zeit 6ffnet sich die Tiir, und Ernbrecht nebst Vater
kommen wieder herein. Beide sind bleich wie frischer Sembelquast,

und bevor ihr eine Frage stellen kénnt, wender sich Randolf
Zweistitter an euch: “Edle Damen, werte Herren, die Angele-
genheit ist sehr delikat, Ich mufl mich Eurer Diskretion versi-
chern, bevor ich weiterrede.”

Nachdem ihr eure Verschwiegenheit zugesichert habe, fihrt der
Alte fort. “Mein Sohn braucht Eure Hilfe.” Ernbrecht zicht sich
Schuh und Strumpfaus und stellt den FuB auf einen Stuhl. Der
Spann ist mit einem dichten Pelz bewachsen. “Wenn man ihn
abrasiert, ist er nach einer Stunde wieder da”, erkldrt euch der
junge Zweistitter mit zittriger Stimme,

Meisterinformationen:
Natiirlich hat Ernbrecht keine Ahnung, was ihm da widerfah-
ren ist, und der alte Randolf méchte am liebsten auch, dali das
so bleibt. Bevor er den Helden Niheres erzihlt, schickt er seinen
Sohn fort.

Allgemeine Informationen:

“Um Euch zu erkliiren, worum es geht, muf} ich ein wenig in
die Vergangenheit ausholen. Vor zwanzig Jahren zog ich nach
Norden ins Nivesenland. Dort lernte ich eine Frau kennen, eine
Nivesin, Jonuris geheifien, mit der ich cin Kind zeugte -
Ernbrecht ehen. Ich befand, dafl das triste Leben der Nomaden
nichts fiir meinen Sohn sei, und beschloB, thn mitin die Heimat
zu nehmen. Bei meiner Abreise belegte Jonuris den Knaben dann
mit einem Fluch. Der Junge solle zum Wolf werden, falls cr sich
nicht fir das Nivesenleben entschiede. Wie kann cine Mutter
nur ...” Der alte Zweistitter schiittelt den Kopf. “Nun, heute
morgen hatte Ernbrecht einen dichten Pelz auf den Fiilien, der
nach einer Stunde wiederkehrt, so man ihn abrasiert. Ich fiirch-
te, mein Sohn beginnt jetzt, sich zu verwandeln. Reist mit ihm
nach Donnerbach und sprecht mit der Magistra Janzwin. Die
Dame — habe sic auf meiner Nordlandreise getroffen — hat an
der dortigen Magierakademie einen Lehrstuhl, und ich weili, dal
sie sich frither mit der Werwolfskrankheit befalBit hat. Vielleicht

kann sie helfen.”

Meisterinformationen:

Herr Zweistitter hat seinem Sohn zwar erziihlt, daf seine Mut-
ter Nivesin war, stellte es aber so dar, als wiire sie kurz nach
Ernbrechts Geburt gestorben, Auf gar keinen Fall wird der alte
Zweistitter seinem Sohn die “‘Wahrheit” (die eigentlich auch nur
Randolfs subjektive Sichtweise ist) sagen. Randolf bittet auch
die Helden, Stillschweigen zu wahren und nur etwas zu verra-
ten, wenn es absolut unumginglich ist. Wenn die Recken wiin-
schen, verfaBt der Vater einen Brief an seinen Sohn, in dem er
alles erkliirt.

Jetzt beginnen die leidigen Verhandlungen um die Entlohnung.
Randolf zeigt sich aber groBziigig: Er bictet jedem Helden fiir
jeden Reisetag eineinhalb Dukaten an sowie Spesen und eine
Erfolgsprimie, die nicht zu knapp ausfallen mull (noch mehr
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Gold, gute Pferde — Warunker, erprobt — aus den eigenen Stal-

lungen, ein Reisewagen fiir die Gruppe oder dhnliches). Au-
ferdem gibt er den Helden ein Empfehlungsschreiben mit,
das ihnen vielleicht die eine oder andere Tiir 6ffnen mag.
Der Brief ist nicht versiegelt, schr allgemein abgefalit und ent-
hilt kein Wort iiber Ernbrechts eigentliches Problem.
Randolfwird niemals die wirklichen Umstinde von Ernbrechts
Entfiihrung schildern; der alte Zweistitter riumt héchstens
cin, “vielleicht beim Umgang mit Jonuris Fehler begangen”
zu haben. Einzig mittels Hellsichtzauberei kénnen die Hel-
den crfahren, wie sich alles wirklich zugetragen hat.
Wahrscheinlich kommen die Helden von selbst auf den Ge-
danken, Jonuris aufsuchen zu miissen — zumindest falls Frau
Janzwin Ernbrecht nicht helfen kann. Randolf kann den Hel-
den erzihlen, dafl das Sommerlager der Lieska-Lie (denen die

Schamanin angehért) meist bis Anfang Rahja bestchen bleibt
und irgendwo am Lorsol zu suchen sei. Aufdie Frage, warum
er nicht selbst mitkomme, antwortet der alte Zweistiter, dall
er eben nicht mehr der Jitngste ist und die Reise nur authalten
wiirde. Das stimmt zwar, aber vor allem wiirde Randolf, so
glaubt er und liegt damit gar nicht falsch, das gesamte Unter-
nechmen gefihrden, wenn er tatsiichlich Jonuris gegeniibertre-
ten miifte.

Natiirlich liegt es nahe, daB ein magisch begabter Held einfach
einen VERWANDLUNGEN BEENDEN probiert. Dies ist je-
doch Verschwendung von Astralenergie und produziert nur Min-
dere Geister.

Doch genug der Rede, die Helden sollten sich jetzt mit Ern-
brecht so rasch wie méglich auf den Weg machen, Falls nicht
alle Recken beritten sind, stellt Randolf Pferde zur Verfiigung.

I1



1.-9. Tag: Durchs Nebelmoor nach Donnerbach

1. Tag

Allgemeine Informationen:

Zuniichst reitet ihr noch einmal nach Braunsfurt, weil sich Ern-
brecht von seinem Liebchen, der Kaufmannstochter Girte Dure-
nald, einer wirklich bezaubernden Person, verabschieden will.

Meusterinformationen:
Die Helden kénnen in Braunsfurt noch Einkiiufe titigen, das
Warenangebot ist aber in der kleinen Stadt nicht eben tippig.
Dinge des tiglichen Bedarfs, wie Seile, Lederriemen, Werkzeug
oder auch ein Heilkraut, wird man sicherlich erstehen kinnen,
nicht aber exotische Waffen oder alchimistische Ingredienzi-
en. Die Preise liegen im iiblichen Rahmen.
Ernbrecht kann sich von Girte kaum trennen; hier werden die
Helden wohl sanft nachhelfen miissen, bevor es endlich auf die
ReichsstraBe geht.
Das Midchen bekommt {ibrigens nicht nur Besuch vom jungen
Zweistitter, auch Jasmina Huggendork sucht es am selben Tage
noch aulund entlockt ihm das Reiseziel der Helden. Zwar weill
Girte, dall Ernbrecht unter normalen Umstinden von der Vor-
frau von Hollbrincks nichts Gutes zu erwarten hat, doch Jasmina
erklirt, dal sie mitithrem alten Dienstherrn gebrochen hat, die
Helden aber iible Meuchler seien.
Jasmina fabit folgenden Plan: Die StraBie nach Donnerbach, die
die Helden sicher benutzen werden, verlduft iiber Trallop und
das Dorf Olat am westlichen Ufer des Neunaugensees. An der
Reichsstrale zuzuschlagen, erscheint der ehemaligen Vorfrau zu
unsicher. Sie wendet sich vielmehr gen Nordwesten, umgeht die
Herzogsstadt und reitet direkt nach Olat, in der Hoffnung, dort
vor den Helden einzutreffen. Diese Route spart zwar Zeit, ist
aber auch nur demjenigen zu empfehlen, der das Land zwi-
schen Braunsfurt und dem Neunaugensee gut kennt,

Allgemeine Informationen:

Wie es scheint, steht euer Vorhaben unter einem guten Stern, denn
ihr kommt rasch voran. Die Sonne steht noch gut eine Handbreit
itber dem Horizont, als ihr die Mauern und Tiirme Trallops seht
Allerdings reitet thr nicht in die Stadt hinein, Ernbrecht lenkt mit
den Worten “Trallop ist keine schr gastfreie Stadt” sein Pferd in
einen kleinen Seitenweg. Am Abzweig steht cin Schild, auf dem
Gasthaus Greifenstube zu lesen ist. Wenige hundert Schritt weiter
erreicht ihr die Herberge, die wohl cher fiir betuchte Giiste gedacht
ist. Nachdem ihr cuch einquartiert habt, macht der junge Zwei-
stiitter cuch dann auf den vorziiglichen Badekeller des Hauses
aufmerksam.

Meisterinformationen:
Auch wenn dic Helden wegen des Pelzes auf Ernbrechts Fii-
ben daven abraten, besteht der junge Zweistiitter auf ein Bad.

Er wiirde sich natiirlich die Haare vorher abrasieren, sie wiir-
denjaerstin einer Stunde wieder nachwachsen (dab dies jetzt
schneller geht, weill er nicht). Warum soll man sich keine an-
genchme Erfrischung génnen? Staubig genug war die Strafie
ja. Falls die Helden nicht in den Badekeller mitkommen wol-
len, geht Ernbrechrt allein. Er kann nur gewaltsam daran ge-
hindert werden, was fiir einiges Aufsehen sorgen diirfte.

Allgemeine Informationen:

Thr legt eure Kleider ab und steigt in das marmorne Badebecken.
Ein wenig plaudern und den Musikanten, die leise, unaufdringli-
che Melodien spielen, lauschen und dabei die Leckereien genie-
Ben, die euch von hiibsch anzuschauenden Knaben und Mid-

chen gereicht werden — welch iiberaus angenehmer Zeitvertreib.

Meisterinformationen:
Lassen Sie einen oder zwei Helden eine Intuitionsprobe wiir-
feln. Gelingt diese, blickt der betreffende Charakter zufillig auf
Ernbrechts Fuli — und kann durch das klare Wasser den bereits
nachgewachsenen Pelz erkennen. Jetztist schnelles Handeln an-
gesagt. Fiir einige Heller, die natiirlich erst aus der Umkleide-
kammer geholt werden miissen, sind die Musikanten und die
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Bedienung bereit, den Baderaum fiir einige Zeit zu verlassen.

(SchlieBilich weill man um dic Alliiren sowie seltsamen Vorlichen
der Weidener Rinderbarone.) Somit wire eine peinliche Situati-
on vermieden, wenn auch um den Preis, dali das Personal der
Greifenstube jetzt iiber die Recken tratscht ...

Falls die Helden nichts unternchmen oder ihnen der Pelz auf
Ernbrechts Fiiien nicht auffillt, wird bald eine Bedienung auf
den Haarwuchs aufmerksam. Sie liBr daraufhin ihr Tablett
fallen und rennt schreiend zur Tiir — nicht nur, weil FuBipelz
ekelhaft ist, sondern weil man auch in Weiden Geschichten um
Werwalfe kennt und das Herzogtum kiirzlich noch von — eben-
falls durchaus behaarten — Orks heimgesucht wurde. Mit ei-
ner GE-Probe+2 gelingt es einem Helden (zwei kénnen es

2,

Meisterinformationen:
Auf die besorgte Nachfrage hin teilt Ernbrecht den Helden
mit, dab jetzt auch seine Unterschenkel bis zum Knie hin be-
haart sind. Am heutigen Reisetag legt die Gruppe ctwa die
Hiilfte der Strecke nach Olat zuriick, Ubernachtet wird man-
gels Gasthaus am Busen der Natur.

Allgemeine Informationen:

Die Stralic nach Olat fiihrt dirckt am Ufer des Neunaugensces
entlang. Da das Wetter genauso schén wie gestern ist, bringt ihr
rasch viel Land zwischen euch und Baliho. Zu Praios' hischstem
Stand machtihr eine ausgedehnte Rast, damit sich eure wackeren
Tiere am saftigen Auengras ordentlich satt fressen kénnen. Thr
streckt euch indes am Boden aus und beobachtet den Zug der
Wolken, als ein Icises Donnergrollen an eure Ohren dringt.

Meisterinformationen:

So schr die Helden auch den Himmel absuchen, es gibt kein
Anzeichen fiir ein Gewitter. Der Donner rithrt vom Vulkan in
der Mitte des Neunaugensees her — der Feuerberg probt gerade
cin wenig fiir seinen nichtlichen Ausbruch.

Die Helden kiénnen im Norden iiber dem Wasser (oder auch
dahinter, wer vermag das schon zu sagen) eine Rauchwolke senk-
recht in den Himmel steigen sehen. Lassen Sie die Recken riit-
seln und gestehen Sie ihnen keine Klugheitsprobe zu, um die
Herkunft des schwarzen Qualms zu ergriinden. Ihre Helden
werden wahrscheinlich nach einer Weile das Griibeln aufgeben
und sich wieder ihres Auftrags erinnern.

Allgemeine Informationen:

Gegen Abend sucht ihr euch ein lauschiges Plitzchen fiir die Nacht.
Lange braucht ihr dazu gliicklicherweise nicht; ihr findet rasch
cine kleine Lichtung, an drei Seiten von Biischen umstanden, die
cinen vorziiglichen Windschutz bieten. Bald prasselt in eurer Mit-
te ein lustiges Feuer und wiirmt eure miiden Glieder.

Meisterinformationen:
B Noch steckt Ernbrecht voller Abenteuerlust und findet das Bi-

versuchen), aus dem Becken zu springen, noch vor der Bedie-
nung dic Tiir zu erreichen und den Ausgang zu versperren.
Mit Hellern ist es jetzt nicht mehr getan, nun miissen Duka-
ten und viele gute Worte ran, um das Personal zu beruhigen.
Gelingtes der Bedienung zu entwischen, schreit sie das ganze
Haus zusammen. In diesem Fall hilft den Helden nur noch eine
vorzeitige Abreise. Seien Sie gniidig und erlauben Sie Thren Rek-
ken, in der allgemeinen Aufregung auf die Zimmer zu stiir-
men, ihre Habe zusammenzuraffen, auf die Pferde zu sprin-
gen und das Anwesen zu verlassen. Ankleiden kénnen sich
[hre Kimpen dann einige Meilen entfernt im Wald, mit dem
befriedigenden Wissen, das cinténige Leben in Trallop durch
interessanten Gesprichsstoff bereichert zu haben.,

Tag

rak in der Wildnis in héchstem Malle spannend — so hilt sich
sein Gemecker heute in Grenzen.
Das Gelinde, auf dem der Lagerplatz liegt, ist folgendermalen
beschaffen: Vom Ufer her steigt das Land auf etwa 500 Schritt
Linge leicht an, dann folgt eine steile, etwa 25 Schritt hohe
Boschung. Der Uferstreifen sowie auch die Boschung sind be-
waldet. Wir gehen einmal davon aus, dali die Helden innerhalb
des 500 Schritt breiten Uferstreifens lagern. Haben sie ihren Rast-
platz jenseits davon oberhalb des Abhangs aufgeschlagen — was
sie lhnen schon von selbst und ohne prophylaktische Meister-
nachfrage mitteilen sollten —, dann kommen sie auch nicht in
den GenuB eines Seebebens samt Flutwelle. Im Laufe der Nacht
bricht niimlich der Vulkan im Neunaugensee aus.

Allgemeine Informationen:

Ein gewaltiger Donnerschlag entreiBt cuch Borons Armen! Wie
von Rételspinnen gebissen, springt ihr auf. Unwillkiirlich blickt ihr
nach Norden auf den See hinaus, wo sich am Horizont ein un-
heimlich und gleichermalien schénes Lichterspiel zeigt. Rote und
gelbe Farbtone wechseln einander ab; das Ganze ist noch prichti-
ger als die Explosion damals beim Alchimisten, der neben eurer
Herberge wohnte ...

Meisterinformationen:

Das war Ingerimms Hammerschlag! Wenn die Helden jetzt so-
Jort sagen, dal} sic ihre Siebensachen packen und sich weiter
vom Seeufer entfernen, kénnen Sie, giitiger Meister, Gnade vor
Rechtergehen lassen. Ordnen Sie der Spannung halber ein paar
Gewandtheits- und Kérperkraft- oder sonstige Proben an und
lassen die Sache dann aufsich beruhen.

Zogern die Helden aber — und das ist auch der Fall, wenn die
Spieler Fragen stellen und cine genauere Beschreibung der Si-
tuation wiinschen —, dann ist es zu spit. Wenn Alrik gerne wis-
sen méchten, ob das Orange mehr rétlich oder gelb oder viel-
leicht einen Hauch violett ist, dann muf er sich das Natur-
schauspiel schon eine Weile anschen. Sie, harter, aber gerechter
Meister, miissen sich diesbeziiglich auf keine Diskussionen ein-
lassen.

MUTTERLIEBE
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Ein Gurgeln und Rauschen dringt an die Heldenohren, und

schon lecken die ersten Vorboten der Welle um die FiiBle [hrer
Recken, Das ist jetzt die Gelegenheit fiir Sie, gemeiner Meister,
den Helden unliebsame Ausriistungsgegenstinde abzunchmen
oder zu verderben (etwa das noch weitverbreitete Horn des Gol-
denen Faldegorn aus Die Seelen der Magier).

Zuniichst sollten die Helden ihre Perde losbinden. (Falls die
Recken nicht daran denken, kénnen sich die Tiere auch von
selbst losreifen.) Die Rasser [lichen panisch, wenn das Wasser
kommt, lassen sich aber spiter wieder einfangen.

Jeder Held kann nun eine Waffe, ernen groleren Ausriistungsge-
genstand oderein Gepickstiick greifen, fiir ein weiteres Teil muly
eine Gewandtheitsprobe+1 abgelegt werden, fiir das nichste
eine Probe +2. Es folgt ein Wurf auf das Talent Kdrperbeherr-
schung, erschwert um die Anzahl der Ausriistungsteile, dic der
betreffende Held triigt. Gelingt diese Probe, hatsich der Recke
auf dem leicht ansteigenden Gelinde 500 Schritt vom Ufer ent-
ternt, die anschlieBende, 30 Schritt hohe, steile Boschung er-
klommen und ist in Sicherheit. Schligt dieser Wurf hingegen
fehl, dann wird der Held von den Wogen eingeholt, die als Vor-
boten der Flutwelle das Land etwa ein bis zwei Schritt unter
Wasser setzen. Um gegen die Stromungen zu bestehen, ist nun
eine Schwimmen-Probe fillig mit einem Aufschlag von jeweils 3
Punkten fiir jeden Ausriistungsgegenstand bzw. jedes Gepiick-
stiick, das der Held mit sich fiihrt. MiBlingt der Wurf, kann sich
der betroffene Recke zwar, nachdem er einiges Wasser geschluckt
hat (IW SP), die Biischung hinaufretten, hat aber seine gesamte
mitgefithrte Ausriistung verloren.

Kurze Zeit nach den ersten Wogen rollt die cigentliche, zehn

3

Meisterinformationen:

In der Nacht ist auch auf Ernbrechts Hiinden ein dichter Pelz
gewachsen.

Die Strafie nach Olat, dic oft in Seenihe verliuft, ist von der
Flutwelle teilweise weggespiilt worden, Immer wieder miissen
die Helden den Weg verlassen und sich iiber weite Strecken
querfeldein durchschlagen, was Sic, wenn Sie wiinschen, mit
ein paar entsprechenden Proben unterstreichen kénnen.

Allgemerne Informationen:

“Uber Olat erzihlt man sich, daBd die Orks, als sie das Nest sahen,
bitterlich weinten, den Dérflern ein Sickchen Silber schenkten
und wieder abzogen.” Mit diesen Worten deutet Ernbrecht den
Abhang hinunter auf die Ortschaft am Seeuter. Das Dorf st von
einem Palisadenwall umgeben, der einen Dreiviertelkreis bildet
und die Seeseite offen 1dBt. Mitten im Wasser, etwa 30 Schritt vor
dem Dorf, steht die aus grauen Stein erbaute Feste Olats.

Meisterinformationen:
Die Helden sollten strengstens darauf achten, dalh Ernbrechts
unnatiirlicher Haarwuchs den Augen der Olater verborgen

Schritt hohe Flutwelle an. Helden, die sich bis jetzt nicht den
Hang hinaufgefliichtet haben, etwa weil sie im Wasser noch
nach verlorener Ausriistung gesucht haben, sind eigentlich verlo-
ren. Sic werden von der Welle erfafit, unter Wasser gedriicke,
gegen Biume und Steine geschleudert usw. Wenn Sie einen gu-
ten Tag haben, kénnen Sie noch Schwimmen-Proben mit zwel-
stelligen Zuschligen zulassen, deren Nichtbestehen SP im Be-
reich von mehreren W20 zur Folge hat ...

Allgemeine Informationen:

SchlieBlich zichen sich die Wasser wieder zuriick und hinterlassen
cin Bild der Verwiistung. Die Biume des Wildchens, in dem ihr
gelagert haby, sind grofienteils entwurzelt oder geknickt, als wiiren
sie Strohhalme. Einige wenige besonders kriiftige Eichen haben
die Flut unbeschadet iiberstanden. In ihren Asten winden sich,
nach Luft ringend, bis zu zwei Schritt lange Wiirmer, die schliefi-
lich einer nach dem anderen verenden — ein ekelhafter Anblick.
Den Schreck noch in den Gliedern, machrt ihr euch daran, die
Pferde zu suchen — mit Erfolg, schon bald habt ihr cure Rosser

wieder eingefangen.

Meisterinformationen:
Die Wiirmer sind in Wahrheit keine, sondern — wic die Hel-
den nach einer Tierkunde-Probe+4 feststellen kénnen — Fi-
sche, nimlich die berithmten Neunaugen (oder was man land-
liufig dafiir hilt). Der Rest der Nacht verliuft ruhig; die Hel-
den konnen ein neues Lager aufschlagen und noch ein paar
Stiindchen schlafen. Einc Regeneration verlorener Lebens-
punkte ist wegen der ‘Ruhestérung’ allerdings nicht moglich.

Tag

bleibt. Die Bewohner Nordwestweidens sind aventurische Mei-
ster im Aberglauben, und es fillt den Olatern sicherlich schwer,
zwischen dem nichtlichen Vulkanausbruch, der Flutwelle und
dem Auftauchen einer Handvoll Herumtreiber mit einer “Chi-
miire’ keinen Zusammenhang zu sehen. Nicht zum ersten Mal
wiire eine Gruppe bewaffneter Helden von einer Schar wiiten-
der oder ingstlicher Bauern zu Tode gepriigelt worden. Nun,
so weit soll es natiirlich nicht kommen. Aber wenn Thre Rekken
nicht achtsam sind, dann sollen sie nur mit knapper Not und
einigen Blessuren den aufgebrachten Olatern entkommen.

Allgemeine Informationen:

Offenbar hat die Flut auch Olat heimgesucht, allerdings sind
die Zerstorungen nicht so grofl, wie ihr es nach dem, was ihr
gestern nacht erlebt habt, vermutet hittet. Nur wenige Hiitten
sind vollig niedergerissen und ein paar weitere beschidigt, aber
die meisten sind weitgehend unversehrt davongckommen.

Meisterinformationen:
Die Olater wissen, dal sich der Vulkan im See bisweilen riihrt,
und sie wissen auch, was dann zu erwarten ist. So haben sie
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sich schon bei den ersten Anzeichen mit ihrer Habe vom Ufer

weg gelliichtet. Die vorgelagerten Inseln und die trutzige Fe-
ste Olats haben der Flut viel von ihrer Kraft genommen, so
dafi der Ort glimpflich davonkam. Trotzdem sind die Dorfbe-
wohner verstindlicherweise iibel gelaunt und zunéichst nicht
sehraufgeschlossen.

Erwiihnen die Helden, dali sie in der Nacht von der Welle tiber-
rascht und beinahe in Efferds nasses Grab gezogen worden wii-
ren, oder packen die Recken gar bei den Aulriumarbeiten in
Olat tatkriftig an, tauen die Dérfler etwas auf — solange sich
Ernbrecht nicht die Armel hochkrempelt.

In der Herberge Zum Sumpfbiber — die so komfortabel ist, wie es
der Name schon vermuten lifit—kénnen die Helden niichtigen.
Ernbrecht ist wenig begeistert, zumal schon die letzte Nacht
nicht so recht nach seinem Geschmack war.

Falls Siec mehr iiber Olat und seine Geschichte nachlesen méch-
ten, verweisen wir auf Das Herzogtum Weiden. Das Heft ent-
hiilt auch einen Farbplan des Dorfes.

Allgemeine Informationen:

Im Sumpfbiber gibt es Fischeintopfin zwei Variationen: mit und
ohne Brot. Die Suppe ist durchaus wohlschmeckend, und es schau-
en auch mehr Augen heraus (gemeint sind natiirlich Fertaugen,
wir sind ja nicht in Selem) als hinein.

Meisterinformationen:

Mit AuBerungen wie “igitt” und “biiih” weist Ernbrecht zart
daraufhin, daB er kein Freund des Fischeintopfes ist. Der Jiing-
ling wiederholt diese feinen Andeutungen so oft, bis sie auch der
trigste Held verstanden hat.

Jetzt zeigt der junge Zweistiitter sein wahres Gesicht! Irgend-
wann wird das Genérgel auch dem langmiitigsten Recken iiber
die Hutschnur gehen. Jetzt heiflt es handeln. Mit ein paar schar-
ten Worten und dem Hinweis darauf, dali Ernbrecht ja dem-
nichst als Wolf heulend durch die Wilder zichen und der alte
Zweistitter sich seine Belohnung sonstwohin stecken kann, wenn
das Gemecker nicht authért, holt man den jungen Mann wieder
aut den Boden der Tatsachen zuriick. Er gibt jetzt Ruhe — zu-
mindest fiir eine Weile.

Allgemeine Informationen:

Nach dem Mahl und ejnigen Kriigen Bier zieht ihr euch zur Nacht-
ruhe zuriick. Im Sumpfbiber gibt es nur einen Schlafsaal mit sechs
Etagenbetten. Ernbrecht ist das Entziicken formlich ins Gesicht
geschrieben, er hiilt sich aber mit Begeisterungslauten zuriick.

Meisterinformationen:
Die Nacht verlduft ruhig, und die Helden kénnen regenerieren,

falls notig.

4. Tag

Meisterinformationen:
Die Verwandlung ist seit gestern nicht weiter fortgeschritten.

Im Nebelmoor (Meisterinformationen)

Der Weg fithrt die Helden und Ernbrecht nun entlang dem
Westufer des Neunaugensees durchs Nebelmoor, Wir haben fiir
diesen Abschnitt eine Zufallsbegegnungstabelle erstellt, die Sie
einmal pro Reisetag konsultieren sollten.

I'W6 Begegnung

1 Sumpfratten

LE 6 RS 0 AT/IPA 9/0 P3 MR 1

Ein Rudel zu 20+W20 Tieren, angriffslustig. Ratten lassen sich mit normalen
Waffen kaum bekampfen (AT-3), am wirkungsvollsten ist ein gezielter Tritt mit
einem festen Stiefel. Bei einer gelungenen GE-Probe hat man die Ratte getrof-
fen und fiigt ihr W6 SP zu.

Ratten greifen nur ungeschiitzte Kdrperstellen an, ihre Bisse erzeugen also im-
mer Schadenspunkte.

2 Sumpfrantzen

LE 25 RS 2 ATPA 94 P 1W+4 MR 4
Meute zu W6 Tieren. Einzelne Sumpfrantzen sind feige und fliehen fiir gewghn-

lich, wenn sie Menschen nahen sehen. Im Rudel sind sie bisweilen angriffslustig,
wenn das Nahrungsangebot nicht ausreicht.

3 Riesenspringegel

LE 8 RS0 ATPPA 12 /10 TP RS-1;WE SP MR 10

Die unterarmlangen, ekelerregenden Tiere springen inr Opfer an (AT) und sau-
gen sich aufdessen Haut {oder an der Riistung) fest. Pro KR vermindem sie den
RS um 1, bis die Riistung durchdrungen ist. Dann saugen Sie fiir 1W+1 KR das
Blut der Opfer aus (1W SP pro KR, keine PA mdglich), anschlieBend fallen sie
gesattigt ab.

Mit einer GE-Probe+4 kann mit einem Messer der Egelvon der Haut gelost wer-
den, der allerdings wegen des Hakenrlssels 1W+4 SP beim Opfer hinterla8t. Am
besten bekamptt man die Egel, solange sie noch nicht die Ristung durchdrun-
gen haben, oder man riicktihnen mit Magie, Gift oder Feuer zu Leibe, denn dann
fallen die Tiere ab.

B Moskitos

AT13 SP 025

Schwarm zu 4W20 Tieren. Nach gelungener Attacke (P A oder Ausweichen nicht
mdglich) nichtet der Moskito 1/4 SP an. Bei gelungener GE-Probe kann ein Tier
mit der Hand zerschlagen werden, bei einer 1 gar zwei Moskitos. Haben alle
Tiere einmal gestochen, zieht der Schwarm ab.
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5  Sumpfechsen

LE20 RS3 AT/PA 977 TP 1W+3 (BiR) MR 4

Gruppe von W3+2 Tieren. Die bis zu 2 Schritt langen Sumpfechsen fliehen den
Menschen, greifen aber an, wenn sie Uberrascht werden und sich in die Enge
getrieben flihlen. Die Tiere passen sich inrer Umgebung an, so daf die Helden
geradezu iber die Echsen stolpern kénnen. In diesem Fall haben die Sumpf-
echsen einen Uberaschungsangriff frei.

6  Feuermolch

LEG0 RS3 AT 11/7 (Schwanz/Rachen) PAS

TP 2W (Schwanz) / 1W+2 (Rachen; +Gift)

Der bis zu 2,5 Schritt lange Feuermolch ist glicklicherweise ein Einzelgénger.
Fiir gewdhnlich ist er so gut getarnt, daB man ihn erst bemerkt, wenn man ihm
schon fast auf den Kopf tritt. Das Tier greift abwechselnd mit Schwanz und Ra-
chen an. Ein gelungener BiB (der also SP verursacht) fiihrt zu einer Vergifiung
(Stufe 9), die dem Opfer pro Stunde 1 SP zufligt, bis ein Gegengifteingenommen
wird. Da der Feuermolch sehr selten ist und wegen seiner auBerordentiichen
Geféhrlichkeit solten Sie das Tier nur einmal im Abenteuer einsetzen.

Landschaft und Vegetation

Das Land ist groBenteils bretteben und von unziihlbaren Tei-
chen, Ttimpeln und Seen iibersiit; der Boden ist feucht, triigt
aber im allgemeinen. Bisweilen gibt es jedoch Sumpflécher, die
cine ernsthafte Gefahr darstellen. Die vorherrschende Vegetati-
on besteht aus Boronsweide, Schilf, Riedgras, Froschléffel in den
feuchten Sumpfgebieten sowie Schwarzerle, Sumpfdotterblu-
me, Galgenbaum, Wollgras, Kratzdistel im trockeneren Moor.
Ein stetiger Wind blist vom Neunaugensee her, das Wetter ist oft
unberechenbar und schliigt binnen kiirzester Zeit um (Aufschlag
von +2 auf Wettervorhersage-Proben). Und schhieBlich — wer
hiitte das gedacht— gibt es im Nebelmoor oft Nebel.
Maglicherweise bendtigen die Helden Heilkrduter. Donfkommt
im Nebelmoor hiiufig vor (Probe Wildnisleben/Pflanzenkunde +2),
Egelschreck, Tarnele und Traschbart findet man gelegentlich
(Probe Wildnisleben/Pflanzenkunde +4), Vierblatt und Wirsel-
kraut hingegen sind sehr selten (Probe Wildnisleben/Pflanzen-
kunde +16).

Allgemeine Informationen:

Nach einem guten Frithstiick — Kiise, Speck und das in Weiden
allgegenwiirtige Bierbrot — setzt ihr eure Reise fort. Auf dem
Kniippeldamm tiberquert ihr die Miindung des Finsterbaches
in den Neunaugensee. Dahinter beginnt das Nebelmoor, das sei-
nem Namen heute morgen wieder alle Ehre macht. Der mora-
stige Boden schmatzt bei jedem Schritt, und die Tiere lassen sich
von euch nur unwillig tiber den unsicheren Grund lenken. Der
Weg ist alle zehn Schritte durch Pfihle gekennzeichnet, die je-
weils einen Schritt aus dem Boden ragen. Im dichten Nebel kénnt
ihr die Marken kaum erkennen, und es grenzt fast an ein Wun-
der, daB ihr euch nicht verirrt habt oder in ein Sumpfloch gera-
ten seid.

Meisterinformationen:

Der 'Tag verlduft—viclleicht abgesehen von einer Zufallsbegeg-
nung — ruhig. Gegen Mittag lichtet sich der Nebel schlieBlich.

Allgemeine Informationen:

Nachdem sich der weilie Dunst verzogen hat, kénnt ihr endlich
auch die Landschaft erkennen, in der ihr euch bewegt. Schwarz-
stimmige Boronsweiden lassen ihre Blitter traurig bis in die Tiim-
pel und Teiche hinabhiingen; dazwischen stehen Schilf und
Dommelgras und gelbe Sumpflilien. Aus dem Wasser heraus hért
ihres glucksen, bisweilen scht ihr Wellen unter dem dichten Tep-
pich von Laichkraut und Wasserlinse, Gegen Abend erreicht ihr
eine Abzweigung. Linker Hand geht es gen Westen nach Gashok,
geradeaus nach Donnerbach. Hier, am Abzweig, ist das Gelinde
cinigermalien trocken und eignet sich zum Lagern. Offensichtlich
wird der Platz gern genutzt, wie ihr aus den vielen alten Feuerstel-
len erschen kénnt.

Meisterinformationen:

Sicherlich haben Sie sich bereits gefragt, was Jasmina Huggendork
die ganze Zeit getrieben hat. Nun, der Plan, Olat méglichst vor
‘ Ernbrecht und den Helden zu erreichen, ging nicht auf, da sich
das Pferd der ehemaligen Vorfrau von Hollbrincks verletzt hatte
und geschont werden mulite.

In Olat, wo Jasmina kurz nach der Abreise der Helden eintraf,
hat sic das Tier gegen ein neues eingetauscht und die Verfolgung
wieder aufgenommen. Die Frau vermutet zu Recht, dali die
Recken und Ernbrecht gegen Abend an der Abzweigung nach
Gashok lagern werden. Dort will Jasmina dann den jungen
Zweistitter mit einem geziclten Armbrustschul ins Jenseits be-
férdern. Jasmina gelingt es, bis auf SchuBweite heranzu-
schleichen, und das Lagerfeuer bietet gutes Bogenlicht. Sie hebt
ihre Armbrust und zielt auf Ernbrechts Herz ...

Allgemeine Informationen:

Ernbrecht schreit auf und prefit die rechte Hand auf den linken
Oberarm; Blut rinnt dem Jiingling zwischen den Fingern hin-
durch. Einen halben Schritt neben dem Lager eures Schiitzlings
steckt ein Armbrustbolzen im Boden.

Meisterinformationen:
Mit ecinem mithsam unterdriickten Fluch auf den Lippen ver-
sucht Jasmina, sich aus dem Staub zu machen. Ernbrecht wur-
de nicht ernsthaft verletzt, der SchuB streifte nur seinen Arm
und verursachte lediglich 2 SP
Die Helden sollten nun unverziiglich das Feuer l6schen und
sich aufdie Suche nach dem Schiitzen machen. Sie, lieber Mei-
ster, kénnen jetzt eine spannendes Versteck- und Verwirrspiel
inszenieren. Der abnehmende Mond wirft gespenstische Schat-
ten, allerhand Geriusche sind zu héren, die von Nachttieren,
vielleicht aber auch von der fliichtenden Meuchlerin verursacht
werden. Mondlicht, von den Wellen eines Tiimpels flackernd
reflektiert, dazu das Siuseln eines leichten Windes — wie leicht

kénnen die Helden diese natiirlichen Reflexionen fiir Irrlich-
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ter halten! Lassen Sie ruhig ein paar Proben auf die Talente
Stnnenschirfe, Schieichen und Ortentierung wiirfeln. Falls sich

Ihre Helden aul mehrere Gruppen auficilen, macht es Sinn,

auch die Spieler riumlich zu trennen. Allerdings sollien Sie
sich nicht zu lange mit einer Gruppe aufhalten und rasch zur
niichsten iibergehen, damit sich Sabine mitihrer Aldare in der
Besenkammer und Roland mit seinem Answin auf dem Klo
nicht zu sehr langweilen. Falls einer der Helden bei Ernbrecht
zuriickbleibt — was wahrscheinlich ist — und sein Spicler Giber
Meistererfahrung verfiigt, dann bitten Sie ihn doch, Thnen jetzt
ein wenig zu helfen; er soll mit einer oder zwei der Gruppen
ein paar nachtliche Moorszenen improvisicren.

Egal wic Sic die niichtliche Suche gestalten, am Ende sollte es
den Recken gelingen, Jasmina zu stellen. Es kommt zum Kampl.

Jasmina Huggendork
MU13 LEB RS2 MR3
(Raufen, 1W)

ATPA 14/11 (Peitsche, 1W), 13/11

Lassen Sie die Helden so lange mit Jasmina fechten, bis beide
Parteien einige Wunden davongetragen haben, Dann aber tre-
ten die Orks auf den Plan.

Die Schwurzpdzc sind Yurach, also Ausgestoliene; sie haben
sich Arrnach Achkhai angeschlossen, einem ehemaligen Unter-
anfithrer Mardugh Orkhans, der sich mit diesem im Streit um
Kriegsbeute entzweite und den es schlieBilich in die Nebelsiimpfe
verschlagen hat. Arrnach lebt jetzt mit seinen Kriegern von der
Jagd und von Raubziigen. Heute nacht durchstreifte die Ban-
de, wie so oft, das Gebiet um dic Weggabelung, da dort des
ofteren Reisegruppen und Wagenziige ihr Nachtlager aulschla-
gen —die Rechnung ist mal wieder aufgegangen.

Die Anzahl der Orks sollte der Kamptkraft Ihrer Helden ange-
palit sein, aber 20 nicht tibersteigen — cine zu grofie Riuberschar
ist einfach nicht glaubhaft. Haben sich die Helden auf der Su-
che nach Jasmina aufgeteilt, dann fallen kleinere Orktrupps je-
weils tiber die Abteilungen Threr Recken her.

Die Orks

MU 10 RS2 LE 20  AT/PA 11/B (Schwert, 1W+4)

Die Schwarzpelze haben offensichtlich nicht vor, die Recken
sofort zu téten, sondern sie wollen sich erst iiberlegen, ob man
mit der Reisegesellschaft nicht etwas Gewinntriichtigeres anstel-
len kann. ,Gipp Watfe, dann du leben®, fordern die Orks Thre
Kimpen immer wieder auf.

Sie, lieber Meister, sollten dafiir Rechnung tragen, dalb als Ergeb-
nis des Kampfes die Helden in die Gefangenschalt der Orks
geraten, was bei der zahlenmifigen Uberlegenheit der Schwarz-
pelze kein Problem sein sollte. Wenn das Wiirfelgliick zu sehr auf
Seiten der Helden ist, kénnen die Orks vielleicht durch kluge
Taktik einen Vorteil erlangen, etwa indem sie versuchen, in den
Riicken eines Recken zu gelangen und ihn mit cinem Schlag auf
den Kopfzu betiuben. Solche Aktionen miissen allerdings plau-
sibel sein und diirfen den Spiclern nicht das Gefiihl geben, von
vornherein chancenlos zu sein — lassen Sie gegebenenfalls licber
den einen oderanderen Recken laufen, Ubrigens, die angreifen-
den Schwarzpelze haben den Grolien Zug mitgemacht und
sind, was Magie angeht, einigermalen abgeklirt. Mag sein, dafl
sich der eine oder andere Ork von einem FLIM FLAM verschrek-
ken ldBt, die I'\'ri(:gvr Arrnach Achkhais aber nicht.

Nachdem die Helden tiberwiiltigt und gefesselt sind — auch
Jasmina Huggendork und natiirlich Ernbrecht wurden gegrif-
fen — beraten die Orks kurz, was mit den Gefangenen nun ge-
schehen soll. (Offensichtlich magiebegabten Helden werden die
Augen verbunden und Knebel in den Mund gesteckt.) Einige
der Schwarzpelze plidieren dafiir, kurzen Prozelh zu machen
(den Helden sollte schon ein wenig unbehaglich werden), aber
schlieBlich beschlieBt man, alle Recken, die ehemalige Vorfrau
und den jungen Zweistitter mit ins Lager zu nehmen und vor-

erstam Leben zu lassen.
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5. Tag

Meisterinformationen:

Meisterinformationen:
Dic Verwandlung ist seit gestern nicht weiter fortgeschritten.
In den frithen Morgenstunden werden die Helden ins Orklager
gebracht.

Allgemeine Informationen:

Man bindet euch die Hinde auf den Riicken und fesselt die Fiille,
so dal} ihr zwar kleine Schritte machen kénnt, aber an ein Fortlau-
fen nicht zu denken ist. Mittlerweile geht die Sonne auf, und man
tihrt cuch durch den Sumpt; die geheimnisvolle Armbrustschiitzin
teilt iibrigens cuer Schicksal.

Nach einer Weile erreicht ihr das Lager der Schwarzpelze — eine
Handvoll Zelte aus gegerbten Fellen. Dortbindet man euch auf-
recht sitzend an Biume. Die Orks fuchteln mit Waften vor euren
Gesichtern herum und rufen euch Worte zu, die ithr wohl nicht
verstehen kinnt, die aber offensichtlich Schmihungen sind.

Die Karte unten im Anhang zeigt das Lager. Im Umgang mit
Gefangenen sind die Orks nicht zimperlich; ein rondrianischer
Ehrenkodex ist den Schwarzpelzen fremd. Thre Recken bekom-
men weder etwas zu essen noch Wasser, ansonsten méchten
wir auf eine Schilderung dessen, was die Orks mit Thren Hel-
den so anstellen kénnten, verzichten. Sie allein wissen am be-
sten, was Sie Threr Spielrunde zumuten kiinnen, und so schie-
ben wie Thnen den Schwarzen Alrik zu.

Sollten sich aufrechte, rondratreue Kiimpen unter Thren Helden
befinden, dann stecken Sie bis zum Hals in einer Verlegenheit,
wie wir zugeben miissen. Diese Recken werden sich néimlich die
ehrlose Behandlung nicht gefallen lassen. Normalerweise wiir-
den die Orks aber aufmiipfige Helden einfach iiber die Klinge
springen lassen — dal} das den Spielspal steigert, darf jedoch
stark bezweifelt werden. Nicht ganz unorkisch wiire, wenn
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Arrnach Achkhai Mut und Unbeugsamkeit schlicht imponie-
ren wiirden — etwa weil ihn einst ein rondrianischer Krieger
zwar im Kampf besiegte, aber am Leben lieBi. Der Anfiihrer
wiirde dann einschreiten und weitere Schmihungen der be-
treffenden Helden — die nach orkischem Recht ja sein Eigen-
tum sind — verbicten. Moglicherweise diirfen sich die Recken
gar im Zweikampl mit ihren Peinigern messen. Siegen Thre
Helden, genieBien sie vielleicht einige Privilegien, die einem
gewohnlichen Gefangenen nicht zustehen, oder man LBt sie
gar frei — natiirlich ohne Waffen, Pferde und Ausriistung,
Wenn jetzt andere, weniger mutige Helden auch eine dicke
Lippe riskieren, weil man damit offensichtlich Erfolg hat, wer-
den die Orks dieses Theater durchschauen. Nachiften bringt
nichts ein auBer Schliigen und Tritten, man mub schon von
vornherein beherzt auftreten.

Sicherlich wird sich bei den Helden rasch der Wunsch nach
Freiheit einstellen, zumal ihnen schon kurz nach der Ankunfi
im Lager eindrucksvoll vor Augen gefithrt wird, was es heilit,
Sklave der Orks zu sein.

Allgemeine Informationen:

Offensichtlich seid ihr nicht die einzigen Gefangenen der Schwarz-
pelze. Ein wenig abseits der Zelte und der Koppel, in der zwei
Handvoll struppige Ponys und jetzt auch eure Risser stehen), ha-
ben sich einige Hunde niedergelassen. Mitten zwischen den hilli-
chen, grauschwarzen Kétern kavert ein Mann in zerlumpter Klei-
dung. Ein Ork tritt zu der Meute, l6st den Tieren die Maulkérbe
und wirft ihnen ein paar Knochen und Essensreste vor die gierigen
Rachen. Der Mann entfernt sich erstaunlich behende auf allen
Vieren von den Hunden; erst als sich Koter satt gefressen haben
und wieder die Maulkérbe tragen, wagt er sich zuriick und macht
sich iiber die Reste her, die die Meute tibrigliel.

Meisterinformationen:

Irgendwann werden die Helden versuchen, mit dem bedauerns-
werten Menschen Kontakt aufzunehmen. Tatsiichlich stehlt sich
der Mann fiir eine kurze Weile von den Hunden fort und kommt
—wieder aul allen Vieren — zu Lhren Recken heriiber. Er kann
ihnen finf der neun untenstehenden Antworten geben, dann
kommt ein Schwarzpelz und bedeutet dem Armsten mit einem
derben FuBtritt, wo sein Platz ist. Der Mann trollt sich wieder
zur Meute.

Der Sklave kann — in gebrochenem Garethi — den Helden fol-
gendes erziihlen:

® Dic Orks nennen ihn Khachazz, er glauby, daB er vielleicht
Armin geheiBen hat, kann sich aber an seinen richtigen Namen
und scine Herkunft kaum erinnern. (Fiir Helden, die des
Orkischen michtig sind: Khachazz heifit Kérer, Hund; auch
wenn wir selbst nicht wissen, ob der Sklave tatséichlich einst Ar-
min hieB, wollen wir ithn liirderhin so nennen.)

® Dic Orks halten Armin aus einer grausamen Laune heraus als
Hund; sic licBen thn bisher am Leben, weil er lesen und schrei-

ben kann und den Schwarzpelzen diese Fihigkeiten niitzlich

erschienen.

® Armin kann nicht mehr aufrecht gehen, weil die Orks thm
nach einem Fluchtversuch die Kniekehlen durchschnitten ha-
ben. Mittlerweile ist er recht flink aufl allen Vieren. Es ist thm
verboten, sich — etwa mit Hilfe einer Kriicke — aulzurichien.

® Er kenntsich gut im Sumpfaus, weil er des dfteren cinen Ork
auf die Jagd begleitet hat.

@ Armin denkt nicht an Flucht; ein weiterer Versuch wiire scin
sicherer Tod.

® Dic Hunde sind zum Fiihrtensuchen nicht zu gebrauchen.
® Aufdie Frage, was die Orks wohl mit ihnen vorhaben, erhal-
ten die Helden den Rat, besser rasch ithren Frieden mit den Got-
tern zu machen.

® Egal was geschicht, Armin wiirde nicht fliichten oder den
Helden bei der Flucht helten. Erwischt man thn, st er des ‘To-
des, dessen ist er sich gewil.

® Wahrscheinlich wird nur ein Wiichter nachts auf die Helden

aufpassen.

Der Tag vergeht fiir die Helden quilend langsam — erst kurz vor
der Abenddimmerung sorgt Jasmina fiir ein wenig Abwechs-

lung.

Allgemeine Informationen:

Jasmina, mitdiesem Namen hat sich die Armbrustschiitzin inzwi-
schen vorgestellt, ruft einen der orkischen Wiichter und wechselt
einige Worte mit ihm, die ihr nicht verstehen kénnt. Der Schwarz-
pelz entfernt sich darauthin und verschwindet im Zelt des Anfiih-
rers, kehrt aber nach einer kurzen Weile wieder, bindet Jasmina los
und fithrt sie am Arm fort.

Neugierig verfolgt ihr die beiden mit curen Blicken, irgendwie um-
schleicht euch der Gedanke, dali die Schiitzin eine neue Nieder-
tracht vorhat. Tatsiichlich bningt der Wiichter Jasmina zum An-
fithrer, was eurem Verdacht Nahrung gibt. Es dauert cine Weile, bis
ihr die Meuchlerin wieder zu Gesicht bekommt — frei und ohne
jede Fessel stolziert sie erhobenen Hauptes durchs Lager.

Meisterinformationen:

Jasmina hat Arrnach Achkhai glaubwiirdig dargelegt, dali Ern-
brecht der Sprobi eines reichen Gutsbesitzers ist, der sicherlich ein
hiibsches Losegeld fiir seinen Sohn locker macht, vielleicht auch
fiir dessen Begleiter. Als Beweis fiihrte sie Schmuck und Gold
aus Ernbrechts Gepick sowie das Empfehlungschreiben auf
(der Brief wurde auch von Armin gepriift). Selbstlos bietet sich
die ehemalige Vorfrau an, dem Vater die Nachricht von der
Gelangenschaft und die Losegeldforderung in Hihe von 5.000
Goldstiicken zu tiberbringen. Bis der Mond wieder zu Drei-
vierteln voll ist, erwartet Arrnach eine Antwort.

Wie die ehemalige Vorfrau es geschafft hat freizukommen, ist
den Helden wahrscheinlich ein Ritsel, auf neugierige Fragen
hin liBt Jasmina die Katze aber nicht gleich aus dem Sack.
Mit Antworten wie ,Denkt licber dariiber nach, wie ithraus der
Schererei wieder herauskommt!™ oder ,Ich habe dem jungen
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Zweistitter fiir eine Weile das Leben gerettet”, redet sie um

den heifien Brei herum. Erst nach einigem Nachbohren wird
sie mit der ganzen Wahrheit herausriicken. Es niitze ja nie-
mandem, wenn sie auch stiirbe, gibt Jasmina zu bedenken.

Flucht!

Meisterinformationen:
Wiahrscheinlich werden die Helden nicht aul den abwegigen
Gedanken kommen, abzuwarten, bis irgend jemand ein Lose-
geld fiir sie bezahlt. Vielmehr werden sie auf méglichst rasche
Flucht sinnen, ein Vorhaben, das natiirlich einfacher auszufiih-
ren ist, wenn man dabei aul Hilfe zihlen kann. Wer aber kinnte
den Helden zur Seite stehen?
Maglicherweise wurde einer ihrer Kameraden gar nicht von den
Orks gefangen. Der Freund wird sicherlich in der Nacht ins
Lager schleichen und den Gefangenen die Fesseln l6sen.
Natiirlich knnte auch Jasmina die Recken von ihren Banden
befreien, wobei die Betonung ganz stark auf dem *kénnte’ liegt.
Die Armbrustschiitzin weil3, dal sie von den Helden nichts Gutes
zu erwarten hat und aulierdem ihre eigene Freiheit gefihrdet,
wenn sie den Kiimpen bei der Flucht hilft.
Trotzdem kénnen die Helden natiirlich einen Versuch wagen,
die Huggendork dazu zu iiberreden. Ein Argument dafiir wiir-
de Jasminas schlimme Beinverletzung licfern, mit der die Frau
wahrscheinlich ohne Hilfe nicht weit kommen wird. AuBerdem
miiBten die Helden natiirlich glaubwiirdig versichern, daB sie
fir den Schub} aus dem Hinterhalt keine Rache nehmen wol-
len. Jasmina zu iiberreden ist schon ein hartes Stiick Arbeit
und sollte nur bei astreinem Rollenspiel, guter Diplomatie und
gelungenen Charisma- bzw. Bekehren/Uberzeugen-Proben von
Erfolg gekront werden.
Gelingt es den Helden nicht, Jasmina zu iiberzeugen, wird sie
sich kurz nach dem Gespriich aul den Weg machen. Sie denkt
natiirlich nicht daran, Randolf Zweistiitter eine Lisegeldfor-
derung zu {iberbringen. Vielmehr kehrt sie zu von Hollbrinck
zuriick, freut sich mit diesem dariiber, daf} die Orks Ernbrecht
wohl bald am Spiel braten, und erhilt ihre alte Stellung wieder.
Mehriiber Jasmina finden Sie im Anhang: Personen auf Seite

6.

Meisterinformationen:
Die Verwandlung ist seit gestern nicht weiter fortgeschritten.
Zwei Stunden vor Sonnenaufgang bietet sich den Helden eine
Gelegenheit, zu entkommen.

Allgemeine Informationen:

Augenblicke dehnen sich zu Stunden, wiihrend ihr dasitzt und
daraul wartet, dal der widerwiirtige Schwarzpelz endlich einmal
scinen Blick fiir lingere Zeit von euch nimmt. Rastlos wandert der
Ork auf und ab, vom Hauptlingszelt zur Plerdekoppel, und im-
mer wieder dreht er sich um, um nach euch zu schauen. Fast

55. Dort sind auch die vollstindigen Spielwerte der ehemali-
gen Vortrau autgefiihre.

Wenn die Helden keine Hilfe von einem Kameraden oder
Jasmina erwarten kénnen, gibt es fiir Sie, giitiger Meister, noch
andere Maglichkeiten, Thre Recken zu unterstiitzen. Magli-
cherweise haben die Kimpen aus vergangenen Abenteuern
noch etwas bei einem der Zwalfgouer gut. Natiirlich sollen
diese kein groBies Wunder wirken, aber aufgrund von Gatter-
gnade kénnten vielleicht Wiirlelzuschlige vermindert oder
verpatzte Proben wiederholt werden.

Denkbar und dem Rahmen des Abenteuers angemessen wiire
auch, wenn ein junger, verspiclter Dachs aus dem Gebiisch kriecht
und Ernbrechts Banden durchbeilit. (Sie sollten so tun, als wiire
Thre Wahl dabei zufillig auf den jungen Zweistitter gefallen.)
Sind die Helden aufsich allein gestellt, bleiben nur Proben auf
das Talent Fesseln/Entfesseln mit einem Aufschlag von +4. Zwi-
schen Mitternacht und den frithen Morgenstunden nimmt die
Autmerksamkeit des Wiichters ab, so dal3 ein Held zweimal oder
zwei Helden einmal den Versuch wagen kénnen, sich von ithren
Fesseln zu befreien. MiBilingen die Wiirfe, miissen die Helden
eine weitere Nacht abwarten.

Ein Wiichrer hilt die Helden im Auge. Nachdem die Fesseln
gelost sind, heibit es cine Situation abpassen, in der die Aufmerk-
samkeit des Orks nicht so groli ist und er leicht iiberwiiltigt wer-
den kann. Solch eine Gelegenheit ldBt etwas auf sich warten,
was bedeuter, dal} die Helden schon einige Nerven bewahren
miissen. Geht die Sonne erst einmal auf, dann wird man auch
die gelosten Fesseln entdecken, was schlimme Folgen fiir die
Helden hiitte.

Natiirlich sollten Sie den Helden eine Fluchtgelegenheit bie-
ten, aber das wissen diese ja nicht. Verhalten sich einige Cha-
raktere zu abgebriiht, nur weil ihre Spieler sich auf die Meister-
gnade verlassen, kénnen Sie ruhig Proben auf Mut oder Selbst-
beherrschung verlangen. Es sei noch angemerkt, dali eine sol-
che Flucht eigentlich minutids geplant sein muli, die Helden
dazu aber keine Gelegenheit haben. Sie sitzen einzeln oder
bestenfalls zu zweit an Biume gefesselt und kénnen sich nur
tiber Blicke verstiindigen oder durch unverfingliche Andeu-
tungen (“Wibit ihr noch, damals in Ferdok?™).

Tag

glaubt ihr nicht mehr daran, heute noch hier fortzukommen.
Daoch schlieBlich lenkt der Ork seine Schritte auf ein etwas ab-
seits gelegenes Gebiisch zu, um dort sein Wasser abzuschlagen.
Dabei wendet er euch den Riicken zu.

Meisterinformationen:
Es sei angemerkt, dall der Ork sich zum Urinieren nicht aus
Scham vor den Helden abwendet — er wiirde ebensogut an ei-
nen Baum pinkeln, an den einer der Recken gebunden ist. Aber
das Bediirfnis iiberkommt ihn halt gerade, als er ein wenig von
den Helden entfernt ist. Das ist eben das Quentchen Gliick, das
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einen aventurischen Helden ausmacht, ohne das er niemals so
viele gefihrliche Abenteuer bestehen kénnte und das Sie ihm
als Meister bisweilen zugestehen miissen.

Das ist die Gelegenheit, auf die die Helden so lange gewartet
haben. Den ersten Schritt in die Fretheit, nimlich leise aufzuste-
hen, hinter den Ork zu schleichen und ihn mit einem Schlag auf
den Kopf zu betiuben (geeignete Kniippel liegen iiberall her-
um), sollten Sie fiir die Helden nicht zu schwer gestalten. Ein
entdeckter Fluchtversuch hitte, da die Orks nicht eben Weich-
linge sind, das sofortige Ende der Helden zur Folge. (Wenn Sie
trotzdem Wiirfelproben verlangen, dann bedenken Sie cines:
Verpatzte Wiirfe lassen sich nicht riickgéingig machen. Sicher-
lich kann man dic cine oder andere Probe gnadenvoll wiederho-
len lassen, macht man das aber zu oft, wird man schnell un-
glaubwiirdig. Dann diirfen Sie sich nicht wundern, wenn Thre
Recken irgendwann allzu tollkithne Aktionen planen, in dem
Wissen, dald Sie sie ja doch nicht draufgehen lassen.)
Wahrscheinlich wollen die Helden nicht nur ihr Leben retten,
sondern auch Pferde und Habe. Die treuen Résser stehen auf
einer Koppel zusammen mit den Orkponys. Waften und Ausrii-
stung haben die Orks unter sich aufgeteilt; sie finden sich in den
verschiedenen Zelte wieder, die besten Stiicke sowie ein Groliteil
der Reisckasse und das Empfehlungsschreiben sind aber beim
Anfiihrer zu suchen.

Kommen wir also von der Pflicht zur Kiir. Wenn die Helden ihr
gesamtes Eigentum wiedererlangen wollen, miissen sie schon in
simtliche Zelte eindringen, was ein betriichtliches Risiko bedeu-
tet. Hier sind natiirlich cinschligige Proben wie Sehleichen, Ge-
wandtheit usw. unbedingt angebracht, und Sie brauchen auch
keine iibertricbene Meistergnade walten zu lassen. Man sollte
sich haltauch mal mit so etwas Billigem wie dem nackten Teben
zufriedengeben.

Wesentlich einfacher wird die Sache fiir die Helden, wenn sie
auf den klugen Gedanken kommen, dall wohl der wertvollste
und wichtigste Teil ihrer Ausriistung bei Arrnach Achkhai zu
finden ist. Halten die Recken ihre Habgier im Zaum und ver-
zichten aufden Rest, haben sie gute Chancen, lebend und mit
nur geringen Verlusten an ithrer Habe davonzukommen,

Den Sklaven Armin zu befreien ist eigentlich ein Gebot der
Menschlichkeit und sollte sich somit von selbst verstehen. Aller-
dings méchte der Armste gar nicht fliichten, weiB er doch ge-
nau, daB sein Schicksal besiegelt ist, wenn er wieder eingefangen
wird. Die Helden miissen Armin also regelrecht entfiihren. Den
Kriippel zu iiberwiltigen ist sicherlich eine leichte Ubung, die
keinerlei Wiirfelprobe verlangt. Allerdings schlagen die Hunde,
bei denen der Sklave natiirlich auch die Nacht verbringt, sofort
an, wenn sich die Helden ihnen niihern.

Die Pterde stchen, wie bereits gesagt, in einer kleinen Koppel; sie
sind — wic praktisch — gar nicht erst abgesattelt worden. Eine
Bresche in den Zaun zu reifien, bedeutet keine Schwierigkeit.
Begibt sich nun ein Held in die Herde Orkponys, um dic cige-
nen Tiere am Zaumzeug herauszufithren, dann mull er schon
eineAbrichten-Probe ablegen, um Unruhe unter den Tieren zu
vermeiden. Wichern und Stampfen der Pferde weckt die Hunde

und hat wiitendes Gebell zur Folge. Das Befreien der Tiere

und die Uberwiiltigung Armins sollten also die letzten Aktio-
nen vor der Flucht sein, die am besten parallel ausgefiihrt wer-
den. Die Orkponys aus dem Gatter zu treiben, ist sicherlich
eine gute Idee, im Prinzip aber unnétig. Die Tiere werden —
sehr zur Freude ihrer Besitzer — vom Hundegebell so ver-
schreckt, dald sie von selbst panikartig fliichten.

Allgemeine Informationen:

lhr schwingt euch auf eure Risser, withrend die Orkkéter wie be-
sessen bellen, Mit einem Mal herrscht Leben im Lager, doch das
bekommt ihr nur noch am Rande mit, bevor thr ins rettende Wild-
chen eindringt. Ein vielstimmiger Siegesschrei entsteigt curen Keh-

len, thr seid frei!

Meisterinformationen:
Die Helden haben Pferde, die Orks nicht. Scheinbar haben Thre
Recken also alle Vorteile aut ihrer Seite, aber eben nur scheinbar.
Nachts im Wald bringen dic Tiere iberhaupt keinen Nutzen,
erst bei Tageslicht kénnen die Helden ihren Trumpf ausspielen.
Die niichsten beiden Stunden sind fiir den Erfolg der Flucht
also entscheidend.
Selbstverstindlich machen sich die Orks sofort auf die Suche.
Sie teilen sich in drei Trupps auf, deren Stirke jeweils erwa der
Anzahl der Helden entspricht. Treffen die Recken auf einen
dieser Trupps, kommt es zu einem Kampf, den die Charaktere
zwar vermutlich gewinnen kénnen, den sie aber trotzdem zu
vermeiden trachten sollten (niemand weild schlicBlich, ob die
anderen Schwarzpelze nicht in greitbarer Nihe sind und vom
Liarm angelockt werden). Da sich die Orks in der Nachtin erster
Linie aufithr Gehdar verlassen miissen, sollten sich die Helden
natiirlich méglichst ruhig verhalten.,
Thre Recken haben keine Zeit zu verlieren. Verstricken sich die
Spieler in endlose Diskussionen dariiber, was fiir eine Taktik sie
einschlagen sollen, miissen Sie als Meister eingreifen, damit die
‘Fluchtatmosphire’ nicht verwissert. Rufe der Orks dringen den
Helden ans Ohr, Schatten im Wald zeigen die Umrisse der
Schwarzpelze (sind aber maglicherweise nur Nebelschwaden):
all das diirfte die Recken daran erinnern, dal sie hier nicht auf
einer Ratsdebatte sind, sondern von Feinden gejagt werden. Mog-
licherweise mochten sich die Kimpen auch nach kurzer Zeit
schon eine Rast génnen — immerhin haben sie bei den Orks
weder zu essen noch zu trinken bekommen. Der Durst ist grol)
und jedes Wasserloch eine Verlockung, der man kaum widerste-
hen kann (verlangen Sie gegebenenfalls cin Selbstbeherrschungs-
Probe).
Haben die Helden Armin autihrer Flucht mitgenommen, er-
weist sich dieser wegen seiner Kenntnis der Gegend als unschiitz-
bare Hilfe. Jetzt, wo er ohnehin entfithrt wurde, ist er schr ko-
operativ — seine Haut hiingt ja nun auch vom Gelingen der
Flucht ab. Wurde der Sklave bei den Orks zuriickgelassen, miis-
sen sich die Helden selbst orientieren, und das heilit Proben,
Proben und nochmals Proben, und zwar auf Intuition, Orientie-
rung, Wildnisleben, Sinnesschérfe. Bei MiBllingen bewegen sich
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die Recken im Kreis, nihern sich dem Orklager wieder anstatt

sich zu entfernen, geraten in ein undurchdringliches Dickicht
oder machen Bekanntschatt mit einem Moorloch. Irgendwann
graut schliefilich der Tag, was die weitere Flucht erleichtert.

Allgemeine Informationen:
Giilden erhebt sich im Osten die Praiosscheibe; thre Strahlen durch-
dringen eure feucht-klammen Kleider, spenden Wirme und Hoft

nung. Thr seid erschopft und schnt euch nach einer Rast.

Meisterinformationen:

Haben sich die Helden wiihrend ihrer Flucht geschicke verhal-
ten, dann haben sie einen so grolien Vorsprung, dall sie sich eine
kurze Rast gbonnen kénnen. Allerdings sollten sich die Recken
dariiber bewuBt scin, dab sie sich immer noch in grofier Gefahr
befinden. Méglicherweise haben sich die Fliichtlinge gar nicht
soweit vom Orklager entlernt, wie sie vielleicht denken.

Falls' die Helden zu Pferde geflohen sind, kéinnen sie diesen
Vorteil bei Tageslicht ausspiclen. Die Orks hingegen miissen ihre
Ponys noch einfangen. Wenn die Orks wieder auf die Helden
tretten sollten, kommt ¢s zum Kampl, und diesmal werden

7

Allgemeine Informationen:

*Schaut mal, was ich kann!” ruft Ernrbecht am Morgen euch
und kratzt sich mit dem Full am Kinn. Seine Heiterkeit vertliich-
tigt sich aber rasch, als er in eure entgeisterten Gesichter schaut.

Meisterinformationen:
Falls einer Threr Recken das nachmachen mochte (man weilija
nie, was in Heldenkdpfen so vorgeht), kann er das bei einer
gelungenen Gewandtheitsprobe+16 tun. Aulierdem ist der junge
Zweistitter offensichtlich um finf Finger geschrumptt, was er
selbst aber noch nicht bemerkt hat. Falls einer der Helden ei-

8.

Meisterinformationen:

§ Ernbrechts Verwandlung ist nicht weiter fortgeschritten.

Allgemeine Informationen:

Gegen Mittag kommt euch ein Planwagen entgegen. Zwei kriifta-
ge, schwarzhaarige Frauen, offensichtlich Schwestern, sitzen auf
dem Bock, ein kostbar gekleideter Mann von vielleicht 25 Jahren
reitet aufeinem prichtigen Shadif den Fuhrwerken voraus,

Meisterinformationen:
Der junge Mann nennt sich Gerwulf und war zu fritheren Zei-
ten ein Abenteurer, der es aber in seiner Profession zu betriicht-
lichem Reichtum gebracht hat. Mit dem Gold kaufte er sich
(giinstig) ein Waffengeschift in Donnerbach.

keine Gefangenen gemacht. Lassen Sie die Recken nicht blind
in thr Verderben rennen, greifen Sie gegebenenfalls auf Sinnes-
schiirfe- und Gefahreninstinkt-Proben zuriick und planen Sie
Fluchumiglichkeiten ein.

Eine besondere Situation ergibt sich, wenn die Helden von
Jasmina begleitet werden. Die Armbrustschiitzin hat — wie
bereits erwiihnt — eine schwere Beinverletzung davongetragen
und braucht éfter eine Rast oder Wundbehandlung, was na-
tiirlich die Flucht hemmt und somit spannungssteigernd wirkt.
Und wo wir schon mal bei der ehemaligen Vorfrau Gero von
Hollbrincks sind: Jasmina wird aul Fragen der Helden ihre
Motive fiir den Mordanschlag darlegen, zeigt aber keine rech-
te Reue. (Die Helden sollen sich nicht so anstellen; ein kleiner
Mecuchelmord unter Ehrenleuten gehért bei den Rinder-
baronen zum guten Ton.) Allerdings wird sie betenern, dali sie
nach der gemeinsamen Gefangenschaft Ernbrecht nicht mehr
nach dem Leben trachtet, was sie sogar ernst meint.

Gegen Abend erreicht die Gruppe cinen recht sicheren Rast-
platz am Ufer des Neunaugensces. Schwerverletzte Helden
sollten die Nacht iiber ruhen, um zu regenerieren; thre gesun-
den Kameraden miissen sich die Nachtwache teilen.

Tag

nen Hund mit sich [iihrt, schniiffelt dieser ab jetzt immer wie-
der verwirrt am jungen Zweistitter herum — sicht doch aus
wie Mensch, riecht aber nach Tier, seltsam.

DabB die Helden die Orks abgeschiittelt haben, miissen Sie den
Spielern ja nicht auf die Nase binden. Schiiren Sie ruhig ein
wenig die Angst um die lange liebhgewonnenen Recken (“Ich
brauch’ mal Alriks Wert fiir Gefahreninstinki” — wiirfel, wiirfcl,
klapper, klapper — “Aha, soso, also, hmm, du meinst ... ach,
nichts, mach dir keine Sorgen ...").

Abends schligt die Reisegruppe an der in der Karte markierten
Stelle ihr Nachtlager auf.

Tag

Unter der Plane finden sich Brautgeschenke; Gerwulf schickt
sich nimlich an, um die Tochter eines Novadifiirsten zu frei-
en (wahrscheinlich ein Unterfangen mit wenig Aussicht auf
Erfolg), dic er einst auf seinen Reisen kennenlernte.

Fillt die Rede aufdie Orks, versucht Gerwult, die Helden anzu-
werben als Schutz fiir den Wagen und seine Begleitung. Gerwulf
ist nicht kleinlich und zahlt jedem Recken 4 Dukaten fiir das
Geleit bis Olat und noch mal zehn, wenn man tatsiichlich ge-
gen Schwarzpelze kimpten mulBl. Nehmen Thre Kimpen an,
haben sie kaum cine Chance, ihre urspriingliche Aufgabe zeit-
gerecht zu erfiillen. Bei soviel Goldgier brauchen Sie auch keine
Meistergnade walten zu lassen; Sie miissen das Abenteuer aber
nicht abbrechen. Lassen Sie die Helden die Queste so lange
weiterfithren, bis Ernbrechts Verwandlung unumkehrbar ab-
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geschlossen ist. Der junge Zweistiitter ist selbstverstindlich da-
gegen, Gerwulfs Angebot anzunehmen. Er weist die Helden
cindringlich auf deren Kontrakt mit seinem Vater hin, hat aber
natiirlich keinerlei eigene Autoritiit gegeniiber den Recken,

Allgemeine Informationen:

Aufeiner Briicke reitet ithr abends tiber den Donnerbach und er-
reicht endlich die Stadt gleichen Namens. Wie schr unterscheidet
sich dieser Ort von anderen Stidten, die thr auf euren Reisen gese-
hen habu: Viele Hiuser sind von rondrianischen Palisadenwillen
umgeben und wirken wie entlegene Wehrhife, am Bach und am

Seeuter stehen die Pfahlbauten der ansiissigen Auelfen. Thrvernehmt
das Donnern des berithmten Wasserfalls, wo immer ihr geht und
steht. Uber dem Sce, weit drauBen, tobrt indes ¢in Gewitter; blaue
Blitze zucken vom Himmel zu den Wassern hernieder.

Nurdas Viertel um dem kleinen Fischereihaten wirkt mit seinen
engen Gassen und schiefen Fachwerkbauten vertraut auf euch,
Neben der Posthalterei Stoerrebrandts (also einer Niederlassung
der Silbernen Falken) steht das Gasthaus Liebliche Melodei. 1m
Schankraum plirrtjemand den Gassenhauer “Belhanka liegt am
Sikram, Lowangen liegt am Svellt ...", wic ihr durch diec offene Tiir
vernehmt,

Meitsterinformationen:

Nun, in Donnerbach gibt es nicht nur Rondra und Elfen, man
kann sich in dieser Stadt auch durchaus wohl fithlen. In der
Lieblichen Melodei bckommen die Helden eine angenehme Un-
terkunft und cine gute Kiiche geboten. An diesem Abend findet
ein Singerwettstreit statt, allerdings nicht gerade in der oberen
Liga (¢s nchmen auch keine Elfen teil). Wenn die Helden moch-
ten, konnen sie ein wenig mittriillern (als Preis sind ein groBer
Schinken und drei Hartwiirste ausgesetzt), wenn sie allerdings
mit TalW: Musizieren 15 komplizierte Elfenharmonien vortra-
gen, wird man sic als Spiclverderber betrachten. Zwar kiinnen
sich die Recken dann noch weiterhin in der Herberge aufhalten,
ohne um Leib und Leben fiirchten zu miissen, allerdings will
keiner der Anwesenden —mit Ausnahme des geschiiftstiichtigen
Wirtes — mehr etwas mit thnen zu tun haben.

Natiirlich kénnen die Recken auch noch anderswo unterkom-
men, etwa im Neunauge (10.312 Bewohner, davon 10,310 Ka-
kerlaken und Wanzen) oder im Hotel Donnerfall (keine Wan-
zen und nur eine Kakerlake, die dazu noch den Keller nie
verlilit). Bei Bedarf kénnen Sie noch andere Herbergen erfin-
den, bedenken Sie aber, dali in der relativ kleinen Stadt die
Auswahl nicht allzu grofi sein darf.

Wo auch immer die Helden absteigen mégen, wahrscheinlich
werden sie nach einer kurzen Mahlzeit noch am Abend die Aka-
demie aufsuchen wollen. Das Seminar der elfischen Verstindigung

und natiirlichen Heilung ist in ¢in paar einfachen Holzhiusern

in cinem Ulmenhain am Rande der Stadt untergebracht. Auf

den Wegen der parkiihnlichen Anlage flanieren junge Elfen
und Menschen und diskuticren iber verschiedene

magiephilosophische Ansitze, repetieren Thesen und Theo-

rien, biiffeln Applikationen der Formeln oder iiben sich gar

im Bogenschiefien. Fragen die Helden nach Frau Magistra
Janzwin, wird man thnen die entsprechende Hiitte weisen.
Falls sich Jasmina Huggendork noch bei den Helden befinder,
trennt sie sich spitestens jetzt von der Gruppe. Thre Recken ha-
ben jetzt Gelegenheit, die chemalige Vorfrau dem Arm des Ge-
setzes auszuliefern. Allerdings zeigen die Donnerbacher Biittel
wenig Interesse, sich miteinem im Niemandsland begangenen,
noch nicht einmal richtig ausgefithrten Verbrechen zu befassen,
und nehmen sich der Sache nur widerwillig an. Die Helden
werden gebeten, die niichsten Tage in der Stadt zu bleiben und
sich als Zeugen fiir den Prozef} zur Verfiigung zu halten.

Allgemeine Informationen:

MAGISTRA JESINDE JaNZWIN, LEHRSTUHL FUR DIE THERAPIE vON WER-
LEIDEN UND SCHWARZMAGISCHEN SIECHEN steht an der Tiir zu le-
sen. Lhr klopft an, und kurz darauf wird euch aufgetan. In der Tiir
steht eine kleine, schwarzhaarige, untersetzte Frau, die euch durch
cin Monokel aufmerksam betrachtet. Thr stellt euch vor und nennt

cuer Begehr.

Meisterinformationen:
Auch ohne Empfehlungsschreiben wird die Frau Magistra Janz-
win den Helden ihr Ohr leihen.,

Allgemeine Informationen:

Frau Magistra Janzwin bittet euch hinein in die Stube, die so gar
nicht aussicht, wie ihr euch das Wohngemach einer Magierin vor-
stellt. Keine verstaubten Folianten, Kerzen, die mit Wachs auf To-
tenschiidel geklebt sind, oder alchimistische Apparate sind hier zu
finden, sondern vielmehr drei bequeme Sessel, eine mit Tierfellen
gepolsterte Bank sowie ein niedriger Tisch, auf dem eine dampfen-
de Tasse Tee steht. An der Wand hingen ein kostbarer, mit den
bunten Bilgen des Tsapfeifers verzierter Elfenbogen nebst Kocher
und eine Laute.

Doch eigentlich habt ihr keinen Blick fiir die Stube und ihre Ein-
richtung und zeigt Frau Janzwin sogleich die Spuren von Ern-
brechts Verwandlung. Die Magistra runzelt die Stirn. “Hmm ...
Astralphasenditterenz ... arkankorpuskulares Trauma ... metamor-
pholare Symptome sichtbar ...", murmelt die Magierin, dann
wendet sie sich wieder an cuch: “Ich muf} ein paar umlangreiche-
re Untersuchungen anstellen, kommt bitte morgen frith wieder.”

Meisterinformationen:

Dem werden sich die Helden fiigen miissen. Hinkt Thre Gruppe
allerdings dem vorgegebenen Zeitplan weit hinterher, kénnen
Sie die Untersuchungen auch weniger umfangreich ausfallen
und von Frau Janzwin noch am heutigen Abend durchfithren
lassen.

Ubringens, in der Akademie gibt es ein Gistehaus, in dem die
Helden unterkommen kénnen. Allerdings kommt Frau
Janzwin nicht aul den Gedanken, dies den Recken anzubie-
ten; sie miissen schon von sich aus nachfragen.
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9. Tag

merken, was noch fiir Probleme auf sie zukommen kénnen,

Meisterinformationen:
AufErnbrechts Wangen und Kinn ist ¢in brauner Pelz gewach-
sen, der ebenfalls nach wenigen Minuten wiederkehrt, wenn
man ihn abrasiert. Das Ergebnis sicht aus wie ein Vollbart, und
cin Vollbart ist nichts AufFilliges —es sei denn, er wiichst, wie in
diesem Fall, iiber Nacht. Spiitestens jetzt sollten die Helden

denn in der Herberge, in der sic abgestiegen sind, weili man,
dafl Ernbrecht am gestrigen Abend noch keinen Bart trug, und
das Gesicht zu bedecken, ist auch héchst auffillig. Die Hel-
den sollten dafiir sorgen, dali das Personal den jungen
Zweistitter nicht zu Gesicht bekommt. Das ist keinesfalls leicht,

Ein Tag in Donnerbach (Meisterinformationen)

In der Stadt kénnen die Helden Vorrite aufirischen oder ihre
Ausrilstung erginzen. Gingige Werkzeuge, Waffen und Heil-
kriiuter sind zu iblichen Preisen erhiiltlich, Schwarzmagische
Tinkturen und schnell wirkende Gifte hingegen bekommt man
nur {iber Bezichungen, die erst langwierig aufgebaut werden
miissen; diese Dinge sind also fiir Thre Recken nicht erreichbar.
Was man aber in Donnerbach allenorten angeboten bekommt, ist
Elfenkleidung aus griin gefirbtem Wildleder mirt Tierstickereien
aul Brust und Riicken — Touristenramsch halt.

Ist der Geldbeutel der Helden eher mager, kiinnen sie mit dem
Empfehlungsschreiben des alten Zweistiitter die Kasse ¢in wenig
autbessern. Im Stoerrebrandt-Kontor hiindigt man ihnen gegen
Vorlage des Briefes bis zu 30 Dukaten aus, fiir grofiere Summen
miiBte Ernbrecht schon personlich vorsprechen. Natiirlich ergibt
sich hier fiir die Recken die Moglichkeit, Randolf Zweistitter zu
betriigen. Nun, wenn es ihnen solche Freude macht, einen stink-
reichen Rinderbaron um eine Handvoll Goldstiicke zu erleich-
tern, bitte. Auch mit Reittieren kann dic Niederlassung des Fe-
stumer Handelsherren dienen, wenn Ernbrecht persinlich dar-
um bittet.

Die Helden kinnen die Zeit auch nutzen, um Informatonen
einzuholen.

Im Rondratempel: Hinter dem tosenden Donnerfall verborgen,
fithrt eine steile, glitschige Treppe hinaufin den Felsentempel der
gottlichen Lowin (siche auch Heft Die Geheimnisse der Elfen
aus der Box Dunkle Stidte, Lichte Wiilder, S. 56f). Hier kann
man den Helden nicht weiterhelfen, abgeschen davon, dali man
sic auf die Gefahren der Magie aufmerksam macht und anmerkt,
dafl das ganze Schlamassel bei Beachtung der Gebote der Leuin
nicht passiert wiire. Ansonsten ist ein Gebet zur Géttin nie ver-
kehrt. Viele zwdlfgbttertreue Reisende, die nach Donnerbach
kommen, lassen ihre Schwerter im Tempel der Kriegsgotrin wei-
hen — warum nicht auch die Helden?

Im Traviatempel: In dem Géttinhaus unweit des Marktes finden
die Recken wohl barmherzige Aufnahme, cine warme Mahlzeit
und auch Trost, aber ansonsten keine Hilfe.

Im Hesindetempel: Im Tempel der Weisen Géttin (siche auch im
Heft Die Geheimnisse der Elfen aus der Box Dunkle Stidte,

Lichte Wiilder, S. 57f) konnen die Helden alte Schriften studie-
ren, die sich mit den Themen Lykanthropic und Fluchmagie
beschiftigen. Ein Fall wie der Ernbrechts wird aber nirgendwo

geschildert. Die Recken finden jedoch Hiweise darauf, dali wahr-

scheinlich der Verursacher des Fluches cinen solchen wieder auf-
heben kann, moglicherweise auch ein méichtiger Magier oder die
Téchter Satuarias.

Bei den Menschen: Dic Helden sollten aus naheliegenden Griin-
den nicht damit hausieren gehen, dafi ihr Reisegefiihrte sich auf-
grund eines Fluches in ein wildes Tier verwandelt. Deuten sie
nur an, daf} sie magische Hilfe benétigen, werden sie an die
Akademie verwiesen.

Aulerdem erfahren die Helden, dali man am sichersten nach
Norden (ins Nivesenland) gelangt, wenn man die Strafle nach
Gashok nimmt und die Salamandersteine westlich umgeht. Vom
direkten Weg iiber das Gebirge riit man ab; kein verniinfliger
Mensch zieht in dieses unwegsame Geldnde.

Bei den Elfen: Moglicherweise kommen die Helden auf den
Gedanken, dall die Elfen ein wenig unvoreingenommener rea-
gicren, wenn man ihnen Ernbrechts Problem schildert. In der Tat
ruft niemand nach der Inquisition, andererseits kann man auch
nicht weiterhelfen. So etwas kommt halt vor, wenn die Menschen
unbeaufsichtigt Magie treiben, meinen die Elfen nur zu Embrechts
Fall. Auch hier wird den Helden abgeraten, iiber die Salamander-
steine zu ziehen, Das Waldvolk wurde in der Vergangenheit im-
mer weiter von den Menschen zuriickgedringt und duldet zur
Zeit keine Eindringlinge in seinem Gebiet. (Was die ‘wilden’ El-
fen iiber dic Menschen denken, ist wenig schmeichelhaft, biswei-
len werden die ‘Rosenohren’ gar mit nimmersatten Heuschrek-
ken verglichen. Niheres dazu im Heft Geheimnisse der Elfen,
S. 19 £, aus der Box Dunkle Stidte, lichte Wilder.)
Viehziichter roden Wilder und rauben Land - viel mehr als ein
gewohnlicher Bauer —, deshalb sind sie bei den Elfen besonders
schlecht angesehen. Hier machen auch dic ‘zivilisierten” Elfen
Donnerbachs keine Ausnahme, fithlen sie sich doch noch mit
ihren Briidern und Schwestern in den Wiildern sehr verbunden.
Verraten die Helden, womit Ernbrecht und sein Vater ihren Le-
bensunterhalt bestreiten, diirfen die Recken keine Hilfe und
freundliche Behandlung von den Elfen erwarten. Der ‘Gruppen-
elf” gilt fiirderhin als duberst badoc.
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weil gerade morgens viele Bedienstete umherwuseln, um den
Giisten, die zu dieser Zeit abreisen, behilflich zu sein oder die
Zimmer herzurichten. Falls es zu ciner Begegnung kommt,
kénnen Sie ganz nach Threm Meistergusto handeln (und dem
Geschmack der Spielrunde, den es ja auch zu beriicksichtigen
gilt). Méglicherweise kommen die Helden mit ciner Ausrede
davon (,Ihr wilit doch wie das ist mit cinem [iingling, wenn
sich der erste Bart nichr so recht einstellen will. Fat's mit ei-
nem Haarwuchsmittel von einem fahrenden Hiindler probiert.
Wirkt gut und rasch, nicht wahr?*) — ein Bart wirkt ja nicht so
bedrohlich wie fiinf Horner auf dem Riicken und zwei Tenta-
kel am Kopf. Erschwerend kommt aber hinzu, dalb Ernbrechts
Bart nicht, wie bei derlei Gesichtsschmuck iiblich, kraus ist,
sondern cher glatt wie ein Tierfell. Dies zu erkliiren, sollte den
Helden nicht schwerfallen. Ernbrecht mag Honinger Bartfett
(hier unbekannt) angewandt haben oder Puniner Haarsirup
(nicht nur hier, sondern auch in Punin unbekannt).

Wic die Helden die Fihrnisse des Morgens auch meistern m-
gen, sie sollten den Termin bei Frau Magistra Janzwin nicht

versaumen.

Allgemeine Informationen:

Piinktlich lauft ihr wieder bei Frau Magistra Janzwin auf. Aller-
dings teilt cuch die Dame mit, dafj sie fiir die langwicrigen Unter-
suchungen Ruhe braucht und nur Ernbrecht dableiben soll. Thr
hingegen mogt bitte wieder gehen: heute abend kénnt ihr euren
Schiitzling wieder abholen.

Meisterinformationen:

Die Magistra hat schlechte Erfahrungen mit Zuschauern, die
nur in die Arbeit dreinreden und im falschen Augenblick fiber-
fliissige Fragen stellen oder gar gute Ratschlige bereithalten.
Jesinde Janzwin bleibt hart, wenn die Helden nicht verschwin-
den, wird auch nicht untersucht. (Wir haben hier keine Werte
der Magistra angegeben; sollten die Helden tatsichlich auf den
abwegigen Gedanken kommen, Waffengewalt oder Beherr-
schungszauber anzuwenden, werden sie ihr blaues Wunder er-
leben.)

Die Helden haben jetzt Zeit, sich ein wenig in Donnerbach
umzuschauen (siche nebenstehenden Kasten). SchlieBlich neigt
sich der Tag dem Ende zu, und es ist an der Zeit, Frau Janzwin
erneut aufzusuchen.

Allgemeine Informationen:

Die Frau Magistra verschrinkt die Arme auf dem Riicken und
schreitet vor euch auf und ab, wihrend sie euch die Ergebnisse
ihrer Untersuchungen vortrigt:

“Nun, die Gemeine Lykanthropie kénnen wir ausschlicBen.
Ernbrecht verwandelt sich langsam, aber sicher in einen Canis
lupus. Ich denke, daB die Zeitspanne der Metamorphosis eine

Mondphase, also 28 Tage, betragen wird — das Madamal hat ja

bei den Nivesen eine besondere Bedeutung. Den Abschlul fin-
det die Verwandlung also wohl beim niichsten Vollmond. Fest
steht, daB Ernbrecht danach nicht mehr geholfen werden kann.
Das ist alles, was ich weil}; mehr konnte ich aufgrund stérender
astralondulatorischer Superpositionen nicht herausfinden. Zur
Therapie: Kein Gildenmagier vermag diesen Fluch zu beenden.
Allerdings hausen in den Wiildern bei Hutzenmoor, gelegen zwei
Tagesreisen westlich an der Strafie nach Gashok, einige Téchter
Satuarias, die sich selbst ‘Schwesternschaft der Smaragdnatter’
nennen. Diese Damen beherrschen Zauber, derer ich nicht méch-
tig bin. Méglicherweise kiinnt Ihr von der Schwesternschaft Hilfe
erwarten. Falls nicht, miiBit [hr die Verursacherin des Fluches
auffinden und sie bitten, diesen wiceder riickgiingig zu machen.
Die Untersuchung habe ich kostenlos durchgefiihrt, da mich das
Phinomen personlich sehrinteressiert, allerdings wiirde ich mich
iiber eine Spende fiir die Kriuterapotheke der Akademie sehr freu-
en. Ansonsten kann ich Euch nur viel Gliick wiinschen. Ach, und
wenn Thr mir nach erfolgreichem Abschlufl Eurer Queste einen
Bericht fertigen kirintet ..."

Meisterinformationen:

Der canis lupus ist ein Wolf, die astralondulatorischen Super-
positionen sind magische Welleniiberlagerungen, gewissermalien
‘astrale Verunreinigungen’, die dafiir sorgen, dab sich Ernbrecht
nicht in einen Wolf, sondern in einen Dachs verwandelt.

Frau Janzwin kennt Desdera, die erfahrenste Schwester der Sma-
ragdnattern, gut. Die beiden Damen spiclen bisweilen eine Par-
tie Rote und WeiBe Kamele zusammen und genielien dabei
durchaus mehrere Becher Wein, Einst gewann Desdera bei einer
solchen Gelegenheit eine mit einem IGNISPHAERO belegte,
faustgroBe Holzkugel. (Die Kugel befindet sich noch immer in
Dersderas Besitz und wird spiteter im Abenteuer von Bedeu-
tung sein.) Angefertigt wurde das Artefakt angeblich einst von
Raul Frohensinns (923 BF — 1002 BF), auch ‘der lustige Raul’
genannt, einem Artefaktmagier, dessen Markenzeichen die wit-
zigen Verse waren, mit denen sein Zauberwerk ausgelost wer-
den. Der genannte IGNISPHAERO auf der Holzkugel etwa
wird mit folgenden Reim aktiviert:

Des Elfen lange, spitze Ohren,
tm letaten Firun furchibar froren.

Nach dem Besuch gibt es fiir die Helden bei Frau Janzwin
eigentlich nichts weiter zu tun, als das Nachtquartier aufzu-
suchen. Wie die Reise weitergeht, erfahren Sie im nichsten
Kapitel.

Es sei noch erwihnt, daBl Frau Janzwin aus Verpflichtungen
der Akademie gegeniiber die Helden auf threr Queste nicht
begleiten kann.
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10. — 14. Tag: Das Blutopfer

Uber die Salamandersteine ins Nivesenland
(Meisterinformationen)

Die Magierin Jesinde Janzwin aus Donnerbach verweist auf die
Hexen von Hutzenmoor mit ihren besonderen magischen Kiin-
sten und, falls die Satuariatéchter nicht helfen kénnen, auf
Jonuris, die Verursacherin des Fluches. Folgen die Helden diesen
Hinweisen, ist das nichste Ziel der Reiseroute eigentlich vorgege-
ben: Richtung Westen aut der StraBe nach Gashok bis Hutzen-
maoar.

Maéglicherweise sagen sich Helden aber, dali die Schwesternschaft
der Smaragdnatter — wie auch schon zuver die Frau Janzwin —
Ernbrecht gewifs nicht helfen kann, und wollen auf dem schnell-
sten Wege ins Nivesenland, um Jonuris zu suchen. Der kiirzeste
Weg fiihrt sicherlich tiber die Salamandersteine, und es mag sein,

daf die Helden diesen einschlagen wollen, allen Warnungen, die
sie in Donnerbach erhalten haben, zum Trotz. Nun, die Berge
sind eine natiirliche Barriere, und bis in groBe Héhen finden sich
nahezu undurchdringliche Urwilder. Die Sonne ist im finsteren
Holz kaum zu erkennen, was die Orientierung erschwert, das
Gelinde ist so unwegsam, dafl man die Plerde zurticklassen mul.
Immer wieder treffen die Helden auf Barrieren undurchdringli-
chen Gestriipps, riefe Klammen mit reiflenden Flissen oder
Gerbllfelder, auf denen man bei jedem Schritt eine stattliche La-
wine lostritt. Rasch werden die Gefiihrten feststellen, dall es hier
kein Fortkommen gibt und sie nur kestbare Zeit vertun. (Ob dic
ganzen Hindernisse wirklich natiirlichen Ursprungs sind oder aus
irgendeinem Grund durch Elfenmagie geschaffen wurden, iiber-
lassen wir den Spekulationen der Helden.)

10. Tag

Meisterinformationen:
Auflerlich ist die Verwandlung nicht weiter fortgeschritten, in-
nerlich schon, wie folgende Szene zeigt, die Sie ‘unauffillig’
in Thre Schilderung des Tagesgeschehens cinflechten sollten.

Allgemeine Informationen:

Ernbrecht hile plétzlich sein Plerd an und starrt versonnen zu
Boden. Was er dort so interessiert betrachtet, kénnt ithr nur erahnen
— die tote Blindschleiche, die im Gras neben dem Weg liegt, wird es
ja wohl nicht sein. SchlieBlich schiittelt der junge Zweistiitter hef-
tig den Kopf, als wolle er einen Gedanken verscheuchen. *Lalit
uns weiterzichen”, murmelt er leise und lenkt sein Plerd wieder auf
die Stralie.

Meisterinformationen:
0 Doch, es war die tote Blindschleiche. Das Gefiihl, das Ern-

brecht bei ithrem Anblick umschlich, war nichts anderes als
Appetit — frisches Aas ist fiir einen Dachs eben erwas aulleror-
dentlich Leckeres, Allerdings ist sich der junge Zweistitter
(noch) nicht dariiber im klaren, was thn an dem toten Tier so
sehr faszinierte; er kann den Helden auch entsprechende Nach-
fragen nicht beantworten.

Wir haben keine besonderen Ereignisse fiir diesen Tag vorge-
sehen. Da sich dic Helden immer noch am Rande des Nebel-
moors entlangbewegen, gilt die obenstehende
Zufallsbegegnungs-Tabelle. Gegen Abend erreichen die Hel-
den einen cinsamen Waldbauernhof. Hier findet die kleine
Reisegesellschaft gasttreundliche Aufnahme. Mahl und Lager
sind natiirlich einfach; die Bauersleute geben sich aber die grali-
te Miithe mit ihren Gisten. Uber ein paar Miinzen sind sie
dankbar, und Ernbrecht vergilt das Obdach auf seine eigene
Weise — indem er nachts in der Scheune auf Miusejagd geht ...

11. Tag

Meisterinformationen:

Auberlich schreitet die Verwa ndlung nicht weiter fort. Daran,
dal er niichtens ein paar fette Miuse genascht hat, kann sich
derjunge Zweistitter am niichsten Morgen nicht mehrerinnern.
Da Ernbrecht noch nicht alle menschlichen Empfindungen, Ab-
neigungen und Vorlieben verloren hat, erzeugt diese Vorstellung
auch bei ithm Ekel. In nur wenigen Tagen wird der junge Zwei-
stitter aber nicht mehr so genierlich sein, wenn es um dachs-
gerechte Leckereien geht.

Gegen Abend erreicht die Gruppe Hutzenmoor, einen winzi-
gen Weiler, der aus nur vier Bauernhéfen besteht, Hier sollen
Ihre Recken die Sehuwesternschaft der Smaragdnatter tretfen und

um Hilfe bitten. Natiirlich gibt es dabei Schwierigkeiten, de-
ren Ursprung viele, viele Jahre zuriickliegt. Diese Geschichte
mochten wir Thnen zunichst erziihlen (siche folgende Scite).

Allgemeine Informationen:
Hutzenmoor ist wirklich ein drmliches Nest. Ganze sieben Hofe
gibt es hier; die Bewohner sind blaB, wirken verhirme und blicken

euch dngstlich und besorgt an.

Meisterinformationen:
Die blasse Hautfarbe der Hutzenmoorer hegt in der Blauen Keu-
che begriindet, die vor kurzem das Dorl heimsuchrte. Gliickli-
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cherweise waren keine Todesopfer zu beklagen, und inzwi-

schen sind fast alle Leute wieder genesen, aber noch nicht auf
der Hohe ihrer Kriifte. AuBerdem plagen die Dortbewohner
noch andere Sorgen. Der Rukuubuur sucht seit einigen Tagen
das Dorf heim! Vor neun Tagen haben ihn reisende Abenteu-
rer verschentlich freigelassen, vor vier Tagen rifi er die ersten
Schale und Ziegen, vor zwei Tagen wurde er in der Nihe der
Ansiedlung gesehen. Seit dieser Zeit ist auch der Knecht Dar-
gel verschwunden, vermutlich ein Opfer des Ungeheuers.
DaB der Daimonid Hutzenmoor so lange verschont hat, ist
pures Gliick. Er hat in den ersten Tagen seiner Freiheit Wild-
tiere bis hin zum Biiren gerissen und einige Reisende, die dic
Stralie von Westen entlangkamen, gemordet. (Zwar haben dic
Helden keinen Grund, nach Wanderern aus Gashok zu fra-
gen, aber der Vollstindigkeit halber wollen wir doch erwiih-
nen, dab seit einer guten Woche niemand mehr aus Richtung
Sonnenuntergang nach Hutzenmoor gekommen ist.)

Allgemeine Informationen:
“Ach, ich bitt’ Euch, edle Herrschaften”, jammert ein altes Miit-

terlein, “zicht rasch weiter, bleibt nit in unser Dorf.”

Meisterinformationen:

Die Hutzenmoorer sind veringstigt und striiuben sich dagegen,
die Helden in threm Dorf aufzunehmen. Was nun, wenn sich
der Daimonid an den Tieren der hohen Herrschaften vergreift
oder gar an den Fremden selbst? Wiirden man dann nicht die
Dérfler zur Rechenschaft ziehen? Man hat schon vom Jihzorn
und der Grausamkeit hochgestellter Reisender — und dazu zih-
len fiir die hinterwiildlerischen Hutzenmoorer auch die Helden
— gchort.

Dariiber, was die Dorfbewohner wirklich fingstigt, bewahren sie
Stillschweigen. Zum Kampf gegen den Rukuubuur haben die
Hutzenmoorer einen Pakt mit der Schwesternschaft der Sma-
ragdnatter geschlossen. Natiirlich ist das nichts, womit man in

Die schone Valadia und der blutige Valad
(Meisterinformationen)

Nachdem die letzte Schlacht der Magierkriege geschlagen war,
verschlug es den Abenteurer und Séldner Valad und seine Freun-
de nach Hutzenmoor, das damals mchr Seelen zihlte als heute.
Der Krieg war vorbei, doch seine Schrecken noch nicht. In den
Seen, Stimpfen und Wildern des Nebelmoors streiften viele un-
heilige Kreaturen umher, einst von den Zauberern beschworen
und gebindigt, jetzt aber frei und ohne Herren. Angst und Schrek-
ken machte sich in Hutzenmoor breit, und Valad daverten die
armen Bauern. So machten er und seine Kameraden sich daran,
dic unheiligen Wesenheiten zu vernichten. Die letzte Ausgeburt
des Bisen, derer er habhaft werden konnte, ein Rukuubuur aus
dem Gefolge Charyptoroths (siche Anhang, S. 55), wurde von ihm
in ein Hohlenlabyrinth gebannt, dessen Ausgang er mit einer ma-
gischen Rune aus Mindorium versiegelte. Solange Herr Ingerimm
den Fels bestehen lifit, solange wiirde der Daimonid nicht ent-
flichen kénnen. (Warum Valad die dimonische Ausgeburt nicht
ein fiir allemal vom Antlitz Deres tilgte, dariiber kann nur speku-
liert werden.) Valad erhob sich nun zum Herrn iber Hutzen-

moor und herrschte wie ein Ritter fiber das Dorf. Ein alte Ruine

tiber des Rukuubuurs Gefingnis lieh er sich wiederherrichten
und lebte fortan nicht schlecht vom Zins, den die Bauern entrich-
teten, und vom Zoll, den er von den Reisenden erhob.

Eines Tages traf Valad auf die wunderschéne Valadia. Er holte
die Maid auf seine Burg und beschenkte sie mit Gold und Edel-
steinen, Beute aus seiner Séldnerzeit. Doch so liebreizend Valadias
Aulieres war, so verderbt war thr Inneres. Um ihre Schénheit zu
erhalten, miisse sic, so erklirte sie Valad, bisweilen ein wenig Blut
in ihr Badewasser mischen, Wenn er dafiir sorgen wiirde, dab sie
das kénne, wiirde sie bei thm bleiben. Valad erhéhte den Zins an
Tieren, so daB den Bauern nur noch das Nétigste zum Leben
blicb. Die Hutzenmoorer ertrugen dies aus Dankbarkeit fiir ihren
neuen Herrn, aber Valads Kameraden kehrten ihm entsetzt den

Riicken, dafiir schlossen sich ihm Raubgesindel und Mordbren-
ner an. Doch Valad hielt nicht inne, verlangte nach immer mehr
Schafen und Ziegen, immer mehr Blut fiir seine Geliebie. In den
Bauernkaten herrschten Hunger und Verzweiflung, aber Valadia
kiimmerte dies nicht. Sie verlangte von dem ihr horigen Valad
firderhin Menschenopfer, damit sie ihre Schénheit endlich ver-
vollkommnen konne. Als dann aber die Schergen des Blutigen,
wie man Valad nun nannte, das Opfer holen kamen, erschlugen
die aufgebrachten Bauern sie und zogen zur Feste ihres Hermn.
Die schéne Valadia und Valad band man Bauch an Bauch zu-
sammen, als wiirden sie den Rahjaakt vollzichen, zwang sie in
den Zuber und schlitzte thnen die Gurgel von ¢inem Ohr bis zum
anderen auf — sollten sie doch ithr Menschenblut haben!

Diese Geschichte liegt nun mehr als vierhundert Jahre zuriick.
Der Summung 1st es sicherlich dienlich, wenn die Helden die
obige Mir kiirzlich gehért haben, etwa von einem Geschichtener-
ziihler in Donnerbach. Fiigen Sie der Erzihlung noch zwei wei-
tere hinzu, zum Beispiel von ¢inem Bauernburschen, der sich in
eine Werwalfin verliebte, oder von dem Frosch, der ein Schwan
sein wollte. Lassen Sie die Szene ‘improvisiert” wirken — den Text
also nicht vorlesen, sondern nacherzihlen und dabei den Ortsna-
men Hutzenmoor nicht erwiihnen oder verindern —, als wollten
Sie einfach ein wenig Donnerbacher Stadtleben schildern.

Valad und Valadia fanden im Tod keine Ruhe und spuken heute
noch in den Ruinen der Feste. Kein Hutzenmoorer wagt sich
hierher, doch in jiingster Vergangenheit wurde die traute Zwei-
samkeit der Geister gestért. Neun Tage, bevor die Helden nach
Hutzenmoor kommen, machte sich schlieBlich eine Abenteurer-
gruppe in der Ruine zu schaffen. Die diimmlichen Herumtreiber
lésten voller Gier die Mindoriumrune aus dem Felsen. Der Rukuu-
buur ist ¢ine abgrundticf bdse Kreatur; sein einziger Lebenszweck
ist, seiner unstillbaren Blutlust zu frénen, wic er seinen Befreiern

auch sogleich bewies,
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um. Gebt mir den Knaben mit, morgen abend kénntihr ihn hier

Aventurien hausieren gehr; dali Thre Helden gut, milde, auf-
geschlossen und freundlich sind (wir nehmen das mal an), wis- wicder abholen.”
sen die armen Bauern ja nicht. Sie wihnen ihr Biindnis mit

den Tochtern Satuarias gefihrdet und sehen deshalb Thre Rek-  Meisterinformationen:

ken lieber gehen als kommen. Mit viel Ul}crrcdungskunst, Ein-
fithlungsvermégen und ein paar Miinzen mag es den Helden
trotzdem gelingen, im Dorf ¢in Dach fiir die Nacht zu finden.
Die Hutzenmoorer leugnen beharrlich, die Schwesternschatft
der Smaragdnatter zu kennen, Hier hilft auch kein gutes Zu-
reden oder grofiziigiges Goldgeschenk, sondern nur Hellsicht-
magie. Mittels IN DEIN TRACHTEN liBt sich leicht der Ort
herausfinden, wo die Hexen fiir gewshnlich zu finden sind
(die MR der Bauern ist negativ), nimlich auf einer kleinen
Waldlichtung unweit des Dorfes.

Wenden die Helden keine Zauberei an oder fragen sie gar nicht
erst nach den Téchtern Satuarias, dann findet diec Begegnung
mit den Hexen mehr oder weniger zufillig statt. Sollten Thre
Recken eine Unterkunftim Dorf gefunden haben, liegt der Fall
cinfach. Desdera, die erfahrenste Hexe der Schwesternschalt,
kommt abends ins Dorf, um noch einmal nach einer schwange-
ren Biuerin zu sehen, der die Blaue Keuche besonders iibel mit-
gespiclt hat und die von der Krankheit noch nicht ganz genesen
ist. Thren Kiimpen wird Desdera, die mitihren hiiftlangen kasta-
nienroten Locken sieben Meilen gegen den Wind nach Hexe
aussicht, sicher auffallen, und sie knnen sie ansprechen oderihr
folgen.

Lagern die Helden aufierhalb Flutzenmoors, liegt es natiirlich
nahe, das Dorf zu beobachten. Auch dabei werden sie schlief3-
lich auf Desdera aufmerksam.

Gehen die Helden ‘intuitiv’ vor, das heifit, suchen sie planlos dic
Gegend ab, konnen sic zufillig auf die besagte Lichtung stofien,
auf der tibrigens einige Flicgenpilze stehen, die einen Kreis —
einen Hexenring eben — bilden. Wenn eine Hexe zur Helden-
gruppe gehért, kann sie ihre Kameraden ja bei der Suche unter-
stiitzen, kennt sie doch allgemeine Vorlieben und Abneigungen
ihrer Schwestern.

Wie auch immer die Helden die Suche nach den Smaragd-
nattern anstellen mégen, am Ende steht ein Zusammentreffen
mit Desdera — vorzugsweise an einem einsamen Ort. Mehr zu
dieser Begegnung findet sich in den folgenden ...

Allgemeine Informationen:

Die Frau dreht sich ruckartig zu euch um, so dafi ihr rotes langes
Haar durch die Lufi wirbelt. Fiir cinen Moment ist es still, nur das
schillernde Gewand der Dame raschelt ein wenig. “Was stort ihr
mich?” fauchtsie schliefilich, und ihre griinen Augen funkeln euch
an.

Artig tragt thr cuer Anliegen, ndmlich daf Ernbrecht dringend
Hilfe braucht, vor. Die Frau legt den Kopf schief, iiberlegt cine
kurze Weile, lacht dann hell auf und nickt.

“Vielleicht kénnte ich ja tun, was ithrwollt, aber ihr miiBt meinen
Preis bezahlen”, sagt sie schlicBlich, und ihre Stimme 148t die Luft
gefrieren. “Blut, von jedem einen Becher voll”, beantwortet sie eure
unausgesprochene Frage. “Einen Becher, das bringt niemanden

Eine Smaragdnatter sicht in ihrem griinschillernden Schuppen-
kleid sehr getiihrlich und todbringend aus, ist aber fiir jedes Leben-
wesen, das groBer ist als eine Ratte, harmlos. Auch die Schwe-
sternschaft ist nicht so giftig, wie sie sich den Anschein gibt.
Unter der rauhen Schale liegt ein guter Kern, den die Téchter
Satuarias allerdings trefilich verbergen. Spricht sich erst einmal
herum, dal} bei Hutzenmoor gutmiitige Hexen wohnen, die
aus jeder Patsche heraushelfen, untergriibt das die Autoritit der
Schwesternschaft und gibt nur Scherercien. Daher lassen sich
die Smaragdnattern ihre Hilfe von den Dérflern auch gut in
Lebensmitteln bezahlen. Zwar kiinnen die Hutzenmoorer den
Preis aufbringen, ohne selbst Not zu leiden; er ist aber doch so
hoch, dal} die Hexen vor den einfachen Bauern als strenge, un-
nahbare hohe Herrinnen aufireten kénnen,

Desdera ist eigentlich bereit, Ernbrecht zu helfen, doch in dieser
Nacht gilt es, den Rukuubuur zur Strecke zu bringen. Dabei
kime der Hexe ein wenig Blut und auch der junge Zweistitter
selbst schon zupal ... Allerdings rechnet Desdera selbst nicht
wirklich damit, daB die Helden aufihre Forderung eingehen.
Blut gibt nicmand freiwillig her, zu viele schreckliche Dinge kann
man mit dem Lebenssaft anstellen. Dennoch wird Desdera auf
dem Preis beharren — schon damit nicht der Eindruck entsteht,
man habe ein leichtes Spiel mit der Schwesternschaft. Aus dem-
selben Grunde wird Desdera auch nicht verraten, was sie mit
dem Blut vorhat. (Niiheres iiber Desderas Plan erfahren Sie wei-
ter unten. Es sei aber jetzt schon verraten, dali die Hexe —trotz
der merkwiirdigen Forderung — keine schwarzmagischen Ge-
danken hegt.)

Sollten die Recken und ihr Schiitzling jetzt beleidigt und resi-
gniert weiterzichen, dann ist das nicht dic Sorge der Smaragd-
nattern. Zwar hiitte man sich am nichsten Morgen schon um
Ernbrecht gekiimmert, andererseits gehoren erfahrene Helden
und reiche Schnisel nicht zu der Klientel, die von der Schwe-
sternschalt bevorzugt wird.

Desdera hat die 19. Stufe erklommen, und Sie sollten sie ent-
sprechend spiclen. Im BewubBtsein, fiir Ihre Recken momentan
unangreifbar zu sein, zeigt sich die Tochter Satuarias schr stolz
und iiberheblich. Desderas MR betriigt 15, fiir die Angabe weite-
rer Spiclwerte schen wir keine Notwendigkeit. Das Auftreten der
Hexe soll den Helden die Lust auf einen Angniff von vornherein
nchmen, und falls nicht, greift Desdera in ihre magische Trickki-
ste. Hexenzauber und auch gingige Gildenspriiche gelingen ihr
ohne Probe (sie bevorzugt wegen des nachhaltigen Eindrucks
einen zeitlich begrenzten SALANDER), nétigenfalls kann sie
auch cin magisches Schutzamulett besitzen oder Hilfe von ihren
Mitschwestern erhalten. Wenn die Helden nicht gerade einen
Karmoth in der Flasche mit sich herumschleppen, sollten sie
keine Chance gegen Desdera haben.

Aber auch wenn Sie den Gefihrten eine Gewaltlésung ausge-
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tricben haben, werden Sie cines nicht verhindern kinnen: dal
die Recken weiterverhandeln, und zwar endlos. (Leider gibt
es keinen Zauber VERHANDLUNGEN BEENDEN fiir ge-
beutelte Meister — der wiirde einiges einfacher machen.) Hier
ein paar mogliche Antworten der Hexe:

“Habe ich cuch erlaubt, Fragen zu stellen?”

“Habt ihr Moorschnuckenscheilie in den Ohren? Einen Becher
Blut hab’ ich gesagt.”

“Dann gibt’s halt einen Menschen weniger und einen Wolf mehr,
Wen kitmmert's.”

“Thr wollt was von mir, nicht ich von euch.”

“Dann tiberlegt’s euch, aber nicht zu lange.”

“Ihr langweilt mich.”

Desdera Eilit nicht lange mit sich reden und wendet sich nach
kurzer Zeit ab. Wenn die Helden die Hexe jetzt bitten zu warten
oder ihr sogar hinterherlaufen, ist man als giitiger Spiclleiter
vielleicht geneigt, diese rithrenden Bemiihungen zu honorieren
und sich aufeinen weiteres Gespriich einzulassen. Tun Sie das
nicht! Sie wiirden die Aura von Macht und Unnahbarkeit zer-
storen, die Desdera umgibt und die Sie mithsam aufgebaut ha-
ben. Die Hexe hat die Nase voll, entfernt sich und sorgt notfalls
mittels WEHE WALLE und SPURLOS TRITTLOS dafiir,
dal} ihr niemand folgt.

Méglicherweise wollen die Helden Hellsichtzauber gegen
Desdera anwenden. Wenn Thren Recken trotz Desderas hoher
MRvon 15 cin IN DEIN TRACHTEN gelingt, denkt die Hexe
gerade etwas ‘Unverfingliches' wie Ich will das Blut oder Dann
mufd ich’s halt woanders hernehmen, verrit jedoch nichts iiber ihr
Vorhaben. Und sollte die Hexe den magischen Angriff aufihren
Geist bemerken, dann ... siche oben!

Wenn zu Threr Heldengruppe eine Hexe gehért, ergeben sich fiir
Sie moglicherweise Schwierigkeiten. Warum zieht Desdera ihre
Schwester nichtins Vertrauen? Weil sie davon ausgeht, daB eine
‘Heldenhexe’, die mit cinem bunt zusammengewiirfelten Hau-
fen durch die Gegend zicht, jedes Geheimnis der Hexenschaft
im allgemeinen und der Smaragdnattern im besonderen ihren
Kameraden verrit.

Eine schéne Variante ergibt sich aber, wenn die Hexenheldin
ithren Kameraden nicht ganz geheuer ist und ihre Loyalitit in
erster Linie anderen T'échtern Satuarias gilt. In diesem Fall kénn-
te Desdera ihre Schwester ins Vertrauen ziehen und sie aktivam
Kampfgegen den Rukuubuur beteiligen. Natiirlich miiBte die
betreffende Heldin gegeniiber den Gefihrten Stillschweigen wah-
ren — den sich daraus ergebenden Zwiespalt auszuspielen, ist
sicherlich reizvoll.

Aber wie geht es nun weiter? Was hat Desdera mit dem Blut vor?
Werden die Hexen Ernbrecht trotzdem helfen? Lesen Sie auch
das niichste Kapitel, wenn es heilit ...

Es geht was vor in Hutzenmoor (weitere Meisterinformationen)
Der Rukuubuur haust in einer Burgruine aufeiner Insel im Moor-
see nahe des Dorfes. (Man soll Dimonennamen ja nichr aus-

sprechen. Ein hiiufiger Gebrauch des Namen Rukuubuur fithrt

beispiclsweise zu schmerzhaften Verspannungen des ringfor-
migen Mundmuskels; gleiches gilt fiir Ulchuchu.)

Desdera und ihre Schwestern wollen dem Rukuubuur eine Falle
stellen und ihn ein fiir allemal vernichten. Dazu haben die
Smaragdnattern cinen Plan entwickelt: Mit einem guten Liter
Menschenblut im Brackwasser des Sees lockt man den Daimonid
aus seinem Versteck. Rukuubuur kann den Lebenssaft — dhnlich
wie ein Hai—im Wasser iiber grofie Entfernungen wittern und
wird somit ans Ufer gelockt. Dort steht nun eine der Schwestern
und wartet als vermeintliches Opfer auf die unheilige Kreatur.
Erblickt der Rukuubuur die Frau, geht er, vom Blutdurst getrie-
ben, an Land und auf seine ‘Beute’ zu.

Wie wir bereits weiter oben erwithnt haben, ist Desdera in Besitz
f..'inl:S ln;]giﬁt‘ht'n Jqﬂt.i-:lkls‘ l’.'inl’.'.r F.l)l..‘nh(ll?.kllg{‘l, f.}il' n]il L'il’lr.‘l‘i‘l
IGNISPHAERO belegt ist. Die Kugel wird etwa in der Mitte
der Strecke zwischen Ufer und ‘Opler’ plaziert. Sobald
Rukuubuur das Wasser verlilit, macht Desdera mit dem schon
bekannten Gedicht iiber kalte Elfenohren das Artefakt ‘scharf .
Von nun an vergehen noch zwei KR (eine Sicherheitsspanne, die
Raul Frohsinns seinerzeit eingebaut hatte), dann lost sich das
Artefakt nicht in Wohlgefallen auf, sondern in einem Feuerball
und richtet 30 TP im Zentrum, 20 TP in zwei Schriw, 15 TP in
drei Schritt, 10 TP in zwei Schritt und 5 TP in fiinf Schritt
Entfernung an. Feuer verursacht beim Rukuubuur doppelten
Schaden, den Rest werden die Hexen mirtels FULMINICTUS
besorgen, den sie hier, an der Grenze zum Elfenland, selbstver-
stindlich beherrschen. Ein perfekter Plan, der fast zwangsliufig
zum Erfolg tithren mub}, wiren da nicht die Helden ...

Nun, liecher Meister, in Hutzenmoor ist nur alle zwei Jahre erwas
los, wenn der Jahrmarkt in dem kleinen Dorf Station macht.
Eine Didmonenjagd findet hier sogar nur alle paar Jahrhunderte
statt. Zu schade, wenn diese IThren Recken entgehen wiirde. Thre
Recken miissen dazu Zeugen der ‘Opferung’ werden und den
genialen Plan der Hexen vereiteln, denn sonst gibt’s nichts zu
jagen. Diesem Ziel, werter Meister, soll fortan Thr Streben dienen.
Eifrige Helden kommen von selbst darauf, dal} hier etwas Selt-
sames geschicht, man denke nur an das Verhalten Desderas
und der Dortbewohner. Anderenfalls mull man den Gefihr-
ten halt einen kleinen Anstol} geben. Maglicherweise zeigen
sich unheimliche Wolkenbilder am Himmel, das Vogelkonzert
weicht von einem Herzschlag auf den anderen unheilschwan-
gerer Boronsstille. Oder Ernbrecht fragt sich laut, was die
Smaragdnattern mit den Blutvorhatten, und erziihlt dann eine
Schauergeschichte von bésen Hexen und aniimischen Bauern.
Der junge Zweistiater hilft Thnen vielleicht dabei, die Helden
aus der Reserve zu locken. Irgendwann im Verlaul des Abends
wird sich Ernbrecht gewill von der Gruppe entfernen, viel-
leicht um einem menschliches Bediirfnis nachzugeben. Dabei
stolpert er fast iiber eine Hexe, die die Recken sicherheitshal-
ber beobachten soll. Die Dame wird sich des jungen Zweistétter
annchmen und lockt ihn vom Lager fort (einen unerfahrenen
Jiingling zu betéren ist fiir einen wunderschiéne Hexe eine der
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leichteren Aufgaben und mit ein bifichen Zauberei auch még-

lich, ohne dali Thre Recken davon Wind bekommen).

Mit Ernbrecht haben die Hexen auch ein ‘Opfer” fir ihren
Plan. Zwar sind die Smaragdnattern in ihren Herzen mutig
und menschenfreundlich, aber die Opferrolle ist nicht ganz
ohne Risiko, und da der junge Zweistiitter ja Hilfe erwartet,
erscheint es Desdera und ihren Schwestern durchaus ange-
messen, wenn er seinerseits nun ihnen hilft.

Nach einiger Zeit werden Thre Recken ihren Schiitzling vermis-
sen und nach ithm suchen, wobei sie aul die Falle stolien, die die
Smaragdnattern dem Rukuubuur stellen.

Was passiert aber, wenn die Helden auf Desderas Forderung
eingehen? Dann bieten sich Thnen mehrere Optionen. Zunichst
die einfachste: Die Smaragdnattern zapten jeden Helden einen
Becher Blutab (-2 LP) und nehmen Ernbrechr mit. Im Laufe
der Nacht dient der junge Zweistiitter als Kader fiir die Falle, der
Rukuubuur wird wie geplant vernichtet, und die Hexen probie-
einen saftigen VERWANDLUNGEN BEEN-
DEN, um den Fluch zu brechen. Das ist alles natiirlich nicht

ren - erfolglos

sehr spannend.

Dramatischer wird es, wenn Thre Recken doch von Bedenken
befallen werden und sie nach Ernbrecht suchen. Vielleicht erin-
nern sich die Helden ja an Erlebnisse vergangener Abenteuer, in
denen es um Blutopfer ging. Oder Sie schicken Thren Recken
etnen Alptraum, in dem der junge Zweistiitter mit Blut {ibergos-
sen wird und sich in ein dimonisches Ungeheuer verwandelt.
Das hat mit der Wirklichkeit zwar wenig zu tun, der Traum soll
aber auch keine Prophezeiung sein. So abgebritht die Helden
auch sein mogen, der eine oder andere wird sich sicherlich fra-
gen, was die Hexen mit Ernbrecht und dem Blut treiben. Solche
Gedanken, zumal kurz vor dem Schlafengehen gedachrt, kin-
nen eben schlimme Triume zur Folge haben. Wenn die Helden
sich jetzt immer noch nicht um die seltsamen Vorgiinge in Hut-
zenmoor scheren, dann ist thnen nicht zu helfen.

Ob Ihre Helden nun nach dem verlorengegangenen Zweistiitter
suchen oder einfach nur mehr iiber die Hexen von Hutzenmoor
herausfinden wollen, sie brauchen dazu ein paar Spuren. Ha-
ben die Smaragdnattern Ernbrecht fortgelockt, kbnnen die Rek-
ken der Fihrte ihres Schiitzlings folgen. Das ist natiirlich in
der Abenddimmerung und in der Nacht keineswegs leicht und
sehr zeitraubend, sollte aber mit Fackel- und Laternenlicht den-
noch moglich sein. Als Meister sollten Sie diesmal ‘Natur-
helden’ bevorzugen, die beim letzten Stadtabenteuer vielleicht
etwas zu kurz gekommen sind; Mohas, Elfen, Nivesen und
Jdger konnen jetzt cinmal richtig glinzen.

Etwas schwieriger liegt der Fall, wenn Ernbrecht bei den Helden
bleibt (etwa weil diese zu gut auf den jungen Zweistitter aufge-
palit haben). Abgesehen davon, dal} den Charakteren mogli-
cherweise die Motivation fehlt, Nachforschungen iiber das Vor-
haben der Smaragdnattern anzustellen, gibt es auch keine durch-
gingige Fihrte, die die Kimpen zum Ort der Falle fithrt. Der
See, das Dorf Hutzenmoor und der Lagerplatz der Helden lie-
gen aber nicht sehr weit auseinander, und in dem relativ kleinen
Areal dazwischen kann man leicht auf Spuren des Hexenzirkels

stoBen, wenn man ein wenig sucht. Die Helden mégen bei-
spielsweise eine Lichtung finden, auf der die Hexen zur Ein-
stimmung auf ihr Vorhaben einen rituellen Tanz abgehalten
haben, worauf eine groBie Feuerstelle, cin Widderschidel oder
gar der Fetzen eines Nachtgewandes, der in einem Dornbusch
hiingengeblieben ist, hindeuten. Von hier aus fihren auch Spu-
ren zum See. Eine andere Moglichkeit wiire, daB die Helden ein
Gespriich zwischen zwei Dorfbewohnern belauschen und so ei-
nen Hinweis auf den Ort der Falle erhalten. Natiirlich diirfen
die beiden Hutzenmoorer nicht zuviel ausplaudern, sonst erfah-
ren die Spieler ja, worum es geht, und die L","Ilcrrelsrchung ist
dahin. Befragen die Helden die Dirfler, erhalten sic ausweichende
Antworten ("Am Seeufer ist gutangeln — soooo grofie Fische ...7).
Bei Androhung von Gewalt packen die Hutzenmoorer natiir-
lich aus. Aber auch in diesem Fall sind Sie als Meister noch nicht
verloren, wenn Sie die richtigen Antworten geben. Achten Sie bei
der Formulierung darauf, dafi es so aussicht, als hiitten die He-
xen den Dorflern etwas vorgemacht. (Nicht "die Hexen fithren
nichts Bises im Schilde”, sondern “die Hexen haben uns gesagt,
dal sie nichts Boses im Schilde fithren” 0. 4.)

Was immer die Helden auch an diesem Abend unternehmen,
am Ende Threr meisterlichen Bemiihungen sollen die Recken auf
die Falle stoben, die die Hexen dem Rukuubuur gestellt haben
je nach bisherigem Verlauf mit Ernbrecht oder einer Hexe als
Kader. Wir haben fiir beide Fille cine separate allgemeine Infor-
mation formuliert.

Allgemeine Informationen (Ernbrecht dient als ‘Opfer’):

Nach einer Weile gelangt ihr an einen See, und hier findet ihrauch
Ernbrecht. Der junge Zweistitter ist zwanzig Schritt vom Ufer
entfernt an einen Pfahl gebunden und schreit fiirchterlich vor Angst
und Verzweiflung, denn aus dem Wasser steigt eine schreckenerre-
gende Gestalt, ganz und gar mit Schlamm und Unrat bedeckt.
Das Ungeheuerist mehrals menschengroli, sein beuleniibersiter
Leib geht ohne Hals in den flachen Schiidel tiber, dessen breites
Maul mit Dutzenden messerscharfer Zihne besetzt ist, die im Licht
des vergehenden Madamals blitzzen. Wie so oft in eurem Helden-
leben scheint es, daB ihr im letzen Augenblick kommt.

Allgemeine Informationen (eine Hexe dient als ‘Opfer’):

Unweit des Seeufers steht eine junge Frau an einen Pfahl gebun-
den, die gebanntaufs Wasser starrt. Aus dem See steigt eine schrek-
kenerregende Gestalt, ganz und gar mit Schlamm und Unrat be-
deckt. Das Ungeheuer ist mehr als menschengrol3, sein beulen-
iibersiter Leib geht ohne Hals in den flachen Schiidel iiber, dessen
breites Maul mit Dutzenden messerscharfer Zihne besetzt ist, die
im Licht des vergehenden Madamals blitzen. Das Midchen weint
bitterlich und schreit vor Angst und Verzweiflung, als sich ihm die
Kreatur nihert. Thr kommt im allerletzten Moment ...

Meisterinformationen:
Desdera hat just in diesem Moment das Gedicht beender, das
den IGNISPHAERO auslist.

Die Helden bemerken die Anwesenheit der Hexen nicht und
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werden gewill dem vermeintlichen Opfer zu Hilfe eilen. Der
Rukuubuur stutzt und hilt in seiner Bewegung inne. Jetzt geht
der Feuerzauber los, schwiirzt aber nur ein wenig den Sand und
bewirkt ansonsten nichts, da der Daimonid zu weit vom Zen-
trumn entfernt ist und sich unverletzt wieder zuriickzichen kann.
Zigern die Helden und beobachten aus dem Verborgenen, was
nun geschicht, schnappt die Falle zu, der Rukuubuur vergeht
im Feuer bzw. bekommt von den Hexen noch den einen oder
anderen FULMINICTUS tibergebraten.

Warum die Hexe als *Opfer” auch angebunden ist, obwohl sie
den Plan Desderas und ihrer Schwestern ja kennt, liegt auf der
Hand: Nicmand bleibt beim Anblick des Daimoniden ruhig
stchen, und sei es auch, um die Kreatur aufeine magische Tret-
mine zu locken ...

Ein Magier, der sich auf dem Gebiet Beschwiirung auskennt,
mag den Rukuubuur als solchen erkennen. Gelingt eine Magre-
hunde-Probe+ 8, konnen Sie dem Helden die Informationen iiber
den Daimoniden aus dem Anhang (S. 55) mitteilen.

Allgemeine Informationen:
[hr zicht eure Waffen und stiirmt mit wildem Kriegsschrei aufdas
Ungeheuer los. Die Kreatur hiilt inne, wendet sich euch zu —da

explodiert vor euren Augen das Universum!

Meisterinformationen:
Der IGNISPHAERO entfaltet sich vor den Helden. Lassen Sie
Thre Recken eine Probe aul Kérperbeherrschung wiirfeln. Der
Held mit dem besten Ergebnis ist so schnell vorgestiirmt, dal er
in den Wirkungsradius des Zau-

hers _}3.:‘].‘1!1}1’,[ ist, 10

TP einstecken

mub und fiir 1 SR geblendet ist; der Zweitbeste kassiert immer

noch 5 TP und sicht fiir 30 KR nichts, alle anderen verlieren
fiir 10 KR ihr Augenlicht.

Die Hexen sind begeistert iiber das beherzte Eingreifen der
Helden! Tja, die Geschichte der Téchter Satuarias ist halt emne
Geschichte voller MiBverstindnisse. Zuerst verschatten sich die
Schwestern ithrem f&rgtr Luft, danach machen sie den Helden
klar, was diese verbockt haben. Die Smaragdnattern sehen sich
darin bestitigt, dald man mit ‘Nichthexen’ eigentlich wenig an-
fangen kann, und werden diese Erkenntnis den Helden nicht
vorenthalten, Daf) es jetzt einen handfesten Streit gibt, ist nur
zu wahrscheinlich. Schlieflich werden die Helden sich nicht
von den Hexen ohne weiteres beschimpfen lassen; und das Ar-
gument, dal das alles nicht passiert wire, wenn die Smaragd-
nattern die Recken nur ein wenig in den Plan eingeweiht hitten,
ist ja auch nicht ganz von der Hand zu weisen. Irgendwann
sollte das Gekeife und Gezeter ein Ende haben, méoglichst ohne
dal} eine der beiden Parteien das Gesicht verliert. Man einigt sich
darauf, dab dieHelden helfen, den Rukuubuur zu erlegen, und
dafiir versuchen die Hexen am niichsten Tag, Ernbrecht von

scinem Fluch zu befreien.

Die Schwesternschaft der Smaragdnatter

(Meisterinformationen)

Im folgenden finden Sie Kurzbeschreibungen der Hexen der
Schwesternschaft. Aul Kampfwerte haben wir verzichtet, da eine
handgreifliche Auseinandersetzung zwischen den Hexen und
den Helden eher unwahrscheinlich ist. Die Stufenangabe dient
allgemein als MaB fiir das Kénnen und das (selbstsichere) Aul-
treten der betreffenden Tochter Satuarias. Alle Hexen, bis auf
die Jiingste, haben eine Smaragdnatter als Vertraute.

Desdera ist die die Anfiihrerin des Zirkels.

GroBe 1,73 Haar kastanienrot, hiiftlang, lockig
Augenfarbe griin Gestalt schlank

Kleidung dunkelblaues, an den Beinen geschlitztes Nachtgewand
Besonderheiten —

Alter 42 Stufe 19 MR 15

Aika ist Desderas rechte Hand.

Grofe 1,81 Haar feuerrot, kurzer |gelschnitt

Augenfarbe grin Gestalt muskulds

Kleidung kurzes, armelloses weifles Gewand

Besonderheiten tatowierte Doppelblatiaxt auf dem linken Oberarm zeugt
von Thorwaler Abkunft

Alter 37 Stufe 15

Tilmare hat sich auf Fliche spezialisiert.

GrofBe 1,69 Haar kastanienrot, schulterlang
Augenfarbe grau Gestalt schiank

Kleidung grines Nachtgewand aus Seide

Besonderheiten Brandnarben an Hédnden und Fesseln sichibar
Alter 32 Stufe 12
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Talmare ist Timares Zwilingsschwester und hat sich wie diese auf Fliiche
spezialisiert.
GroBe 1.69
Augenfarbe grau Gestalt schiank
Kleidung grines Nachtgewand aus Seide
Besonderheiten -
Alter 32

Haar kastanienrot, schulterlang

Stufe 12

Daphne beherrscht den FULMINICTUS nur mangelhaft und sollte
deshalb als Koder fur den Rukuubuur dienen.

GroBe 1,79 Haar dunkelblond, fallt bis auf den Ricken
Augenfarbe grin Gestalt schlank

Kleidung hellblaues, &rmelloses und an den Beinen geschlitztes Kleid
Besonderheiten umgibt sich mit drei Smaragdnattern, woveon nur eine
eine echte Vertraute ist; die beiden anderen sind lediglich zahm

Alter 29 Stufe 8

Mara-Hescha ist froh, daB sie nicht mehr das jungste Mitglied der Schwestern-
schaft ist, seitdem Alvara zu den Smaragdnattem gehdrt,

GroBe 1,66 Haar blauschwarz

Augenfarbe dunkelbraun  Gestalt schlank

Kleidung kurze Bluse und kndchellanger Lendenschurz

Besonderheiten Mohische Abkunft. Auf Stirn und Schultern hat sich die
Hexe das Schuppenmuster der Smaragdnatter tatowieren lassen.

Alter 22 Stufe 4

Alvara ist das Nesthdkchen des Zirkels

GroBe 1,68 Haar hellblond, hiftlang, glatt
Augenfarbe blau Gestalt knabenhaft

Kleidung weiBes Kleid mit blauen Stickerreien
Besonderheiten -

Alter 17 Stufe 1

Auf, auf zum frohlichen Jagen!

Meisterinformationen:
Zur Jagd nach dem Rukuubuur finden Sie eine Karte auf der
folgenden Seite sowic am Ende des Heftes, aut der die vorgestell-
ten Ortlichkeiten dargestellt sind. Zwei oder drei Hexen beglei-
ten die Helden bei der Suche, die restlichen Smaragdnattern
stellen eigene Nachforschungen an.

1. Hutzenmoor

Allgemeine Informationen:

Im Dorfist es ruhig wie auf dem Boronanger. Kein Kinderlachen
und kein Hundegebell zu hiren, keine Menschenseele auf der Stra-
Be zu sehen,

Meisterinformationen:

Wenn die Helden an die Tiiren der Hiuser klopfen, machtih-
nen niemand auf. Lauschen die Recken, hisren sie aber deutlich,
dal} die Dortbewohner doch zu Hause sind. Erst wenn die Hel-
den schr nachdriicklich EinlaB fordern, 6ffnen sich ihnen die
Tiiren. Die Nachricht, dall der Rukuubuur entkommen ist,
verbreitet natiirlich nichts als Angst und Schrecken. Die
Hutzenmoorer kinnen die Helden zwar in ihre Gebete ein-
schlieBen, ihnen aber ansonsten nicht helfen.

2. Der Wald und das Seeufer

Meisterinformationen:
Im Wald sind nicht einmal die Riuber, geschweige denn der
Rukuubuur zu finden. Auch wenn die Helden das Seeufer ab-
schreiten und das Wasser absuchen, werden sie der Kreatur nicht
ansichtig. Allerdings finden sie eine Spur am Bootssteg, mehr
dazu im niichsten Abschnitt. Ansonsten stoBen die Helden im
Wald immer wieder aufzerfetzte Kadaver — teils von so gefihrli-
chen Kreaturen wie Auerochs, Bir oder Sibelzahntiger. Offen-

sichtlich wurden die Tiere nicht getétet, um gefressen zu wer-
den. In der Niihe der Stralie kénnen die Recken auch die Lei-
chen einiger Reisenden entdecken. Menschen und Tiere sind
Opfer des Daimoniden. Wenn Sie mégen und der Magd Alrike
eine Freude machen wollen, konnen die Helden im dunklen
Forst auch auf den schwerverletzten Knecht Garbel stofien. Der
Rukuubuur hat nach zwei Hieben wieder von thm abgelassen,
was man getrost als Wunder bezeichnen kann, und die Helden
diirfen jetzt alle Register ihrer Heilkunst zichen und beweisen,
daf sic nicht nur zum Tothauen taugen. Ansonsten kinnen Sie
die Suche mit ciner Zufallsbegegnung wiirzen.

3. Der Bootssteg

Allgemeine Informationen:

Ihr entdeckt einen schmalen Steg, der an die acht Schritt weit
hinaus aufs Wasser fithrt. Ein Boot ist hier festgemachtund diim-
pelt auf den Wellen, von zwei weiteren findet ihr Triimmer. Das
Holz ist nicht gesplittert oder gebrochen, es sicht beinahe so aus,
als hitte jemand die Boote entzweigesdgt.

Meisterinformationen:

Mit zweien der drei Boote hat der Rukuubuur ein wenig ge-
spielt, das dritte kénnen die Helden fiir eine Kahnpartie nut-
zen, etwa um auf dem See nach dem Daimoniden zu suchen
oder zur Insel mit Valads Feste zu gelangen.

Mit dem Boot aufdem See herumzupaddeln, stellt keine Schwie-
rigkeit dar. Probleme gibt es erst, wenn der Rukuubuur erscheint.
Das Ungeheuer taucht aus den Fluten auf, beifit und fiigt ei-
nem zufillig ausgewihlten Helden 2W+5 ‘TP zu; auBerdem
reilit er ein groBies Stiick aus der Bordwand heraus. Hat einer
der Recken seine Waffe zur Hand, kann er dem Rukuubuur
eins iiberzichen; auf einen AT-Wurf sollten Sie dabei gnidig-
erweise verzichten. Hat kein Held die Waffe bereit, greift der
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Rukuubuur ein zweites Mal an; Sie verfahren dabei wie oben.
Erst wenn der Daimonid einmal verletzt wurde, Lifit er vom
Boot ab und zieht sich endgiiltig in Valads Feste zuriick. Der
folgende Hinweis mag sich makaber anhéren: Die gebissenen
Helden sollten darauf achten, nicht ins Wasser zu bluten, da
sich sonst der Daimonid in cinen Blutrausch hineinsteigert. Dann
kommt es zum Kampfim Wasser, und wie der ausgeht, hiingt
nur von Threr Meistergnade ab (Kampfwerte des Rukuubuur
weiter unten oder im Anhang am Ende des Heftes).

Nach dem Angriff des Ungeheurs mul zur Fortsetzung der Fahrt
eine Probe auf Boote Fahren abgelegt werden. Bei Gelingen kin-
nen die Helden das Fahrzeug steuern, wohin immer sie wollen;
anderenfalls sinkt der Kahn. Die Helden miissen eine Schevim-
men-Probe ablegen, mit einem Aufschlag von + 1 fir jeweils 100
Unzen mitgefithrter Ausriistung zuziiglich der jeweiligen Auf-
schlige fiir die Riistung. Ob der Rukuubuur nochmals die Hel-
den angreift, bleibt lhnen iiberlassen. Bedenken Sie aber, daf}
Thre Recken gegen das Ungeheuerim Wasser kaum eine Chance
haben.

4. Die Briicke

Allgemeine Informationen:

Eine vielleicht 300 Schritt lange Holzbriicke fithrt zur Felseninsel
im See, auf deren Giplel ihr eine Ruinen sehen kénnt. Zugegeben,
die alte Holzkonstruktion macht keinen vertrauenerweckenden
Eindruck; die Bohlen sind morsch oder fehlen ganz, die Pteiler
sind mit Moos und Algen besetzt, ein Gelinder ist nicht mehr
vorhanden.

Meisterinformationen:
Eine [.:Thcrprﬂf_ung ergibt, dalb die Bohlen wohl noch tragen. Die
Helden kiinnen die Briicke ohne Gefahr tiberqueren, sofern sie
einige Vorsichtsmalhnahmen beachten: nicht zu zweit oder
mehreren auf dieselbe Bohle treten, sich vorsichug vorantasten,
nicht unnitig springen oder rennen etc,
In der Mitte der Briicke befindet sich eine etwa 3 Schritt breite
Liicke, die tibersprungen werden mul. Ein kleiner Sprung liir
einen Menschen, aber ein grofier fiir die Zwergenheit. Angehari-
gen des kleinen Volkes und menschlichen Helden, die mehr als
die Hilfte ihrer Tragkraft an Gepiick mit sich fithren, mulf cine
Kérperbeherrschungs-Probe gelingen, anderenfalls nechmen sie ein
unfreiwilliges Bad (Schwimmregeln siche vorhenigen Abschnirt).
Wenn jetzt der Rukuubuur kommt ...
Obwohl die Uberquerung der Briicke an sich ungefihrlich ist,
sollten Sie die cine oder andere Gefahreninstinkt-Probe wiir-
feln lassen. Bei MilBillingen bricht der betreffende Held mit ei-
nem FuB ein und verletzt sich dabei leicht.

5. Die Insel

Allgemeine Informationen:

Die Insel ist ein riesiger Felsblock mit ¢iner Hohe von 15 Schritt
und einer Breite von 30 Schritt. Moos und Rankgewiichse bedek-
ken den Stein fast vollstindig; ein steiler, ein Schritt breiter Weg

windet sich um den dunklen Felswiirfel nach oben.

Meisterinformationen:
Die beiden Abenteurer, die kiirzlich dic Insel besuchten, haben
nicht nur den Rukuubuur aus seinem Gefingnis, sondern auch
den Weg vom Gestriipp befreit.

6. Valads Feste

Allgemeine Informationen:

Ruine ist noch geschont fiir das, was ihr hier seht. Die Gebiude
sind fast alle vollstindig niedergebrannt, Mit Mithe kénnt ihr noch
den einen oder anderen Grundril ausmachen, welchem Zweck
die einzelnen Hauser aber dienten, wird verborgen bleiben.

Meisterinformationen:

In der Ruine spukt der ruhelose Geist Valads. Mit hocherhobener
Doppelblattaxt stiirmt die Spukgestaltauf die Helden los. Aber
keine Angst, das Gespenst tut nichts, es will nur spielen. Scherz
beiscite, natiirlich will der Blutige seine Feste gegen die Ein-
dringlinge verteidigen. Da er aber cin Geist und damit nicht
materiell ist, kann er den Helden nichts anhaben.

Im stidlichen Turmbau wurden die Triitmmern von den bereits
erwiihnten Abenteurern beiscite geriumt. Hier befindet sich der
Eingang zum Héhlensystem, in dem der Rukuubuur haust.

7. Das Hohlensystem

Meisterinformationen:
Im Hahlensystem unter der Ruine sollen die Helden den
Rukuubuur stellen. Nehmen Sie sich fiir den folgenden Abschnitt
die Alien-Filme zum Vorbild. Der Rukuubuur wartet nicht dar-
aul, dabB die Helden kommen und ihn niedermetzeln, nein, er
macht die Jiger zu Gejagten, Das Labyrinth ist sein Terrain,
und der Daimonid wird diesen Heimvorteil ausnutzen. Rukuu-
buur hat einen Mordshunger!
Aus dem Hinterhalt heraus greift der Daimonid die Gruppe
immer wieder an. Die zwei Schwestern der Smaragdnattern, die
die Helden begleiten, diirfen Sie opfern, auch den einen oder
anderen Helden kann es ruhig schwer erwischen (aber bitte nicht
todlich).
Der Rukuubuur ist zweicinhalb Schritt groli, hat einen anni-
hernd menschlichen Kérper, der mit Beulen und schwiirenden
Pusteln iibersiit ist. Ohne Hals sitzt der Haifischkopf mit den
rasicrmesserscharfen Zihnen direkt auf den Schultern. Das Wasser
ist das Element des Rukuubuur. Hier kann er sich besonders
flink bewegen, an Land ist er aber immer noch schr gefihrlich.
Niheres zum Rukuubuur finden Sie noch im Anhang am Ende
des Heftes.-
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Der Rukuubuur

MJ 25 AT 19/14° PA 18/13°
LE 60 RS 1/4" TP 2W+5
GS 15/6° AU unendlich MR 12***

*)im Wasser/an Land
**) RS 1 gegen magische oder geweihte Waffen sowie gegen Kampf-
zauber; RS 4 gegen gewdhnliche Waffen

Wk

) immun gegen Beherrschungs- und Verwandlungszauber «

Sie sollten dem Rukuubuur ¢inen Punkt von AT und PA abzie-
hen, wenn ciner der Helden aufden Gedanken kommut, gétter-
gefillige Tempellieder zu schmettern wie Herr Praios hell und
strahlend oder Oh Leuin, fiihre unser Schwert. (Nicht geeignet ist
hingegen der Thorwaler Gassenhauer Das wohl, wir fahr'n zum
Hafenpuff nach Olport — trotz des durchaus rahjagefilligen In-
halts.)

Am Schlub} diese Bandes finden Sie einen 3D-Plan des Hoh-
lenlabyrinths. Kopieren Sie diesen (am besten mehrfach, falls die
Gruppe sich trennt) und legen Sie ihn den Spielern vor; dic noch
nicht erforschten Teile des Labyrinths bleiben zuniichst abge-
deckt. Ein DIN A4-Blattes miteinem runden Lochvon 1 — 1,5
cm eignet sich dazu hervorragend. Die Spieler bewegen dann
das Loch langsam entlang der Ginge und sehen immer nur den
Abschnitt, in dem sich die Helden gerade befinden. Die Metho-
de hat den Vorteil, dali nicmals das gesamte Labyrinth iiber-
blickt werden kann.

Der Plan ist aus Griinden der Ubersichtlichkeit nicht maPstiib-
lich gehalten, Abmessungen entnehmen Sie bitte den entspre-
chenden Texten. Da wir nicht wissen, aus welcher Richtung die
Helden die Ginge durchforschen und wie weit sie in die einzel-
nen Tunnel vordringen, haben wir verschiedene Angaben (Ab-
zweigungen usw.), die eigentlich in die Allgemeinen Informatio-
nen gehdren, in die Meisterinformationen gesetzt.

Die Giinge und Kavernen des Hohlensystems scheinen natiirli-
chen Ursprungs zu sein, oder besser gesagt, man kann keine
Spuren von menschlichen oder zwergischen Werkzeugen an den
Wiinden entdecken. Das Labyrinth wirkt cher so, als wiire es
einst von riesigen, feisten Maden in den Stein gefressen wor-
den, was natiirlich auch kein schéner Gedanke ist.

A.Eingangshalle

Allgemeine Informationen:

Der Raum milit etwa sechs mal sechs Schritt, die Wiinde sind glatt
behauen, in der Nordwand klaftt cin 2 Schritt hoher und bis zu
einen Schritt breiter Spalt. In der Mitte findet sich auf dem Boden
eine (")ffnung, die einst mit einem cisernen Gitter verschlossen war,
irgend jemand hat aber die Stiibe herausgebrochen. Neben dem
Loch erkenntihr aufeiner Fliche von drei Rechtspann seltsame, in
unregelmilBiger Geometric in den Boden gemeiBelte Rinnen.

Meisterinformationen:
In die Rinnen neben der Bodenéffnung war einst die
Mindoriumrune eingepalt, die den Rukuubuur ins Innere des

Felsens bannte. Mittels ODEM ARCANUM kann man noch
eine schwache ‘Restmagie’ spiiren, cin ANALUS+S5 Libt er-

ahnen, dal} der hier verwendete Zauber entfernt mit einem
ARCANOVI verwandt war. Die ("‘)H‘mmg im Boden tihrt, wie
Sie sich sicher schon gedacht haben, ins Héhlensystem (Gang
C), der RiB} in der Nordwand in den Tunnel B.

B. Tunnel

Allgemeine Informationen:

Im Tunnel ist es — wer hiitte das gedacht — dunkel, und die Wiinde
sind feucht. Der Gang, durch den ihr cuch nurim Giinsemarsch
bewegen konnt, fithrt leicht bergab, hat cinen ovalen Querschnitt,
ist an den hochsten Stellen zwei Schritt hoch und in der Mitte
etwa einen Schritt breit.

Meisterinformationen:
In der Nordwestecke des Felsens miindet der Gang knapp ober-
halb der Wasserobertliiche ins Freie. Durch diesen Tunnel ver-
liBt der Rukuubuur fiir gewéhnlich sein ehemaliges Gefiing-
nis verlassen, wenn er auf Raubzug geht.
Am Ausgang liegt eine tote Gruftassel, die einst den Tunnel
bewohnte und schliefilich dem Daimoniden zum Opfer fiel.

C. Schacht

Allgemeine Informationen:

Der Schacht hat einen quadratischen Querschnitt mit etwa einem
Schritt Kantenlinge. Die Wiinde sind beinahe senkrecht, glau,
aber offensichtlich wurden sie nicht mit Werkzeugen bearbeitet.

Meisterinformationen:

Der Schacht fiihrt ca. sechs Schrit in die Ticfe. Bei einer gelun-
genen Klettern-Probe+3 kann man thn, wie einen Felskamin,
hinabklettern. Einfacher wird es, wenn man oben eine der Gitter-
stangen wieder in die Fassung legt und ein Seil daran festknoter,
In diesem Fall ist nur eine Kletzern-Probe —1 noug. MiBlingt eine
der genannten Proben, stiirzt der betreffende Held ab und zicht
sich 2ZW6 SP zu. Den Impuls zu schreien kann der Recke bei
einer gelungen Selbstbeherrschungs-Probe+ 5 unterdriicken.

Am Grund des Schachten finden sich Offnungen zu den Gin-
gen Dund .

D. Gang

Allgemeine Informationen:

Der Gang ist zuniichst einen Schritt breit, weitet sich aber an eini-
gen Stellen aul 2 Schritt auf. Auch die Héhe vaniert, und zwar
zwischen cineinhalb und drei Schritt. Zunichst verliuft er eben,

dann fihrt er steil bergauf.

Meisterinformationen:
l Oberhalb des Anstieges finden die Helden die schrecklich zu-

gerichteten Leichen der drei Abenteurer, die die
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Mindoriumrune herausgebrochen und damit das Ungeheuer

freigesetzt haben. Wenige Schritt weiter liegt ein Kniuel aus
gut fingerdicken, in allen Regenbogenfarben schimmernden
Metallstringen — die genannte Rune, wie die Helden wahr-
scheinlich von selbst richtig schlicben werden oder worauf sie
mit einer Klugheitsprobe +3 kommen kénnen. Wer das Me-
tall verbogen hat, mul} erstaunliche Krifte haben (KK-Probe
+15 zum Biegen), so stark ist nur der Rukuubuur,

Am Ende miindet der Gang in Schacht E.

E. Schacht

Allgemeine Informationen:

Der Schacht hat einen rechteckigen Querschnitt mit einer Kanten-
linge von 1 Schritt und fithrt in unergriindliche Tiefen, das Licht
curer Fackeln reicht nicht, um ihn auszuleuchren.

Meisterinformationen:

Der Schacht fiihrt 25 Schritt in die Tiefe. Bei einer gelungenen
Klettern-Probe+3 kann man ihn, wie einen Felskamin, hin-
abklettern; stcht ein Scil zur Verfiigung, ist nur eine Klettern-
Probe-1 nétig. (Das Seil kann an ciner aus Halle A mitge-
brachten Stange befestigt werden, die man iiber den Schacht-
mund legt.) Nach 9 und 17 Schritt findet sich jeweils ¢in Sims,
auf dem bis zu drei Helden verschnaufen kinnen. Wird diese
Rastméglichkeit ausgeschlagen, erschwert sich die Klettern-
Probe beim ersten Mal um einen zusitzlichen, beim zweiten
Mal um drei zusitzliche Punkrte. Bei einem Fehlschlag stiirzt
der betreffende Held ab, kann sich aber mit einer Kdrperbeherr-
schungs-Probe+8 noch abfangen und zieht sich nur W6+2 SP
zu. MiBllingt auch dicser Rettungswurf, stiirzt der Charakter
hinab bis zur Kaverne O — wo miglicherweise der Rukuubuur
lauert! Realistisch gesehen, wiire der Held nach dem Sturz tot,
wir wollen aber nicht so sein und belassen es bei W20+4 SE

In der Mitte des Schachtes zweigt der Gang F ab.

F. Gang

Allgemeine Informationen:
Der Gang einen Schritt breit, zweieinhalb Schritt hoch und ver-
liuft in mehreren Windungen, aber ohne nennenswerte Neigung.

Meisterinformationen:
Keine, abgesehen von zwei Offnungen zu den Géingen G und
H. Am Ende miindet der Tunnel in den Gang L.

G. Toter Gang

Allgemeine Informationen:

Der Tunnel hat einen ovalen Querschnitt mit einer Scheitelhéhe
von zwei und einer gréften Breite von eineinhalb Schritt; er endet
blind in einer Hohle mit einem Durchmesser von drei Schritt.

Meisterinformationen:

Uber dem Eingang findet sich ein rundes Loch von etwa drei
Spann Durchmesser, dahinter verbirgt sich der Unterschlupf ei-
ner Riesenamdbe. Das Tier ist hungrig — schlieBlich gibt es hier
unten nur schmale Kost wie Spinnen oder Héhlenlurche —und
sichtin den Helden eine willkommene Bereicherung seines Spei-
seplans. Mit einem schmatzenden Geriusch zwingt sich die
Amébe durch das Loch. Die Helden werden jetzt wohl die Bei-
ne in dic Hand nehmen wollen — ein kluger Gedanke. Jeder
Recke mul eine Kérperbeherrschungs-Probe wiirfeln, bei Gelin-
gen konnte er rechtzeitig den Ausgang erreichen. MiBlingt ei-
nem Helden der Wurf, kann er nicht mehr fliechen, und die
nachfolgenden Kameraden auch nicht. Diplomatie niitzt jetzt
weniger als ein gutes Schwert.

Riesenamébe

LE3® RSO ATPA 120 P 1W+3 MR 18

*) Féllt beim ATW urf eine 1, hat die Riesenamd&be einen Gegner um-schiungen.
Das Opfer erleidet jede KR 1W+KR Schaden, bis es sich durch eine KK-Probe
(erschwert um die Anzahl der KR) befreien konnte.

Bei einer gewdhnlichen gelungen AT ereidet der Gegner 1W+3 TP durch den
dtzenden Amdbenschlgim.

Hatdas Tier ein Opfer umschlungen, ist die AT fiir alle anderen am Kampf betei-
ligten um 3 Punkte erschwert; bei MiBlingen der Attacke wird der Umschlungene
mit 50% W ahrscheinlichkeit getroffen. Im Falle eines AT-Patzers wird der Um-
schiungene auf jeden Fall getroffen.

Im Inneren der Amébe finden sich keine wertvollen Gegenstiin-
de, da sie bisher noch nicht in den Genul} kam, ¢inen reich
bepackten Abenteurer zu verspeisen.

H. Toter Gang

Allgemeine Informationen:

Der Tunnel hat cinen ovalen Querschnitt mit einer Scheitelhohe
von zwei und ciner grofiten Breite von eineinhalb Schritt; er endet
blind vor einer Wand.

Meisterinformationen:
Keine, auber dem Hinweis, daB der Gang cine rukuubuur-
gefillige Heldenfalle sein kann.

I. Gang

Allgemeine Informationen:
Der Tunnel ist etwa zwei Schritt hoch, ebenso breit und Fillt nach
10 Schrtt steil ab.

Meisterinformationen:
Hinter der Einmiindung von Gang F ist der Tunnel iiberflu-
tet, weiter geht’s fiir gute Schwimmer bei Gang J. Die Nei-
gung des Ganges ist auf dem letzten Stiick so stark, dal} die
Helden sich auf allen vieren bewegen miissen.
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J. Gang (iiberflutet)

Meisterinformationen:
Die Réhre hat cinen Durchmesser von zweieinhalb Schritt und
istwie ein Siphon gebogen, kurz unterhalb der Wasseroberfliiche
stellt ein schmaler Spalt (ca. 2 Spann breit) eine Verbindung
zum See her.
Machte einer der Helden den Tunnel durchtauchen, mufl ihm
zunichsteine Mutprobe gelingen. GrofBe Tauchkiinste braucht
es dann fiir die relativ kurze Unterwasserstrecke nicht, eine ein-
fache Schewimmen-Probe ohne Aufschlag geniigr. Kritisch wird
es, wenn sich ein Held in das tote Gangstiick verirrt. Langsam
wird doch die Luft knapp, und um nicht in Panik zu geraten,
mul} dem Recken eine weitere Mut-Probe gelingen, gefolgt von
einer Schwimmen-Probe, erschwert um die Punktezahl, um die
die Mutprobe eventuell fehlschlug. MiBlingt die Schewimmen-
Probe, verliert der betreffende Held die Orientierung, die Luft
gehtihm aus, und er wird bewuBtlos. Retten ihn seine Kamera-
den nicht, findet der Armste hier ein nasses, kaltes Grab.
DaB man durch den Wassertunnel keine Ausriistung und schon
gar keine Fackeln mitnehmen kann, versteht sich von selbst. Eine
Ausnahme bilden am Kérper getragene Waflen mit héchstens
einem Schritt Linge,
Wenn Sie es wirklich tibel mit den Helden meinen, dann lassen
Sie den Rukuubuur im Wasser lauern ...

K. Gang

Allgemeine Informationen:
Der Gang ist zwei Schritt hoch und anderthalb Schritt breit. Grii-
ne Leuchtpilze tauchen den Tunnel in ein gespenstisches Licht.

Meisterinformationen:

Man kann die Leuchtpilze von den Winden abkratzen und hat
dann eine sehrschwache, transportable Lichtquelle (Reichweite
ein Schritt). Hautpartien, dic mit dem Pilzen in Beriihrung kom-
men, leuchten einmal im Jahr schwach fiir drei Tage. Wann
dieses Phiinomen eintrit, ist abhingig vom Alter der Pilzkultur,
von ihrem Lebensraum und dessen geographischen Lage. In
diesem Fall tritt der Leuchteffekt withrend der Namenlosen Tage
cin —das hat aber keine iibernatiirlichen Ursachen, sondern ist
reiner Zufall. Ehrlich!

Der Gang miindet in den Schacht L.

L. Schacht

Allgemeine Informationen:
Der Schacht ist rund, hat einen Durchmesser von einem guten
Schritt und fithrtin dunkle Tiefen.

Meisterinformationen:
| Der Schacht fiihrt ca. sieben Schritt in die Tiefe. Bei einer gelun-
genen Klettern-Probe+3 kann man ihn hinabklettern, bei Ver-

wendung eines Sciles ist nur eine Klettern-Probe—1 nétg. Mili-

lingt eine der genannten Proben, stiirzt der betreffende Held
ab und zicht sich 2W SP zu, Am Grund des Schachtes geht es
weiter in Gang N oderSchacht M.

M. Toter Schacht

Allgemeine Informationen:
Siche Schacht L.

Meisterinformationen:
Die Tiefe betriigt 9 Schritt, ansonsten siehe Schacht L. Der
Rukuubuur wiirde sicher nicht hicr hinabsteigen, kann aber aus-
dauernd die obere Offnung belagern. Ein Ausbruch seitens der
Recken ist dann nur mit viel Meistergnade, Wohlwollen der G-
ter und Heldengliick méglich. Jetzt ein Loblied auf die Zwéalfe
anzustimmen, ist sicherlich angebracht.

N. Gang

Allgemeine Informationen:
Siche Gang K.

Meisterinformationen:
B Keine, der Gang miindet in die Kaverne O,

O.Kaverne

Allgemeine Informationen:

Die Kaverne miBit neun Schritt im Durchmesser und hat eine
Deckenhéhe von dreieinhalb Schritt. Ein griinliches Pilzgeflecht
spendet schwaches Licht, das sich in einem runden, drei Schritt
durchmessenden Tiimpel spiegelt. Uber Boden und Winde hu-
schen unzihlige kleine weiBe Spinnen, Kifer und Asscltierchen.

Meisterinformationen:

Hier unten hatsich eine bizarre Lebensgemeinschaft gebildet:
Asscln fressen Pilze, Kifer fressen Asseln, Spinnen fressen Kiifer
und niihren — so sie nach des Lebens Miih’ ins Spinnenparadies
hintiberscheiden —ihrerseits die Pilze. Und mittendrin hat der
Rukuubuur sein Planschbecken ...

Das Wasser im Ttumpel ist tritbe und schmeckt faulig — cher
ungewdhnlich Rir Hohlenseen. Die Blicktiefe betrigt vielleicht
einen halben Schritt, der Tiimpelgrund liegt 6 Schritt darunter.
Hier ein Bad zu nehmen, kénnte todlich sein (da helfen auch
keine Proben), denn hier haust der Daimonid. Wenn die Helden
gerade Wiinde, Pilze oder Kifer untersuchen, wird er sicherlich
auftauchen und angreifen (Werte siche oben oder im Anhang).
Machten Sie hier noch nicht den Endkampf stattfinden lassen,
dann achten Sie darauf, dall dem Ungeheuer bei der ersten
Gelegenheit die Fluchtin einen der Ausgiinge (Ginge B Q oder
N) gelingt. Die Offnung in der Hohlendecke fithrt in den Schacht
E und liegt nicht direkt iiber dem Tiimpel.
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P Gang

Allgemeine Informationen:
Siche Gang K.

Meisterinformationen:

B Kcine, miindet in Gang Q.

Q. Gang

Allgemeine Informationen:

Siche Gang K.

Meisterinformationen:

B Keine, miinder in Kaverne R.
R. Kaverne

Allgemeine Informationen:

Die Hohle ist nahezu kugelférmig mit einem Durchmesser von 4
Schritt, In der Mitte steht wie ein Stalagmit cine Siule aus schwarz-
grauem, pordsem Stein. Er durchmifit drei Spann und reicht bis
zur Decke. Auch hier wachsen griine Leuchtpilze.

Mersterinformationen:
Der Stalakut ist mitnichten ein Tropfstein, sondern eine Kolonie
Hundertbeinchen. Diese kleinen, blassen GliederfiiBiler errich-
ten, dhnlich wie Termiten, Bauten, erniihren sich von winzigen
Milben und sind absolut harmlos — es sei denn, ithr Bau steht

jahrhundertelang in unmittelbarer Nachbarschaft eines
Daimoniden!

Gelingt einem Helden eine Sinnenschirfe-Probe, nimmt er im
Inneren des Baus ein feines Ticken wahr — das Krabbeln Tausen-
der und Abertausender Beinchen. Halten sich die Helden Lin-
ger als eine halbe Spiclrunde in der Kaverne auf, kommen die
Tierchen aus ihren Lichern. Zuerst wenige, dann immer mehr
und mehr. Anfangs bemerkt man sie gar nicht, bis sie schlieBilich
in diec Hosenbeine kriechen oder sich von der Decke herabfallen
lassen. Dann ist es zu spiit, die Biester beiBien sich fest— nicht um
ihren Bau zu verteidigen, nein, nur von dimonischer Bosheit
getricben.

Die Bisse sind schmerzhaft; schlimmer aber noch ist, dal die
Tiere eine Krankheit iibertragen: Die Bilistellen entziinden sich
und bilden eiternde Beulen, Am cersten Tag erhilt der befallene
Held 1 SPund L“i [—1.am zweiten 2 SP und CH -2, am dritten
3SPund CH -

man aufgrund d(_b fiirchterlichen Juckreizes kaum Ruhe finder.

: niichtens ist keine Regeneration méglich, da

Ab dem vierten Tag regeneriertsich der CH-Wert um einen Punkt
pro Tag. Die Krankheit verursacht nun keinen Schaden mehr,
nichtliche Regeneration gibt es aber erst wieder, wenn die Be-
schwerden nach sechs Tagen vollstindig abgeklungen sind. Die
Sieche selbst ist vielleicht niederhéllischen Ursprungs und wird
von winzigen, niedersten Krankheitsdimonen verursacht, jeden-
falls ist sie keinem aventurischen Heiler bekannt. Sie hinrerlilit
keine bleibenden Schiden — zumindest nehmen wir das an.

Es hat keinen Zweck, sich der Tiere zu erwehren — erschligt

man eines, kommen zehn, es zu richen. Trotzdem sollten Sie die
Helden in den Bemiihungen, die Biester loszuwerden, zuniichst

Noch ein Meisterhinweis

(Meisterinformationen, was sonst?)

In den Giingen ist der Einsatz von Waffen mit mehr als vier
Spann Linge wegen der Enge und niedrigen Deckenhéhe unmiig-
lich, auBerdem kann cigentlich immer nur ein Held an vorder-
ster Front kimpfen. Damit sinken allerdings die Chancen der
Helden gegen den Daimoniden betrichtlich, weshalb Sie sich
nicht sklavisch an diese Regeln halten sollten (ein biichen Fantasy
muf} ja auch mal sein). Die Ginge variieren in Breite und Héhe,
und so mag der Rukuubuur das eine oder andere Mal angreifen,
wenn sich der Tunnel, in dem sich die Helden befinden, gerade
zu einer kleineren Kaverne aufweiter.

Méglicherweise wollen Thre Helden gar nicht in das Labyrinth
hinabsteigen, sondcm in dcr Ha] le A auf das Ungthfuer warten.
Helden an ihren Leben, so daB ein solches Vcrha[tf:n iiberaus
plausibel ist,

Falls sich keine Rondrarecken in Ihrer Runde befinden, die sich
mutig in die dunklen Tiefen des Hahlensystems wagen, dann
haben Sic als Meister immer noch die Maglichkeit, Thre Kimpen
cine Weile warten zu lassen. Unter Umstinden dnngc:n sic dann
nach unten vor, wenn das Ungeheuer nicht freiwillig auftaucht,
um sich abschlachten zu lassen. e

wirklich ein Zusammenhang besteht —

Ubertreiben Sie es als Meister aber nicht. Wenn Thre Gruppe par-
tout nicht in die Héhlen hinabsteigen will, dann mub der
Rukuubuur halt nach oben. Bedenken Sie: Fiir die Spieler ist
nichts schlimmer, als wenn sie sich gegiingelt fiihlen, und Worte
wie “Geh'n wir runter, der Meister will uns halt da unten haben”
klingen auch in Ihren Ohren gewili unschén.

Ubrigens: Dic verschentliche Befreiung des Rukuubuur und das
Seebeben sowic der Vulkanausbruch fanden zur gleichen Zeit
statt. Ob das ein Zufall ist oder ob zwischen den Ereignissen
wer mag das schon mit
Bestimmtheit sagen. Aber wenn doch, dann LBt das Schlimmes
fiirchten. Doch das ist Stoff fiir ein anderes Abenteuer, deshalb
wenden wir uns wieder unseren Helden zu.

Diese haben dem Rukuubuur hoffentlich im Labyrinth des Gar-
aus gemacht und konnen sich jetzt erst einmal die Wunden lek-
ken. Die Smaragdnattern nehmen ihre toten Schwestern in Emp-
fang und ziehen sich in den Wald zuriick; man verabredet sich
fiir den nichsten Tag mit den Helden, um zu sehen, ob man
dem jungen Zweistitter helfen kann. Dall Thre Recken jetzt be-
reitwillig Obdach und Gastfreundschaft von den Hutzenmoorern

angeboten bekommen, versteht sich. In dieser Nacht gibt es nur
halbe Regeneration, da dic Helden nur schwer in den Schiaf fin-

den.
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nicht stéren. Einzig wirksame Methode dazu ist cin Bad —wenn

man sich nur den Zuber nicht mit dem Rukuubuur teilen miiB-
te. Ansonsten mul} man warten, nach zwei Spielrunden fallen
die Tiere von allein ab. Bis dahin gilt generell ein Malus von 2
Punkten auf alle Wiirfe.

S. Toter Gang

Allgemeine Informationen:
Der Gang ist zwei Schritt breit, drei Schritt hoch und endet vor

einen Wasserloch. Auffillig ist, daB sich hier keine Leuchtpilze an
den Wiinden befinden.

Meistertnformationen:
Das Wasserloch ist ein senkrechter, natiirlicher Brunnen von 100
Schritt Tiefe. Dort unten mag sich ein Tor zur Anderswelt, eine
Pforte Alverans oder eine Sphirenfalte in den Braukeller von
Ferdok befinden — wir wissen es nicht.
Fest steht, dall ohne magische Hilfsmittel kein Held dort hin-
untergelangen kann.

12. Tag

Meisterinformationen:
Die Verwandlung ist dulierlich nicht weiter fortgeschritten, viel-
leicht abgesehen davon, dall Ernbrecht ab jetzt haart ...
AuBerdem ist sich der junge Zweistitter nicht mehr sicher, ob
er wirklich wieder in einen Menschen zuriickverwandelt wer-
den will.

Allgemeine Informationen:

Es graut schon der Morgen, als ihr endlich ein wenig Schlaf findet.
Doch eine viel zu kurze Zeit spiter — eine Stunde nach Praios
héchstem Stand — weckt man euch wieder. “Herrschalten, die
Schwestern warten aufeuch”, teilt cuch die Biuerin mit, bei der
ihr fiir die Nacht untergekommen seid. Mithsam rappeltihr cuch
aul, gonnt euch einen Schlag Wasser ins Gesicht und ein karges
Frithstiick. Dann macht ihr cuch auf den Weg,

Meisterinformationen:
Die Hexen wollen versuchen, ob ein gesalzener VERWAND -
LUNGEN BEENDEN bei Ernbrecht Wirkung zeigt. Ob die

Schwestern die Anwesenheit aller Helden als Beobachter dul-

den oder sich nur mit Ernbrecht und vielleicht noch der
Gruppenhexe zuriickziehen (letzteres halten wir fiir stimmi-
ger), bleibt Thnen iiberlassen. Das Ritual wird mit viel Flexen-
tanz und -sang eingeleitet und dauert den restlichen Tag. Lei-
der haben die.Schwestern keinen Erfolg mit ihren Bemiihun-
gen. Sie verweisen auf den irren Dorian, der in Gashok cin
Wirtshaus fithrt und der mal “so was Ahnliches gehabt hat”.
Frau Magistra Janzwin hat Desdera einst vom ‘Fall Dorian’
erzihlt. Der junge Mann war ein Werwolf und wurde auf wun-
dersame Weise geheilt, fiel aber dem Wahnsinn anheim. Die Hexe
glaubt nicht, dali Dorian den Helden wirklich weiterhelfen kann.
Sie wird nichts Genaues iiber den jungen Mann berichten und
vor allem die Sache mit der Lykanthropie verschweigen, ja, ei-
gentlich hat sie ithn nur aus Verlegenheit erwiithnt. Andererseits
liegt Gashok ohnehin am Weg, und in der Stadt kann man
vielleicht einiges tiber die Wanderroute der Lieska-Lic und damit
iiber den Aufenthaltsort von Jonuris erfahren. Wenn Sie meinen,
dab die Helden Bedarf haben, kénnen ithnen die Schwestern
auch noch ein paar Kriuter oder einen Heiltrank mit auf den
Weg geben.

13. Tag

Meisterinformationen:
Die Verwandlung ist diuBerlich nicht weiter fortgeschritten. Der
Tag verliuft weitgehend ereignislos, sofern Sie nicht eine Zu-

fallsbegegnung cinflechten. Erst am Abend tut sich etwas.

Allgemeine Informationen:

Der Elf scheint vor euch aus dem Boden gewachsen zu sein, zu-
mindest hatihn keiner von euch kommen gehort. “Sanya bha, tala,
feydha Aleriel*”, sagt er freundlich in der Zunge seines Volkes, with-
rend thr aufspringt und die Waflen zicht. Dann wechselterin ein
flicBbendes Garethi: “Verzeiht, das war unhéflich von mir, Darfich
mich zu cuch setzen? Ich habe euer Gespriich angehért.”

Meisterinformationen:
B Unhdflich fand Aleriel iibrigens nicht, dab er sich mit magischer

*) Seid gegriiBit, Menschen, mein Name ist Aleriel.

Hilfe angeschlichen hat und mitten in die Lagerrunde her-
eingeplatzt ist (das ist elfisch), sondern dab er sich zuniichst
der Sprache seines Volkes bediente. Das Gespriich, das der EIf
mit angehdart hat, drehte sich nicht darum, ob echtes Premer
Feuer wirklich besser ist als falsches (denken wir), sondern um
Ernbrecht und seinen Fluch. Wenn Aleriel dazu etwas zu sa-
gen hat, mag er am Feuer der Helden Platz nehmen. Folgende
Informationen konnen die Gefihrten dem Elfen entlocken:

® Aleriel ist eine Waldelf; er kommt gerade aus Lowangen und
ist auf dem Weg in die Heimart, die er lange nicht besucht hat.
® Was Ernbrechts Fluch angeht: Wolf zu sein ist nicht so
schlimm, immerhin ist man Jiger und nicht Beute ...

® Alcricl kennt die Nivesen ein wenig. Sie verchren Riesenwilfe,
so wie die anderen Menschen ihre Gotter. Ein Dasein als Wolf
wiirde fiir die Nordlandnomaden gewiB keinen Fluch darstel-
len, sondern eher etwas Heiliges. Ein wirklicher Fluch wire
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vielleicht die Verwandlung in ein anderes Tier ...

® Hinweis: Mogen die Helden nicht mit dem Elfen reden,
dann spielen Sic ihnen diese wichtige Information auf anderem
Wege zu (Bericht eines Jigers 0.d.). Die Recken miissen im Finale
den Schlul} zichen kénnen, dali Ernbrechts Verwandlung in
einen Dachs von Jonuris sicherlich nicht beabsichtigt war.

® Die Lieska-Lic lagern im Winter nérdlich der westlichen

Ausliufer der Salamandersteine und brechen in den nichsten

Tagen zu ihren Wanderungen auf.

® Falls die Helden erfolglos versucht haben, die Salamander-
steine zu iiberqueren: Aleriel weil nicht, ob seine Briider und
Schwestern wirklich verhindert haben, dali die Helden das Ge-
birge iiberschreiten konnten. Er glaubt eher, dab die Recken sich
in einer echten Wildnis nicht zurchtfinden.

14. Tag

Meisterinformationen:
Die Verwandlung ist dulBlerlich nicht weiter fortgeschritten,
Ermnbrechts Schfihigkeit nimmt ab, wohingegen sein Geruchs-
sinn feiner wird.

Allgemeine Informationen:

Das Wetter kénnte gar nicht besser sein: Sonnenschein, und gleich-
zeitig kithlt euch eine leichte Brise. Gegen Mittag triigt der Wind
Stimmen und Hundegebell an eure Ohren.

Meisterinformationen:

Keine Gefahr, ein Stiick weiter die Stralie entlang lagert nur eine
kleine Jagdgesellschaft — ein Edler aus dem Reich nebst seinen
drei Jigern sowie einer Meute aus vier Therengar-Terriern und
einer Onjaro-Bracke (Tierkunde-Probe, um die Rassen zu erken-
nen). Wenn ein Held sich vorsichtshalber anschleichen will, um
zu spihen, mit wem man es zu tun hat, mag er dies tun. Aller-
dings mul} dem Recken schon eine Probe auf Schleichen und
Sich verstecken, jeweils +3, gelingen, damit die Jagdhunde nicht
anschlagen. Nachdem der Held sich tiberzeugt hat, dal} keine
Gefahr besteht, kann man sich ja der gemiitlichen Lagerrunde
anschlieBen. In der Tat wollen Baron und Jager weder den Hel-
den, noch Ernbrecht etwas Béses, nicht so aber die Hunde ...

Allgemeine Informationen:

Herr der Jagdgesellschaft ist ein junger Mann mit rotblondem
Haar—wohl ein Edler aus dem Reich, wie thr aus Kleidung und
Gebaren schlieBt. Er hockt ein wenig abseits seiner Jidger und
spielt mit den fiinf Jagdhunden. Ihr ndhert euch so friedlich und
freundlich wie ihr kénnt, dennoch heben die Hunde zuniichst
die Képfe und rennen dann bellend und knurrend auf euch zu.
Die drei Jiger springen auf und versuchen vergeblich, die Meute
aufzuhalten, die es offensichtlich auf Ernbrecht abgesehen hat.

Meisterinformationen:
Tatsichlich wittern die Tiere in Ernbrecht ein jagdbares Wild:
Dachs. Vielleicht fillt einem der Helden gar auf, dal Jagdhun-
de fiir gewshnlich Walfen nicht nachstellen — es sei denn, sie
sind besonders dazu abgerichtet. Dafi der Edle hier in dieser
Gegend auf Wolfsjagd geht, ist cher unwahrscheinlich, von den
Graupelzen gibt es in der Umgebung der heimatlichen Burg
sicherlich genug ...
Bevor die Recken allerdings in Ruhe derlei Gedanken nachge-

hen kénnen, miissen sie zundichst die Hunde von Ernbrecht
abhalten. Wenn das gelingt, indem die Tiere einfach am Hals-
band festgehalten werden — gut. Dann wird der Edle die Tel-
den nur auffordern, irgendwo anders zu lagern — immerhin
machen sie ja die Hunde nervis. Schlimm wird es nur, wenn
Firundan-Gerwolf~-Mikail-Leuvenmund von Drachensteen-
Greifenhag (das ist der Onjaro-Hund — der Edle heifit schlicht
Alrik von Sumphuus) verletzt wird, denn dann gerit das edle
Herrchen in Fahrt. Wenn die Helden sich nicht freiwillig aus-
peitschen lassen, dann ist ein Kampfwohl unvermeidlich.

Alrik von Sumphuus

MU13 LE40  ATPA 13/10 (Schwert 1W+4) RS 1 MR 4
Drei Jager
MU 12 LE 3  ATPA 11/8 (Speer, 1W+2) RS 1 MR 2

Onjaro-Bracke

MU 14 LE 17  ATPPA 12/4 (BiB, 1W+2) RS 1 MR <4

Vier Therengar-Terrier
MU 13 LE 14  AT/PA 133 (BiB, 1W+2) RS 1 MR -3

Sinkt die LE des Edlen Alrik auf 15, zieht er sich zuriick, ebenso
die Jiger, und die Helden haben den Kampfund einen wertvol-
len neuen Feind gewonnen. Mit Absicht haben wir Ihren Rek-
ken keinen amtierenden Baron, Grafen oder sonstigen Adli-
gen, der bereits in einer unserer Publikationen erwihnt wur-
de, gegeniibergestellt. Den Edlen Alrik diirfen Sie im Mittel-
reich dort plazieren, wo er am besten in Ihre Kampagne pabt.
Falls es einem Helden gelingt, trotz der Umstiinde einen kleinen
Plausch mit dem Edlen zu fiihren, dann sollten sich die Rek-
ken getrost in Gareth fiir den diplomatischen Dienst bewer-
ben. Herr Alrik stammt aus (einem Ort Threr MalBigabe) und will
hier einen Grimmbiren jagen. Thm fehltin der Sammlung noch
die Trophie cinen solchen Tieres, und hier, am Siidhang der
Salamandersteine, soll es besonders priichtige Exemplare geben.
Woher der Edle den kostbaren Onjaro-Jagdhund hat, verriter
aber nicht.

Wie auch immer dic Begegnung mit dem Adligen ausgegangen
ist, irgendwann miissen die Helden weiterziehen. Der Rest des
Tages verliuft ohne nennenswerte Stérungen, die Nacht ver-
bringt man am Busen der Natur oder in der kleinen Wegestat-
ionen Bei Travide.
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15 /16. Tag: Flucht aus Gashok

Die Lage in Gashok (Meisterinformationen)

In Gashok, das etwa 900 Seelen zihlt, leben Dualisten, religitse
Fanatiker, die Praios als Bewahrer allen Heils und Boron als Bringer
allen Ubels verehren. (Letzterem wird vor allem deshalb Huldi-
gung entgegengebracht, damit er nicht noch mehr Unheil iiber
dic Menschen hereinbrechen lifit) Die anderen Gotter spielen
nur untergeordnete Rollen. Boron und Praios ehrt man nach
dualistischer Ansicht am besten, indem man den Frohsinn mei-
det, dem Lachen und den Geniissen entsagt. Sittsamkeit, Fleify
und Sparsamkeit sind Tugenden, die das Leben in Gashok einst
gepriigt haben.

Einst, denn seit einigen Jahren herrscht der Ork in der Stadt, die
frither Mitglied des Svelltschen Bundes war. Die Schwarzpelze
haben die Tempel geschindet und ausgeraubt, die Biirger ausge-
preBt und auch allerlei zwiclichtige Gestalten in die Stadt ge-
bracht. Allerdings lassen die Orks den Gashokern das Nétige
zum Leben und sorgen fiir Ordhurig — wenn auch nach ihren
cigenen Rechtsbegriffen. Seit einiger Zeit diirfen die Dualisten
auf einem freien Feld vor der Stadt sogar wieder ihre Gottesdien-

ste abhalten.

Neben den Dualisten mit ihren hochgeschlossenen Gewiindern,
die keinen Rechtspann Haut bloBlassen, sieht man heute auch
verwegene Halsabschneider, Dirnen, Lustknaben sowie natiir-
lich Orks und jede Menge kleine Halborks in den Strallen der
Stadt. Wie sehr die Sitten verfallen, verdeutlicht auch, dafi in der
einzigen Herberge am Platze, dem Wilden Mann, Alkohol ausge-
schenkt wird ...

Am Abend der 15, Reisetages erreichen die Helden nun Gashok,
Sie sollten als Meister dafiir Sorge tragen, dafi die Recken samt
Ernbrecht im Wilden Mann einkehren, denn die Gérter halten
fiir sie eine spannende Flucht vor einem lynchwiitigen Mob be-
reit ..,

Vorwiinde, die Helden in die Stadt zu locken, gibt es genug: Ein
Pferd lahmt und muB neu beschlagen werden, Ernbrecht hat
sich ein Fieber eingefangen und braucht Heilkriuter usw. Bre-
chen Sie aber nichts tibers Knie, denn auch hier gilt, wie fiir jede
Episode des Abenteuers: Wenn die Helden partout nicht wollen,
dann lassen Sie sic weiterzichen.

15. Tag

Meisterinformationen:
Die Verwandlung ist diubierlich nicht weiter fortgeschritten. Al-
I lerdings wird Ernbrecht immer mehr zum ‘Nachttier': erist tags-
tiber stindig miide, withrend er abends keinen Schlaf findet.

Allgemeine Informationen:

“Wass irrrr wolle?” Mit diesen Worten hilt euch ein fettleibiger Ork
an, als ihr nach Gashok einreiten wollt, Drei weitere haben ihre
Speerspitzen auf euch gerichtet. Thr gebt an, in der Stadt iiber-
nachten zu wollen. Der Schwarzpelz nickt, verlangt aber einen
Zollvon 1 ST pro Kopfund 2 ST pro Pferd.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden nicht zahlen wollen, diirfen sie nicht in die
Stadt. Die Orks sind hier die Herren und fithren sich dement-
sprechend auf. Wenn die Recken zu feilschen versuchen, wird
dies den dicken Ork veridrgern und den Zoll in die Hohe treiben
—nichts gibt es in Gashok weniger als eine Gebiihrenverordnung,
und die Besatzer sind nichts als bessere StraBenriuber, die be-
stenfalls darautachten, die Kuh, die sie melken wollen, nicht zu
schlachten.

Zu leicht kénnen die Schwarzpelze auf den Gedanken kom-
men, statt des licherlichen Zolls lieber die ganze Habe der Hel-
den zu kassieren und die Recken selbst mit durchgeschnittener
Kehle neben der StraBe verrotten zu lassen.

Allgemeine Informationen:
Ihr entrichtet den geforderten Preis, aber der feiste Schwarzpelz
meint nur frech: “Sonn geht unter. Jetzt teurrerr, nochmal soviel.”

Wenn ihr nur nicht so dringend zum irren Dorian miibtet,

Meisterinformationen:
Siche oben. Nachdem die Helden auch noch die zusitzliche
Sonnenuntergangsgebiihr entrichtet haben, lifit sie der Ork
passieren. Falls die Helden nachfragen: Einen irren Dorian
kennen die Schwarzpelze nicht.

Allgemeine Informationen:

Huren, Mérder, Halbork-Biilger, aber auch sittsame, gétterfiirchtige
Dualisten — ein wahrhaft bunt gemischtes Volk ist derzeit in
Gashoks StraBen zu sehen. SchlieBlich erreicht ihr das cinzige
Gasthaus der Stadt, den Wilden Mann.

Die Schenke ist nicht gerade mondiin zu nennen, aber gegen einen
‘kleinen Aufpreis’ bekommt ihr ‘besonders kommode Zimmer', Was
das heibt, stellt ihr bald fest: Die Riumlichkeiten sind mit Betten
ausgestattet und haben sogar Tiiren.

Meisterinformationen:
Bier und Essen sind miBig und wie die Zimmer leicht iiber-
I teuert. Im Schankraum kénnen die Helden ertahren, daBl die
Herberge chemals Praioslod hieB und daB hier frither kein
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Schnaps oder Bier ausgeschenkt wurde. Das Haus gehérte
Praidine Gotertreu, chemals Dualistin, jetzt aber durch die
orkische Besatzung “abgekliirt’, wie reisende Hiindler berich-
ten kinnen, die regelmiiBig seit langer Zeit durch Gashok kom-
men. Praidine zog vor drei Jahren [ort und hat ¢in Gasthaus,
Zum feisten Fuhrknecht, gekauft, das eine Tagesreise nordlich
von Gashok an der Strafie liegt. Dorian Géttertreu, der Sohn,
lebt auch dort. Man sagt, daBl er ctwas ‘seltsam’ sei.

In der Schenke hocken stets einige Dualisten bei klarem Was-
ser. Die Damen und Herren wollen das unsittliche Treiben im
Faus beobachten und fiir die *Verirrten', die hier einkehren,
beten. Auf Weisung der Orks, die keine Unruhe mégen, die sie
nicht selbst verursacht haben, duldet der Wirt die goterfiirchti-
gen Leute. Auf Praidine angesprochen, antworten sie, dali eine
Frau dieses Namens nicht existiere. Ein Dualist mag vielleicht

“diese Schlampe” zwischen den Zihnen hindurchzischen.
Gleich darauf schligt er cin Zeichen gegen das Bése — er hat
sich gehenlassen und geflucht — und hofft, dal die Recken
nichts gehort haben. Haben sic aber doch, und sie wissen nicht,
ob eine Heldin oder dic chemalige Wirtin gemeint ist ...

In der Gaststube mag vielleicht eine Jigerin sitzen, bei der man
sich nach den Lieska-Lie erkundigen kann. Wie die Helden
erfahren, findet sich ein Lager des Nivesenstammes an der Miin-
dung des Dorsol in den Lorsol. Auch von einer blinden Scha-
manin, die auf Siidlinder gar nicht gut zu sprechen ist, weil} die
Jigerin zu berichten.

Wenn die Helden in Gashok einen Schmied oder einen Heiler
suchen, finden sie gewiB einen. Die Ausriistung kann ebenfalls
erginzt werden — das Angebot ist iiberraschend groli, die Preise
sind aber gesalzen.

16. Tag

Meisterinformationen:
Uber Nacht verwandelt sich Ernbrechts Mund in eine spitze
Schnauze. Dem jungen Zweistitter fillt das Sprechen schwer.
Eine bise [:Tllc'rr.lschang! Ernbrechts Pelz lieli sich leicht durch
die Kleidung kaschieren, die Schnauze aber libt sich nur
schwer verstecken. Zwar kann man dem jungen Zweistiitter

cin Tuch vors Gesicht binden und behaupten, er wiire Novadi
und hiitte sich heute halt traditionell gekleidet, aber wenn man
genauer hinsieht, merkt man rasch, dals sich unter dem Schleier
kein gewdhnliches Gesicht befindet ...

Das Kliigste ist, sich gar nicht mit einem Frithstiick aufzuhal-
ten, sondern gleich zu verschwinden. Die Helden miissen dazu
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iiber den Hot zum Stall, und da passiert es: Ernbrecht reilit

sich, von unbiindigem Appetit getrieben. das Tuch vom Ge-
sicht, greift sich rasch die fette, schwarzbchaarte Spinne, die
iiber den Boden huscht, und verspeist diese geniililich. Der
14jihrige Stalljunge und ein Reisender sechen Ernbrechis Ge-
sicht und auch das ekelhafte Tier, das der junge Rinderbaron
gierig hinunterschlingt. Die

aufzubrechen. Haben sich die Helden eine geniigend grolie
Offnung geschaffen, kénnen sie mitsamt den Tieren entkom-
men. Die Gefahr ist aber erst ausgestanden, wenn die Recken
auch die Stadt verlassen haben.

Hiindigen Sie den Spiclern jetzt den Stadtplan aus dem An-

hang aus. (Natiirlich haben diese so einen Uberblick tiber die

Zeugen dieser widerwiirtigen
Szene schreien. Rasch wird es
lebendig auf dem Holf, und die
Helden sitzen in der Falle.

(Méglicherweise méchte der
Gruppenmagier Ernbrecht mit-
tels IMPOSTORIS IMAGO-
TIN tarnen, um der oben be-
schricbenen Unbill aus dem
Wege zu gehen. Das kann ge-
lingen, zumal Ernbrechrt seine

eigene Mimik ja beherrscht. In
diesem Fall mogen der Reisen-
de und auch der Stalljunge aber
das Verspeisen der Spinne als
dezentes Indiz datiir auftassen, :
dalB mit dem jungen Zweistit- ||
ter irgend etwas nicht simmen

kann — und aus Leibeskriiften
um Hilfe briillen.)

Einen Plan des Gasthofs als
auch der Stade Gashok finden
Sie nebenstehend und im An-

hang. Leute — vor allem from-
me Dualisten — driingen durch |
das Tor in den Hof, iingstlich
und lynchwiitig gleicherma- I
Ben. Vor allem die [rommen
Dualisten méchten thre Wat,
die sich in den langen Jahren
orkischer Besatzung aufgestaut

"Lum “Widen PMann"

hat, gern an den vermeintli- Poor) T
chen '‘Dimonenbuhlen’ ablas- Fvvvw g 5 V)
sen. Erklirungen seitens der gﬂﬁfb&w_] B ‘
Helden verhallen ungehort — . --. ._J fi SUnierstand 1
wer dreschen will, indet stets > rgc;lh]” | N : ,—d_q} K "dﬁfﬂ
cinen Flegel. BRRw l||,| ........ L& fall \J 2 I
Die Recken mogen das Tor E[¢ ]{MJ . ] Y
zum Hof eine Weile lang ver- B3 f ‘ @ [
teidigen kénnen, doch klettern 20 Scheit =t T ®
die Gegner auch schon iiber die

nur zwei Schritt hohe l\j-'[:me'r‘ Y & ® %@ 2B ® uﬁ@ |
Am besten verschanzen sich die = < X x S

X
Gefihrten im Stall und bre- Gebdude der Stadt: 1. Herberge "Bum Wilden Mann", 2, FHufschmiedin Alkja Barninger, 3. Hetlhundiger
chen auf der Riickseite einige Torben Fecks, 4. Krimer Wermbold Fecks. 5. ebem. Praiostempel. 6. ebem. Borontempel, 7. ehem. Phextempel,
Bretter aus der Wand, wihrend 8. Tairachbeilighim, 9. Belfeld der Dualisten, 10. von Orks bewobnles Haus, 11, Sitz des orkischen Stad-
der Pébel versucht, das Stalltor Aommandanien. 19. ebem. Stadigarnison u. Kerker, 13. “Weide der Orkponys. 14. Peltalyer der Orks
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ganze Stadt, aber das schadet nicht. Die Helden kinnen die

wenigen Stralien und Gassen bequem am Vorabend bei einem
Spaziergang erkundet haben. Sie kiinnen den Plan aber auch
teilweise abdecken, falls Thnen das lieber ist.)

Auf dem Meisterplan haben wir einige Orte mit X markiert.
Immer wenn die Helden eine solche Stelle erreichen, wiirfeln Sie
aufder untenstehenden Tabelle:

W6  Begegnung
1-2  keine
3—4  2W6 Gashoker Biirger

5 2W6 Orks
6 IW6 Orks und IW6 Gashoker Biirger

Schon die Gashoker Biirger sind in gréfieren Mengen nicht
ungefihrlich. Zu allem Ungliick miihen sich die Orks auch
noch, die Ruhe wiederherzustellen, und das klappt ihrer Mei-
nung nach am besten, wenn man die Storenfriede kaltmacht.

Gashoker Birger
MJ 9 RS 1 LE 22 ATPA 8/7 (Knippel, Dreschflegel usw., 1W+1)

Werte der Orks:
MU 11 RS 2 LE 25 ATPPA 11/9 (Schwert, TW+4)

Natiirlich miissen Sie sich nicht sklavisch an die im Plan einge-
zeichneten Begegnungen und die obige Tabelle halten, sondern
knnen auch die Gegner der Recken geschickt taktieren lassen.
Alle im Plan eingezeichneten Mauern und Ziune sind fiir Men-
schen sicherlich leicht zu iiberklettern, stellen fiir die Pferde aber
ein uniiberwindbares Hindernis dar.
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Irgendwann werden die Helden, mehr oder weniger gerupft,
die letzten Hiuser der Stadt passieren. Die Orks brechen dann
die Verfolgung augenblicklich ab, Gashoker Biirger mogen den
Recken noch eine halbe Stunde lang hinterherlaufen und dann
auch aufgeben. Gegen Abend erreichen die Helden dann ...

Das Wirtshaus ,,Zum feisten Fuhrknecht*

Meisterinformationen:
Hier finden die Helden den gesuchten irren Dorian und erfah-

ren auch, warum er diesen Beinamen trigt ...

Allgemeine Informationen:

Der Feiste Fuhrknecht ist cin Landgasthof, wie man ihn an den
stiirker frequentierten Wegen im Norden éfter antritt: ein
Schankhaus, ein Stall, cin paar ebenerdige Hiitten mit Schlafriu-
men und das Wohnhaus der Besitzer. Alles ist von einer zweiein-
halb Schritt hohen Palisade umgeben.

Der Schankraum ist eher rustikal, das Essen auch, der Schnaps ist
scharf. Hier verkehren Nordlandhiindler, Jiger und — wie der Name
des Hauses schon sagt — mehr oder weniger feiste Fuhrknechte.

Meisterinformationen:

Das Land ringsumher ‘gehért’ eigentlich noch dem Ork, und
wenn es lhnen beliebt, kénnen Sie den einen oder anderen
Schwarzpelz auftauchen lassen.

Fiir die Nacht sollten sich die Helden eine der Schlafhiiten
mieten. lm Wilden Mann findet sich vielleicht auch der eine oder
andere Jiger, der den Helden etwas tiber die Lieska-Lie oder gar
Jonuris selbst berichten kann.

Die Wirtin ist niemand anderes als Praidine Géttertreu. Sie
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hat das dualistische Gehabe abgelegt, flucht wie ein Garether

Unratkutscher und siiuft wie ein Loch. Heute ist sie besonders
schlecht gelaunt, da sie mal wieder ihre Hartleibigkeit quiilt.
Wenn die Helden angeben, daly sie Dorian sprechen michten,
wundert Praidine sich zwar iiber dieses Ansinnen, schickt die
Recken aber zum Wohnhaus, wo sich der Sohn aufhilt. DalB
Dorian ein Fall fiir die Noioniten ist, ist allgemein bekannt, so
dal} Praidine diese Tatsache nicht mehr gesondert erwiihnt.

Wohnhaus von Praidine und Dorian Gottertreu

Meisterinformationen:

B Einen Plan des Hauses finden Sie nebenstehend.
Raum 1: Bade- und Waschstube

Allgemeine Informationen:

Der Raum ist durch einen Vorhang in zwei Hiilften geteilt. Linker
Hand findet sich ein Badezuber, hinter dem Vorhang wohl ein
zweiter, wie thr aus der Wolbung im Stoff schliefit. Eigentlich ist in
diesem Raum nichts Bemerkenswertes — sicht man von der riesigen
Blutlache ab, die sich vom Vorhang bis fast zur Eingangstiir er-
streckt.

Meisterinformationen:

Das Blut ist bei niherer Betrachtung Himbeersaft. Im Zuber
jenseits des Vorhangs liegt eine lebensgrofie Strohpuppe mit ci-
nem Dolch in der Brust. Ein durchlécherter Lederschlauch, der
beim "Puppenmord’ mit dem Dolch an den Puppenkérper ge-
nagelt wurde, diente dem Saft wohl einst als Gefili.

Wie Sie sicher schon vermuten, hat Dorian im Wahn die Puppe
‘ermordet’. Das kommt 6fter vor, und da niemand weil3, ob der
junge Mann so etwas nicht auch mit einem lebendigen Men-
schen tun wiirde, hat die gestrenge Mutter dem Sohn verbo-
ten, das Wohnhaus zu verlassen.

Raum 2: Kiiche und Vorratskammer

Allgemeine Informationen:

Herd, Topte, Regale mitallerlei Eingekochtem sowie Zwicbel- und
Knoblauchzople, die von der Decke hiingen, sagen euch, dali ihr
in einer traviagefilligen Kiiche gelandet seid.

Raum 3: Praidines Stube

Allgemeine Informationen:

Eine gemditlich cingerichtete Wohnstube mit Bett, zwei Sesseln
und ¢inem Schaukelstuhl. Ein Schrank und ¢in runder Tisch er-
ginzen das Mobiliar.

Meisterinformationen:
Bei einer Durchsuchung des Zimmers findet sich nichts von be-
sonderem Wert.

Raum 4: Dorians Stube

Allgemetne Informationen:

Im Zimmer herrscht ein firchterliches Durcheinander: Kleidungs-
stitcke wurden aus der Kommode gerissen und tiberall verteilt, vom
Tisch und den Stithlen ist nur noch Kleinholz iibrig. Aufdem Bett
liegt ein Mann von knapp dreibig Jahren, geknebelt und ans Bett-
gestell gefesselr.

Meisterinformationen:

Wie die Helden sicher vermuten, handelt es sich bei dem jungen
Mann um den irren Dorian. Er hatte heute nachmittag wieder
einen Tobsuchtanfall und dabei seine Zimmereinrichtung zer-
triitmmert. Praidine hat darauthin ihren Sohn ans Bett gefesselt
und geknebelt. Da dies durchaus éfter vorkommt, hat die gute
Frau vergessen, diesen Umstand zu erwiihnen.

Nehmen die Helden Dorian den Knebel aus dem Mund, er-
zihlt dieser mit irrem Flackern in den Augen, dali Orks mit
Suchwilfen das Zimmer so durcheinandergebracht haben. Wer-
den Dorian auch die Fesseln abgenommen, ohne dabei besonde-
re Vorsicht walten zu lassen, springt der junge Mann auf, rennt
den Recken, der ihm im Wege steht, cinfach um, flicht hinaus in
die Nacht und kehrt niemals wieder.

Unterredung mit einem Wahnsinnigen
(Meisterinformationen)

Dorian war frither ein Werwolf; er hat sich durch einen Bif}
einer solchen Bestie, die cinst das siidliche Svelltland unsicher
machte, infiziert. Praidine hat sich, entgegen ihrer dualistischen
Uberzeugung, mit Frau Magistra Janzwin in Verbindung ge-
setzt, in der Hoffnung, dali diese Dorian heilen kénne. Frau
Janzwin kam nach Gashok, konnte Praidines Sohn aber niche
helfen. Dennoch wurde dieser auf wundersame Weise geheilr,
was sich die Magierin nicht erkliren konnte. Méglicherweise
ein Gotterwunder, denn Praidine hat inbriinstig zu Peraine
gebeter und gelobt, dem Dualismus abzuschwéren und alle
Zwdlfe zu ehren, wenn ihrem Sohn geholfen wiirde.

Seit seiner Heilung ist Dorian allerdings wahnsinnig. Der jun-
ge Mann hat aber durchaus lichte Phasen, die bisweilen mehre-
re Wochen andauern kénnen, manchmal aber auch nur wenige
Augenblicke. Gehen die Helden einfiihlsam vor, kénnen sie mit
Praidines Sohn reden, doch aufier daf) er einst cin Werwolf war
und méglicherweise durch die Géttin Peraine geheilt wurde,
erzihlt Dorian nichts von Bedeutung. Im Wahn schwatzt er
vielmehr von Wolfskonigen, tanzenden Feen im Gashoker Stadt-
brunnen und davon, dal} der verschwundene Kaiser Hal in
Wahrheir eine Frau ist.
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17. Tag

Meisterinformationen:
Ernbrecht will nicht mehr zum Menschen zuriickverwandelt
werden und mul stindig aufs Neue davon iiberzeugt werden,
dal dies aber fir ihn das Beste sei. Der Tag verstreicht ohne
besondere Ercignisse. Fiir das folgende Waldland, das die Hel-
den bis zum Ende threr Queste durchqueren, haben wir eine

neue Zufallsbegegnungstabelle entworfen.
1W6 Begegnung

1 Wildschweine: Ein Rudel von W642 Tieren bricht aus
dem Unterholz und attackiert die Helden. Die Wildschweine
zichen sich zuriick, sobald sic mehr als die Hilfte ihrer LP verlo-
ren haben.

Wildschweine

MJ15 RS2 LE 20  AT/PA 82 TP 1W+2

2 Waldspinne: Nachdem die Helden cinen tiber den Boden
gesponnenen Faden zerrissen haben, betrachtet eine Waldspinne
die Recken als ihre legitime Beute und greift an. Sie kiimpft bis
zum Tode.

Waldspinne

MJ7 RS LE 23  AT/PA 910 TP 1W+1

3 Waldwilfe: Ein Rudel von 2W6 Waldwilfen greift die

Helden an. Die Tiere ziehen sich zuriick, wenn sie mehrals die

[Hilfte ihrer LE verlieren. Ein Wolfsiiberfall im Frithjahr ist
ungewohnlich und gibt den Helden vielleicht zu denken, vor
allem, wo sie doch einem chemaligen Werwolf begegnet sind.

Waldwalfe

MJ 12 RS2 LE 22 ATPA 116 TP 1W43
4 Auerochsen: W3 der angriffslustigen Wildrinder machen
den Helden das Leben schwer. Haben die Tiere mehr als die

Hilfte ihrer LE verloren, zichen sie sich wieder zuriick.

Auerochsen

MJ20 RS2 LE 40 ATIPA 1177 TP 1W+6
5  Rotluchs: Der Luchs springt aus einem Baum heraus ei-
nen Helden an (AT-Wurtauf 18, unparierbar). Sinkt seine LE

aut 10, flicht er in den Wald.

Rotluchs
MW 15 RS1 LE 30 AT/PA 14/6 TP 1W-+4 (Kralen)1W +6 BiB)"
‘) DerLuchs greiftmitden Tatzen an, beieinerguten AT beiBter gleichzetig.

6  Schwarzbir: Ohne ¢s zu merken, haben sich die Helden
einem Birenweibchen mit Jungen geniihert. Das Tier greift die
Gruppe an, flicht aber, wenn es mehr als 40 LP verliert.
Schwarzbarin

M 15 RS3 LE 60 AT/PA 97" TP 2 x (2W+1)
*) Die Schwarzbdnin hat2 AT pro KR, die mmergegen denselben Gegnergerichtetsind.

18. Tag

Meisterinformationen:
Derjunge Zweistitter schrumpft um zwei Spann. Gegen Mit-
tag erreichen die Helden die Grenze zu den westlichen Elfen-
wiildern, wo eine wichtige Begegnung stattfindet.

Allgemetne Informationen:

Ein EIf tritt aus den Biischen neben der Stralie. Er triigt ein fein
gearbeitetes Jagdhemd aus Wildleder, das an Schultern, Brust und
Saum mit Waldléwenhaar verziert ist. Die Beine stecken in eng
anliegenden Beinlingen, die Fiilie in den typischen, bliitenartig
ausgeschnittenen Elfenstiefeln. Der Elf streckt euch drohend sei-
nen Speer entgegen und gebietet euch Halt. “Ich heilie Olodion”,
spricht er mit ruhiger Stimme. “Thr Menschen habt eine Sieche
gebracht, an der meine Briider und Schwestern sterben. Wir dul-
den euch nicht mehr in unserem Land. Kehrt um!”

Meisterinformationen:
B Die Elfen haben den Menschen zwar gestattet, cinen Weg durch

thre Wiilder zu schlagen, aber sie sind und bleiben die Herren
des Landes und verbieten als solche zur Zeit jedem *Rosenohr’
die Durchreise —immerhin haben Menschen dic Blaue Keuche
von Hutzenmoor aus bis ins Elfengebiet gebracht.
Beteuerungen, dali man ja die Kranken heilen kénne, wird kein
Glauben geschenkt. Wenn die Helden auf Ernbrechts Not hin-
weisen, entgegnet der EIf ihnen nur, dali so etwas halt passiert,
wenn die Menschen mit Magie spiclen. Befindet sich ein EIf
unter den Helden, wird ithm die Weiterreise gestattet, allerdings
ohne Ernbrecht.

Fiigt sich die Gruppe dem Befehl des Waldelfen, mufi sie cinen
Umweg von einigen Tagen (drei bis fiinf Tage, wie der Elf er-
klirt) in Kauf nehmen (die Route ist als gestrichelte Linie in die
Karte eingetragen). In diesem Fall gibtes aut der weiteren Reise
—abgeschen von Zufallsbegegnungen — keine besonderen Ereig-
nisse.

Méglicherweise wollen sich die Helden den Weg freikimpfen.
Olodion ist nicht allein, im Wald versteckt sind acht seiner
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Briider und Schwestern. Diese lassen erst einen Pleilhagel aul

die Helden los und gehen 2 KR spiter in den Nahkampf iiber.

Elfen

MJ 12 RS LE 32
AE 30

Kampfzauber: FULMINICTUS 4 (Probe gegen 13/13/9), BLITZ DICH
FIND 7 (Probe gegen 13/14/13)

ATIPA 12111 TP 1W+3 (Speer) MR 8

Am wahrscheinlichsten ist, dall die Helden zum Schein aufl

das Gebot des Elfen Olodion eingehen, sich aber dann abseits
des Postens doch ins Elfenland schlagen. Das ist durchaus mog-
lich, denn die Waldelfen kisnnen ja nicht ihre gesamte Grenze
bewachen, abgeschen davon, dal die meisten Menschen oh-
nehin umkehren, wenn sie nicht die Stralie benutzen diirfen.
Nicht ohne Grund, wie die Helden feststellen, denn schon kurz
hinter der Grenze miissen sie wieder den Weg aufsuchen, da
durch den dichten Urwald kein Durchkommen ist. Wenige
Meilen spiiter miissen die Helden ein Lager aufschlagen. Wiih-
rend der Nacht passiert nichts Besonderes.

19. Tag

Meisterinformationen:
Ernbrechts Beine und Arme verkiirzen sich um jeweils einen
Spann. Seine Augen sind nicht mehr menschlich, sondern
schwarze Knopfaugen. Heute gehtes in den Elfenwald.

Allgemeine Informationen:

Der liebliche Elfenwald: Rottannen mit Stiimmen, die thr alle zu-
sammen nicht umtassen kénnt, michtige Ahorn- und Buchen-
baume siumen den Weg cbenso wie Farne, Brombeergestriipp
und Blaubeerbiische. Mammutbiume recken sich tiber hundert
Schntt in den Himmel, harte Schwimme sitzen wie Steigeisen
an thren Stimmen. Aber kein Lichtstrahl bertihrt den Waldbo-
den, fingerlange Libellen sirren durch die Luft, Schmetterlinge
tanzen iiber Seidelbast und Greifenschnabel, Vigel pleifen vol-
ler Lebensfreude ihre lustigen Lieder. Auch ihr freut cuch an der
herrlichen Natur und kommt rasch voran.

Meisterinformationen:
B Am Nachmittag wandelt sich allerdings das Bild ...

Allgemeine Informationen:

Der gespenstische Elfenwald: Nichts ist hier mehr licblich. Die
Biume recken ithre Wipfel iiber euren Kopfen drohend zusam-
mer, so dal} kein Lichtstrahl den Waldboden beriihrt. Kein Kiiter-
lein brummt lustig durch die Luft, kein Schmetterling zeigt scine
schillernd bunten Fliigel, kein Vogel schmettert sein Liedchen. Die
Totenstille, die euch umfingt, lastet schwer auf eurem Gemdit.

Meisterinformationen:
Der Rest des Tages und die kommende Nacht wird fiir die Hel-
den zu emer Reise durch die Niederhdllen. Konsultieren Sie

mchrfach die Zufallsbegegnungstabelle (oder suchen Sie sich
weitere Tierbegegnungen aus dem Bestiarium Aventuricum
aus). Alle Tiere, die von jetzt an die Helden angreifen, kimp-
fen bis zum Tode.

Miicken-, Wespen- und Hornissenschwiirme greifen die Recken
an. Ein Schutz gegen die Stiche ist kaum maéglich, die Insekten
finden immer einen Weg, zu ungeschiitzten Hautpartien vorzu-
dringen.

Schlangen lassen sich von den Asten der Biume auf die Recken
hinab, teilweise harmlose Arten (nur |W TP), aber auch die
gefiirchtete, gelb-griin gesprenkelte Kvillotter, die mit ithrem
Bifi IW-3 TP verursacht und zusirzlich ein Gift (Stufe 6)
injiziert, das Hir 3W6 KR jeweils 2 SP anrichtet. Die Schlan-
gen beilien nur einmal zu und lassen dann von ihren Opfern
ab. Bet einer gelungenen Probe aul Gefahreninstinkt kinnen
die Helden den Reptilien ausweichen.

Schlingpflanzen entwickeln ein Eigenleben und legen sich um
die Hiilse der Charaktere. Diesem Angriff kann man ebenfalls
durch eine gelungene Probe aufGefahreninstinkt entgehen. Die
Pflanzen verursachen in der ersten KR 1W SE in der zweiten
IW+ 1 usw. Man kann sich aus den Ranken nicht befreien; sie
miissen durchtrennt werden, indem man ithnen 12 SP beibringt
(bei einem RS von 3). Derjenige Held, der sich im Grift der
Ranke befindet, hat eine um 3 Punkre verminderte AT.

Zu allem Ubel richtet sich selbst Ernbrecht gegen die Charak-
tere; er beilbit und unternimmt Fluchtversuche. Ziehen Sie alle
Register und muten Sie den Recken ruhig einiges zu; dieser Tag
soll den Helden eine Weile in Erinnerung bleiben.

Nachts lassen die Uberfille zwar nach, setzen aber nie ganz
aus. Bedenken Sie, dal die Helden noch einen weiteren Tag
durch diese ungemitliche Landschaft reisen miissen.

20. Tag

Meisterinformationen:
Auf Ernbrechts Riicken und Bauch bildet sich aus dem Flaum
ein dichter Pelz, hellgrau auf der Riick- und dunkelbraun auf
der Vorderseite. Auf dem Gesicht zeigen sich die charakteristi-
schen Dachsstreifen. (Allerdings sollten Sie nicht von ‘Dachs-
streifen” reden, sondern lhrer Runde erzihlen, dal sich

schwarz-weilie Streifen von Ernbrechts Nasenspitze bis zur
Stirn hinautziehen. Dall der junge Zweistitter nicht zum Woll,
sondern zum Dachs wird, darauf'sollten die Spieler von selbst
kommen. Wenn gar nichts hilft, darf eine Probe auf Tierkunde
gewiirfelt werden.)

Die Helden setzen die héllische Reise durch den Elfenwald
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tort, der Tag wird genauso schrecklich wie der gestrige. Bis-

weilen stéfit die Gruppe auf Leichen anderer Ungliicklicher,
die jiingst versucht haben, den Elfenwald zu durchqueren.
Was ist mit diesem schrecklichen Wald los? Vielleicht sind die
Elten so sehr Teil der Natur, dali diese hilft, das Land gegen
Eindringlinge verteidigen, vielleichr ist auch alles nur eine fiir
den studierten Magier fremde Form der Magie, vielleicht trauert
auch der Wald, wenn das alte Volk, das in ithm lebr, stirbr ...
Wenn Sie der Meinung sind, dal} die Helden jetzt genug haben,
kommt ¢s zur folgenden Begegnung,

Allgemeine Informationen:

Thrspiht nach allen Seiten —die unheimlichen Uberfille der letz-
ten Stunden haben euch Vorsiche gelehrt. Und wie rechrihr damit
tut: In einem Busch hockt regungslos ein EIfl Schon seltsam, dafl
ithr den Burschen iiberhaupt zu Gesicht bekommen habt. Thr hebt
die Waffen, die ihr ohnehin parat habt, und nihert euch dem
Elten. Dieser macht aber weder Anstalten zu flichen noch anzu-
greifen. Er hockt nur da und starrt euch blicklos an.

Meisterinformationen:
Untersuchen die Helden den Elfen, stellen sie noch schwache
Lebenszeichen fest. Eine Probe+ 3 auf Heilkunde Krankheiten
ergibt, dali der Armste auch an der Blauen Keuche leidet und

seine Nurdra (Lebenskraft) in wenigen Stunden aufgebraucht
sein wird. Gelingt es den Helden, den Elfen zu retten (falls sie
das iiberhaupt wiinschen), diirfen sie zum Dank unbehelligt
weiterziehen. Zunichst mul} eine weitere Probe(Heilkunde
Krankheiten +3) absolviert werden, danach sollten dem Kran-
ken Donf, Lulanie, Olginwurz oder Traschbart verabreicht wer-
den. Haben die Helden keines dieser Heilkriuter dabei, miissen
sic wenigstens per BALSAM SALABUNDE ein paar LP in den
Elfenkérper pumpen. Kalte Umschliige gegen Fieber sind auch
gewil) nicht fehl am Platze.

Bis zum Abend bessert sich der Zustand des Kranken, und so
lange sollten die Helden auch bei ihm bleiben. Der Elfstellt sich
aber weiterhin schlafend und verschwinder in der Nacht unge-
sehen (notfalls nachdem er die Wache mit einem SOMNIGRA-
VIS ins Reich der Triume geschickt hat).

Natiirlich wird die Seuche nicht die Elfen in diesem Wald aus-
rotten. Nachdem aber einer ihrer Briider von den Helden ge-
heilt wurde, tritt man vielleicht mit der Bitte um weitere Hilfe
an sie heran. Daraus kénnen Sie ein eigenes Abenteuer ent-
wickeln, das sich an Mutterliebe anschlielit, oder noch ein paar
Szenen tir diesen und den niichsten Reisetag improvisieren,
Aus Dank fiir die Heilung mag mancher Elf seine letzte Astral-
energie fir einen BALSAM SALABUNDE spenden, den die

Helden unter Umstinden bitter nétig haben.

21. Tag

Meisterinformationen:
Ernbrechts Finger- und FubBniigel sind zu starken, scharfen
Krallen geworden.
Gegen Mitag verlassen dic Helden wieder die Elfenwiilder;
die Gruppe erreicht Hillhaus und damit die *Zivilisation’. In
dem kleinen Dorf mag man die Recken mit ihrer *Chimiire’
aber nicht dulden. Man hat schon genug Arger mit den Elfen

und kann auf weiteres ‘schwarzmagisches Gesindel’ verzich-
ten. Abends kommen die Helden schliefilich ins winzige Nest
Thunata, aber auch hier ist man nicht gastfreundlicher als in
Hillhaus. Die Helden miissen sich einen Lagerplatz auber-
halb des Dorfes suchen.

Ansonsten verlduft der Tag, abgeschen von einer Zufalls-
begegnung, ereignislos.
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22. - 24. 'Tag: Bei den Lieska-Lie

22. Tag

Meisterinformationen:
Ernbrecht versucht des éfteren, seine Riickverwandlung durch
Flucht zu verhindern.
Dem jungen Zweistitter die Schnauze zuzubinden (oder gar
einen Maulkorb zu fertigen, Lederarbeiten +3) und fiir ihn ci-

nen stabilen Kiifig zu bauen (Holzbearbeitung+3) ist durch-
aus angebracht. Ansonsten verlduft der Tag ereignislos, Sie
kénnen aber nach Belicben eine Zufallsbegegnung cinflech-
ten. Ein Jiger, den die Helden unterwegs treffen, mag ihnen
erkliren, in welcher Richtung die Lieska-Lice zu finden sind.

23. Tag

Meisterinformationen:
Aus der Beule an Ernbrechts Gesili zu schlieBen, wiichst dem
jungen Zweistitter wohl ein Stummelschwanz.
Am Abend erreichen die Helden ein Dorf der Lieska-Lie.

Allgemeine Informationen:

Neugierig laufen euch die Nivesen entgegen, als ithr das Dorf er-
reicht, das aus etwa 20 aus Holz und Fellen erbauten Jurten be-
stcht. Etwas abseits weiden Karene, eine ricsige Herde mit gewil3
tausend Tieren.

Kinder laufen euch entgegen, berithren eure Kleidung und plap-
pern euch an, die Erwachsene bieten euch Tee und Speisen an.
Man empfingt cuch herzlich, aber nachdem ihr euer Ansinnen
vorgetragen habt, herrscht betretenes Schweigen.

Meisterinformationen:
B Zwar handelt es sich nicht um Minkios (ehemals Neajos), son-

dern um Hankos Sippe, dennoch mogen Helden, die schon
In Liskas Fingen gespiclt haben, auf ein paar alte Bekannte
treffen. Das Wiedersehen fillt jedoch nicht allzu herzlich aus;
die Recken haben vielmehr den Eindruck, dall die Nivesen
wohl nicht gegen die traditionellen Gebote der Gastfreund-
schaft verstoBen wollen, andererseits aber nicht sicher sind, ob
man den Feinden der Schamanin Obdach gewiihren darf. Ob
die Helden unter diesen Umstinden im Dorf iibernachten
wollen oder nicht, bleibt ihnen iiberlassen — Gefahr droht ih-
nen von den Nivesen jedoch nicht.

Man riit den Recken ab, noch an diesem Abend Jonuris aufzu-
suchen, da sie sich sicherlich schon zum Schlafen gelegt habe.
Jonuris mag die Siidlinder nimlich nicht, wie man héflich
andeutet, und wenn ihre Ruhe gestort wird, macht sie das ge-
wili nicht gewogener. (Niiheres zur Kultur der Nivesen finden
Sie im Heft Rauhes Land im Hohen Norden aus der gleich-
namigen Box.)

24. 'Tag

Meisterinformationen:
Ernbrechts Beine und Arme verkiirzen sich um jeweils einen
weiteren Spann. Der junge Zweistiitter kann nur noch fiir kurze
Zeitund unter Schwierigkeiten aufrecht gehen.

Allgemeine Informationen:

Am frithen Morgen macht ihr euch aufden Weg und erreicht die
Stelle, an der die Jurte der Schamanin steht.

Eine Frau Mitte vierzig mit rotem Haar tritt heraus und starrt euch
an. Sie triigt ein einfaches, schenkellanges Ledergewand, das iiber
und iiber mit Knochen und bunten Federn behiingt ist. Ein nive-
sischer Steppenhund kam mit der Frau aus der Jurte und knurrt
euch drohend an.

Diese Frau muli Jonuris sein. Sie starrt euch an; ihre Augiipfel
sind rein weil}, haben keine Iris, keine Pupillen! Die Schamanin
ist blind, und vielleicht habt ihr gerade deshalb das Gefiihl, daB§
ihr Blick bis auf eure Seelen reicht.

Meisterinformationen:
Jetzt ist es soweit, die Helden haben das Ziel threr Queste er-
reicht. Nun miissen sie Jonuris nur noch erkliren, was sie von ihr
wollen. Und das ist das Problem. Die Schamanin mag nichts
von Ernbrecht und dem Fluch héren; sie weill, dali sie wahr-
scheinlich weich werden und den Zauber von ihrem Sohn neh-
men wiirde, wenn dieser sie eindringlichdarum bittet. Damit es
dazu nicht kommt und Ernbrecht fiirimmer der Einzug in die
Griinen Ebenen versperrt wird, flicht Journis, sobald die Spra-
che aufihren Sohn oder gar Randolf Zweistitter kommt.
Auf keinen Fall sollten die Helden der Schamanin vor ihrer
Flucht erkliren kénnen, daB Ernbrecht gar nicht zum Wolf
wird, sondern zum Dachs, sonst fillt das Finale ins Wasser.
Da die Recken aber sicherlich ihr Anliegen mit héflichen Worten
wie “Werte Dame, es geht um Euren Sohn” oder dhnlichen
Floskeln einleiten, sollte Thnen als Meister die Szene keine
Schwierigkeiten bereiten

MUTTERLIEBE
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Allgemeine Informationen:

+Hanko, liejok!” ruft die Schamanin threm Hund zu, der dar-
aufhin angreift. Die Schamanin selbst streift blitzgeschwind ihr
Gewand ab, geht in die Hocke, verwandelt sich in cine Wélfin

und prescht davon.

Meisterinformationen:
Hanko hilt die Recken eine Weile auf, Zeit, die Jonuris fiir thre
Flucht braucht. Es ist zu hoffen, daB die Helden soviel Einfiih-
lungsvermégen besitzen und den Steppenhund nicht ernsthaft

verletzen wollen.

Der Steppenhund Hanko
MU15 LE19 RS 1 ATPA 10/4 TP 1W+2

Nachdem die Helden den Steppenhund iiberwiltigt haben, gilt
es, Jonuris durch den Wald zu verfolgen. (Fiir Pferde ist das
Gelinde nicht gangbar.) Die Schamanin hat keinen grofien Vor-
sprung. Lassen Sie die Helden einfach eine Probe aufKérperbe-
herrschung wiirfeln, bei Gelingen wird Jonuris’ Vorsprung nicht

groBer. MiBlingt der Wurf wirklich jedem Helden (was sehr
unwahrscheinlich ist), mul} die Spur der Walfin mittels ciner
Féihrtensuchen-Probe wieder aufgenommen werden.

(Eigentlich ist der Vorsprung jetzt zu grof, als daf die Helden
die Schamanin noch einholen kénnen, aber wir nehmen einmal
an, dal} Jonuris eine Weile verschnauft, wenn sie sich leidlich

sicher [ihlt—in dubio pro hero.)

Allgemeine Informationen:

Thr verlaBt den Wald und betretet einen zwethundert Schritt brei-
ten Grasstreifen, lings dessen jenscitigem Ende der Dorsol flieBt.
Am Ufer findet sich ein Lagerfeuer, iiber dem an einem Holzgeriist
einige Fische zum Trocknen hingen. Weit und breitist auber Jonuris
keine Menschenseele zu sehen.

Wiihrend ihr euch nihert, schiebt die Schamanin eines der vier
Kanus, die am Ufer liegen, ins Wasser und steigt ein. Das Boot ist
schon mitten aufdem Flub, als ihr das Ufer erreicht. Jonuris hilt

sich cin Messer vor die Brust, holtaus und ...

Meisterinformationen:
Die Schamanin geht licber in den Tod, als den Fluch aufzuhe-
ben und ihren Sohn damit zu cinem himmelswilfeungefilligen
I.eben zu verdammen.
Wenn die Helden jetzt nicht ohne Umschweile und Einleitungs-
floskeln zu Jonuris hintiberrufen, dall ihr Sohn nicht zum Wolf,
sondern zum Dachs wird, stiéfit die Schamanin zu, und die
Queste ist gescheitert. (Sie kénnen den Recken natiirlich noch
eine Klugheitsprobe zugestehen, und im Falle cines Fehlschlags
mag Jonuris sogar das Messer entgleiten, weil gerade eine heftige
Welle das Boot zum Schaukeln bringt. Ob sie diese Mittel zur
Rettung des Finales cinsetzen méchten, tiberlassen wir Threr
Meistergnade.) Erfihrt die Schamanin rechizeitg, dal sich ihr
Z.auber anders als erwartet entwickelt hat, 1Al sie das Messer
fallen. Ihr Boot wird jetzt aber von einer starken Strimung
erfaBt und zum Spielball der tobenden Wasser. Jonuris hilt
sich krampfhaft an der Bordwand fest, um nicht selbst hinaus-
geschleudert zu werden.
Die Recken miissen nun die anderen Kanus besteigen (eines falit
zwei Personen) und sich auf den Flull wagen. (Die Boote und
auch das kleine Lager am Ufer gehoren iibrigens zu cinigen
nivesischen Fischern. Sie sind gerade im Wald unterwegs und
suchen dort Kriuter, die man dem Riucherfeuer beigeben will,
um so den Fang zu veredeln. Im herumliegenden Krempel am
Feuer hat Jonuris auch das Messer gefunden, mit dem sie sich
selbst entleiben wollte.)
Folgend finden Sie eine Tabelle, die mit Jonuris’ Vorsprung iiber-
schricben ist. Plazieren sie drei verschiedenfarbige Halmakegel
fiir die Boote der Helden auf den entsprechenden Startfeldern,
dann geht’s los.
Wirwollen es nicht verheimlichen: Die Gelihrten haben keine
Chance. Jonuris vor einem weiter abwiirts liegenden Wasserfall
einzuholen. Das aber sollen die Spieler natiirlich (noch) nicht

merken ...
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Jonuris’ Vorsprung
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Jeweils cinem Helden pro Boot mull eine Boote Fahren Probe

gelingen, um das Kanu in die Strémung zu lenken. Bei Ge-
lingen riicken die Boote um zwei Felder vor, ber Mililingen
nur um eines.

(Falls Boote Faliren zu den weniger verbreiteten “Talenten bei
lhren Helden gehért, kénnen Sie, falls Sie keine harte Linie
fahren méchten, auch eine kombinierte Probe aul Gewandtheit,
Korperkraft und/oder Intuition anordnen.)

Stromschnelle: Um die Stromschnelle zum umschiffen, ist eine
Boote Fahren-Probe+3 notig. MiBlingt diese, mul} den Helden
im Boot ¢ine Gewandtheitsprobe gelingen, wenn sie nicht ins
Whasser geschleudert werden wollen. Geht ein Recke baden, kann
er sich mit einer Schewimmen-Probe4+5 ans Ufer retten. Anderen-
falls wird er vom Strom mitgerissen und erleidet 2W SE Die
Boote derjenigen Helden, denen die Boote Fahren-Probe gelun-
gen ist, riicken zwei Felder vor, alle anderen bleiben, wo sie sind.
Jonuris’ Boot meistert die Stromschnelle und schielit voran.
Untiefe: Der Flull macht eine scharfe Biegung, und die Stré-
mung trigt die Kanus nach aullen aul cine Sandbank zu. Mit
ciner Boote Fahren-Probe + 1 kann das Boot im Fahrwasser ge-
halten werden. Anderenfalls lduft es auf und wird auf der Tabel-
le nicht vorgeriickt. Die anderen Boote, bei denen die Probe ge-
lungen ist, werden zwei Felder weitergesetzt. Helden, die bei
den Stromschnellen ins Wasser gefallen sind, kénnen hier bei
gelungener Sehwimmen-Probe an Land gehen, anderenfalls er-
halten Sie IW SP und werden weiter fluBabwiirts gerissen. Ob-
wohl ohne Steuer, hiilt sich Jonuris’ Boot im Fahrwasser.
Niedriger Ast: Ein Ast ragt iiber das Wasser und fegt jedem
Helden, dem nicht eine Gewandtheitsprobe +2 gelingt, aus dem
Boot (1W+4 SP). Leere Boote verbleiben auf dem Tabellenfeld,
auf dem sie sich gerade befinden, alle anderen riicken zwei
Felder weiter vor.

Wasserfall: Jonuris stiirzt samt Boot den 15 Schritt tiefen Was-
serfall hinab und erleider 3W SP Die Helden kiinnen versuchen,
mittels einer Boote Fahren-Probe 4+ 3 vor dem Wasserfall das Ufer
zu erreichen. MiBlingt der Wurf, stiirzen Kanu und Helden den
Katarakt hinab, die Recken ziehen sich 3W SP zu, der Péppel
riickt zwei Felder auf der Tabelle vor. Unten angekommen, ist
eine Schwinmmen-Probe+2 nitig, um sich iiber Wasser zu halten.
MibBlingt diese, wird der betreftende Held gegen cinen Stein
geschleudert. Er ist nun bewulitlos, mull W6 SP emstecken
und auf Rettung durch seine Kameraden harren.

Jonuris erhiilt jetzt nochmals so viele W6 SE wie das Feld an-
zeigt, aul dem auf der Tabelle am weitesten vorgeriickte Boot
steht (das Jonuris mit dem geringsten Abstand gefolgt ist).
Helden, die sich im Becken unterhalb des Wasserfalls befinden
und denen die Schwimmen-Probe gelungen ist, kénnen mit ei-
nem weiteren Warl 42 auf das genannte Talent versuchen, Jonuris
aus dem Wasser zu retten. Der Wurf kann so oft wiederholt
werden, bis er zum ersten Mal fehlschlidgt. Der betreffende Held
wird ebenfalls gegen einen Stein geschleudert, zieht sich W6
SP zu und ist nun auch bewulitlos. Jonuris erhilt bei jedem
mibgliickten Rettungsversuch 1W SE ebenso jeder Held, der
bewubtlos im Wasser treibt. (Wir gehen davon aus, dal so-
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wohl Jonuris und die bewulitlosen Recken durch Strudel und

Wirbel im Becken gehalten und nichr in den Abfluli gerissen
werden.) Konnte eine Bootsbesatzung noch vor dem Wasser-
fall ihr Kanu an Land lenken, kénnen die Helden aussteigen
und neben dem Wasserfall hinabklettern. Da dies mehr Zeit
kostet, miissen Jonuris (und auch Kameraden, die gerettet
werden miissen) zusiitzlich 2W6 SP einstecken.

Nachfolgende Boote erreichen den Wasserfall so viele Rettungs-
versuche spiter, wie sic Felder Abstand vor dem ersten Boot

haben. Fir sie gilt ansonsten das oben gesagte, und nachdem
dic betreffenden Helden den Wasserfall passiert haben, kon-
nen sie sich an den Rettungsaktionen beteiligen.

Die Schamanin erlangt kurze Zeit nach ihrer Rettung das Be-
wuBtsein wieder und ist jetzt bereit, die Helden anzuhéren. In
Anbetracht der Tatsache, dab sich Ernbrecht—den Jonuris stets
bei seinem richtigen Namen Latu nennt— in einen Dachs und
nicht in einen Wolf verwandelr, ist sie auch bereit, den Fluch
aultzuheben.

Wie, schon zu Ende? (Meisterinformationen)

Wenn alles planmiiBig verliuft, sind ja noch 4 Tage Zeit, bis die
Verwandlung endgiiltig abgeschlossen ist. Wenn Sie und Thre
Gruppe noch ein wenig weiterspielen wollen, nur zu!

Ernbrechtist jainzwischen mehr Dachs als Mensch und mag sich
nicht mehr zuriickverwandeln lassen. Also reifit der junge Zwei-
stitter aus, und die Helden miissen ihn suchen. Daraus kann sich
noch eine spannende Hatz durch die Wildnis ergeben.

Maglicherweise hat Ernbrecht auf'seiner Flucht eine hiibsche Diich-
sin getroffen, mit der er gern eine Familie griinden mischte. Mach-
ten die Helden das junge Gliick nicht zerstéren und respektie-
ren sic Ernbrechts Wunsch, als Dachs durch die Wiilder zu strei-

ten, dann haben sie fiir diese mutige Entscheidung sicherlich 50
Extra-AP verdient.

Zurbesseren Ubersicht hier die letzen Stationen von Ernbrechts
Verwandlung, die Sie auch im Anhang unter Der Fluch finden:
25. Tag: Ernbrecht kann nur noch aufallen Vieren gehen.

26. Tag: Ernbrechts Extremititen verkiirzen sich weiter, dafiir
wiichst der Stummelschwanz.

27. Tag: AuBerlich ist Ernbrecht jetzt ganz Dachs; er kann aber
noch ein wenig sprechen, denkt aber nur noch in Dachsbegriffen,
und jetzt ist auch noch Ranzzeit ...

28. Tag: Ernbrechtist ein Dachs, daran ist nicht mehr zu riitteln.

... unter einer Bedingung (Meisterinformationen)

Allgemeine Informationen:

Jonuris geht mit Ernbrecht in ithre Jurte und bittet euch, drau-
fen zu warten. Bis sie wieder herauskommt, dauert es schon eine
Weile; an ihrer Seite steht jetzt Ernbrecht in seiner menschli-
chen Gestalt. Die Schamanin spricht nun zu euch — in Garethi:
“Ich habe den Zauber, mit dem ich einst aus Mutterliebe meinen
Sohn Latu belegt habe, aufgehoben. Aber nur unter einer Be-
dingung: Er soll ein Jahr bei den Lieska-Lic verbringen und das
Leben meines Volkes kennenlernen und sich dann entscheiden,
ob er wirklich zu den Jinaks zuriickkehren und dort ein unhei-

liges Dasein fithren will. Teilt dies seinem Vater mit; ich erwarte
Latu zum Beginn des niichsten Winters wieder hier.”
Mit diesen Worten wendet sich die Schamanin gruBllos um und
geht wieder in ihre Hiitte. Sie verschlieBt den Eingang, und ihr
werdet das Gefiihl nicht los, dali ihr jetzt besser geht.

Meisterinformationen:
Ernbrecht geht auf die Bedingung ein, wahrscheinlich auch sein
Vater. Was aber passiert, wenn sich Randolf nicht daraut einlifi,
wissen wir nicht — das ist Stoff fiir ein weiteres Abenteuer.

Das Ende — diesmal aber wirklich! (Meisterinformationen)

Randolf Zweistiitter zahlt das vereinbarte Honorar, anschlieflend
zichen dic Helden wieder ihrer Wege. Eines Tages lagern sie ein

wenig abseits der StraBe. Dichte, tiefschwarze Wolken hiingen tief

iiber dem Land und lassen Boses ahnen — aber kein Gasthaus ist
weit und breit zu finden. Und da brechen sie los, die Himmels-
gewalten, Blitze zucken, Efferd 6ftnet seine Schleusen und gieBt
sein Nab auf dic Helden hinab.

Doch inmitten dieses, an einen Weltuntergang gemahnenden

Unwetters werden die Recken Zeugen einer iiberaus possierli-
chen Szene: Eine Dichsin sidubert ihren Bau. Sie holt fir jeden
Helden noch 350 Abenteuerpunkte heraus.

‘Noch vom Vorjahr', denkt sie sich, ‘platgelegen, mulfig und
wirklich nicht mehr schén und weich fiir die Wohnhahle. Aber
wenn man diesen seltsamen Reisenden damit noch eine Freude
machen kann ...

Und die Helden freuen sich wirklich — trotz des ScheiBwetters.
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Anhang (Meisterinformationen)
Der Fluch

Lieber Meister, der Fluch, mit dem Jonuris ihren Sohn belegte,

pabt eigentlich nicht in das bekannte Magiesystem des Schwar-
zen Auges. Doch gerade was Fliiche angeht, steckt die magische
Wissenschaft Aventuriens noch in den Kinderschuhen; gelehrte
Gildenmagier kénnen selbst die bekannten Hexenfliiche noch
nicht vollkommen in arkane GesetzmiBigkeiten fassen. Unbe-
stritten ist jedoch, dali starke Emotionen — und die waren in die-
sem Fall wohl vorhanden — bisweilen einen spontanen, unkon-
trollierten Ausbruch astraler Energien hervorrufen kinnen. Was
diese Kriifte dann bewirken, kann von dem, der sie durch seine
Gefiihle hervorbringt, unter Umstinden nicht bis ins letzte ge-
steuert werden. Deshalb verwandelt sich Ernbrecht auch nicht
in cinen Wolf, sondern in einen Dachs (ebensogut hitte auch
Randolf tot umfallen oder seinem Sohn Hérner auf den Schul-
tern wachsen kénnen).

Ernbrechts Verwandlung dauert 28 Tage, von Vollmond bis Voll-
mond, und findet in mehreren Schiiben statt, d.h., daB sich den
cincen oder anderen Tag nichts tun mag, dann aber die Metamor-
phose wieder um so rascher voranschreitet. Ist sie vollstindig
abgeschlossen, kann sie nicht mehr riickgiingig gemacht werden.
Nun betriftt die Verwandlung nicht nur Ernbrechts AuBeres. Ir-
gendwann stellt er fest, dalh Spinnen und Schnecken gar nicht so
iibel munden, dab ein fetter Regenwurm oder ein leckeres Hiipp-
chen Aas einem wiirzigen Eintopf haushoch iiberlegen sind. Kurz
und gut: Dem jungen Zweistitter ist irgendwann egal, daB er sich
in ein Tier verwandelt, ja, er méchte dies sogar ausgesprochen
gerne, Im folgenden haben wir nochmals den Verlaufder Verwand-
lung chronologisch aufgelistet:

L. Tag: Ernbrecht wiichst ein Pelz auf den Fulispannen, der — rasiert man
thn ab — zuniichst nach einer Stunde, am Abend aber schon nach wenigen
Minuten nachwiichst,

2. Tag: Der Pelz bedeckt jetzt auch Ernbrechts Unterschenkel, rasieren ist
auch hier zwecklos,

3. Tag: Der dichte Pelz zeigt sich jetzt auch aul Ernbrechts Hinden.

4. bis 6. Tag: jeweils keine Verdnderung

7. Tag: Ernbrecht schrumpft um finf Finger und kann sich jetzt mit dem
Full am Bauch kratzen. Falls einer der Helden e¢inen Hund mit sich fithrr,
schniiffelt dieser ab jetzt immer wieder verwirrt am jungen Zweistiitter
herum — sicht doch aus wie Mensch, riecht aber nach Tier, seltsam.

8. Tag: keine Verfinderung

9. Tag: Aul Ernbrechts Wangen wiichst ein grauer Pelz, der ebentfalls nach

wenigen Minuten wiederkehrt, wenn man thn abrasiert.

10. bis 15. Tag: Aullerlich keine Verinderung. Geistig wird Ernbrecht aber
immer mehr zum Dachs. Es Gingt damit an, dal} er Dachsspeisen (Spin
nen, Schnecken, Schlangen, Aas) fiberaus appetitlich findet, gerne im
Boden scharrt sowie Paarungs- und Ranzrituale vollfihr, wenn er auf
eine hiibsche junge Frau nfft.

12. Tag: Ernbrecht ist sich nicht mehr sicher, ob er wirklich wieder in ci-

nen Menschen zuriickverwandelt werden will.

12./13. Tag: Der junge Zweistitter haart kriiftig.

14. Tag: Aublerlich keine Verinderung. Die Sehfiihigkeit nimmt von jetat
an ab, datiir wird der Gerochssinn merklich feiner.

15. Tag: Aufterlich keine Verinderung. Der Tag-Nacht-Rhythmus des
‘Nilfht[icrc.\“ E_f[ll]rt‘l‘.!ll kil“ll“l |Jlll‘\_£‘;r||T| ‘lllfi'l!('i“il”lll']'. I)i‘T ]I]nj_"L‘
Zweistiitter 15t t;lgs{}i\t‘r .\I:imlig miide, wiihrend er abends nicht in den
Schlaf findet.

16. Tag: ll_‘]hl_'l NUL]I{ ver \-\';ll]l]!:h Nli'il I":['IIII".‘L'I”S N"‘I[HI m eme )]J]l?.L‘
Schnauze. Der junge Zweistiitter kann sich nur noch schwer artikulieren,
17. Tag: Ernbrecht will nicht mehr zum Menschen zuriickverwandelt wer-
den und mubf stindig auts Neue davon iiberzeugt werden, dall dies aber zu
seinem Besten dient,

18. Tag: Der junge Zweistitter schrumpft um zwei Spann.

19. Tag: Ernbrechts Beine und Arme verkiirzen sich um jeweils einen Spann;
dia Augen werden zu schwarzen Knoplaugen.

20. Tag: Aut Ernbrechts Riicken und Bauch bildet sich ein dichter Pelz,
hellgrau auf der Riick- und dunkelbraun auf der Vorderseite, im Gesicht
zeigen sich die Charakieristischen Dachsstreifen.

21. Tag: Ernbrechts Finger- und Fulinfigel metamorphieren zu starken,
scharfen Krallen.

22, Tag: Ernbrecht versucht des dfieren, seine Riickverwandlung durch
Flucht zu verhindern.

23. Tag: Eine kleine Beule an Ernbrechts Po zeigt an, dall dem jungen
Zweistitter wohl bald ein Stummelschwanz wachsen wird.

24. Tag: Ernbrechts Beine und Arme verkiirzen sich um jeweils einen
weiteren Spann. Der junge Zweistitter kann nur noch fiir kurze Zeit und
unter Schwicrigkeiten aufrecht gehen.

25. Tag: Ernbrecht kann nur noch auf allen Vieren gehen.

26. 'Tag: Ernbrechts Extremitiiten verkiirzen sich weiter, dafiir wiichst der
S‘ IUT'IIlll.'l‘-l'h\\-'iln?.

27. Tag: Auberlich ist Ernbrecht jetzt ganz Dachs; er kann aber noch ein
wenig sprechen. Jetzt ist Ranzzeit, und der junge Zweistitter denkt an
nichts anderes als eine nette Diichsin mit ordentlich Speck an den Hiiften.

28. Tag: Ernbrecht ist cin Dachs, da ist nicht mehr dran zu riitreln.

Die Personen

Randolf Zweistitter derten in den Besitz der Familie Zweistiitter; sie waren ein Ge-
Die riesigen Weidelinder nordéstlich von Braunsfurt und die ge- schenk des damaligen Herzogs Grimmwulf an seinen Garde-
waltigen Viehherden gelangten schon vor knapp zwei Jahrhun- hauptmann Armin Zweistitter fiir treue Dienste. (Wofiir genau,
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wird nichtmals auf der Schenkungsurkunde erwihnt, und tiber

Grimmwulf gibt es ansonsten kaum historische Quellen.)

Der Besitz wurde von Generation zu Generation weitergereicht,
bis er schlieBlich an Randolf ging. Zweistitter ist Viehziichter
mit Leib und Seele, ein harter Geschiiltsmann, der — wie die
meisten Weidener Rinderbarone — nicht vor unsauberen Metho-
den zuriickschreckt. Neben dem Ertrag seiner Herden interes-
siert ihn nur noch eines: das Wohlergehen scines Sohnes. Aus
diesem Grund ist Zweistiitter auch iiberaus zuvorkommend zu
den Helden und zeigt sich von seiner grofiziigigsten Seite, so-
lange diese den Bogen nicht tiberspannen.

Randolf Zweistatter

MU 12 KL14 N 14 CH#B F 12 GEN1 KK 12
AG 3 HA 4 RA 1 TA 4 NG 7 GG 8 &5
ST 9 MR5 LES AE- AT/PA 10/9 (Dolch, 1W+1)
Haarfarbe: grau  Augenfarbe: braun

GrofBe: 88 F Alter: 59

Herausragende Talente: Schigichen 8, Sich Verstecken 7, Bekehren/
Uberzeugen 10, Betéren 8, Etikette 9, Feilschen 10, Gassenwissen 11,
Ligen 10, Menschenkenntnis 10, Schétzen 11, Wildnisleben 6, Mechanik
8, Rechnen 8

Ernbrecht Zweistitter
Ernbrecht ist der Sohn von Randolf Zweistitter und der Nive-
senschamanin Jonuris. Der [iingling weill zwar um seine Mutter,
allerdings withnt er diese fiir tot und hat auch keine Ahnung da-
von, dal} er ithr einst geraubt wurde. Vielmehr glaubt Ernbrecht,
nach Jonuris’ Ableben von Randolf mit nach Braunsfurt genom-
men worden zu sein; so hatte es der Vater thm nimlich erzihlt
Die schriiggestellten, auffallend
gelblichbraunen Augen uml

rote Haarschopfverraten den

Anteil Nivesenblutes, th_l
durch Ernbrechts Adern
lieli.

Die Reise ins Nivesenland ist Ernbrechts erster Ausflug ins ‘rich-
tige Leben’. Der Jiingling ist nicht ganz so verweichlicht, wie
sich fiir einen Sprof3 aus reichem Elternhaus ziemt — als Sohn
eines Viehziichters ist er immerhin Ausritte bei Wind und Wet-
ter gewohnt, allerdings konnte er hinterher stets dic Annehm-
lichkeiten seines Vaterhauses genielBien. Anfangs wird Ernbrecht
noch von Abenteuerlust getriehen, aber schon bald hat er die
Entbehrungen der Reise satt, und er verpalbt keine Moglichkeit,
dezent darauf aufmerksam zu machen. Trotzdem kénnen die
Helden den jungen Zweistiitter meist bei der Stange halten, wenn
sie ihm seine Zukunfi als Tier nur plastisch genug schildern.
Allerdings verliert Ernbrecht mit fortschreitender Verwandlung
das Interesse daran, diese riickgiingig zu machen.

Ernbrecht Zweistatter

MU9 KL1I0O N1 CH13 FF1 GEN KK3I
AG5 HA4 BRA2 TAS NGB GGB 7
ST MR -3 LE3 AE-  ATPA 88 (Dolch, 1W+1)
Haarfarbe: rot Augenfarbe: gelbbraun

Grofe: 92 F. Alter: 18

Herausragende Talente: Norgeln 10, Reiten 7

Jonuris
Ernbrechts Mutter Jonuris ist dic Schamanin von Hankos Sip-

pe, die zum Stamme Lieska-Lie gehort, Seitdem Randolf Zwei-

stitter

ihren Sohn

raubte, lebt die Zauber-
frau nicht mehrim Lager ihrer Sip-

pe, sondern stellt ithre Jurte cin, zwel
Meilen davon entfernt auf. Sie mag kei-
nen Menschen sehen, set er nun Nivese oder Jinak, denn auch
unter ihrem Volk 1st der Fluch, den die Schamanin ihrem Sohn

auferlegte, nicht unumstritten. Jonuris ist hingegen davon Giber-
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zeugt — oder redet sich zumindest ein —, dal} der Zauber der ein-
zige Weg war, Ernbrecht ein himmelswolfegefilliges Leben zu
ermoglichen und somit vor der Verdammnis zu bewahren. Den-
noch bereut Jonuris tief im Innern ihre Entscheidung, wiirde
dies aber sich selbst und anderen gegeniiber nie zugeben und ist
test entschlossen, den Zauber niemals zurtickzunehmen. Wenn
die Schamanin aber erfiihrt, dali ihr Sohn aufgrund einer Zauber-
panne sich nichtin einen Wolf, sondern in ein ganz anderes Tier
verwandelt, wird siec auf das Ansinnen der Helden eingehen.
Jonuris ist vor einigen Jahren durch eine Krankheit erblindet.
Seitdem hiilt sie sich den Steppenhund Hanko, der ihr niemals
von der Seite weicht und sie bis zum Tode verteidigen wiirde.

Jonuris

MU 12 KL13 N 14 CH13 FF12 GE12 KK 10

AG 4 HA 4 RA 7 TA 4 NG 4 GG 3 Z 8

ST 11 MR 6 LE 48 AE 31  ATPA 13/9 (Knochenkeule, 1W+3)
Haarfarbe: rot Augenfarbe: weifl GroBe: 85 F, Alter: 45

Herausragende Talente: Schleichen 8, Sich verstecken 11, Orientierung
10, Tierkunde 9, Pflanzenkunde 11, Wildnisleben 10, Heilkunde Krankhei-
ten 11, Heikunde Wunden 11

Zauberfertigkeiten: Allgemeine und nivesische Schamanenmysterien 8,
Boser Blick 3

Jonuris hat ihre Knochenkeule mittels AE-Einsatz unzerbrechiich gemacht.
AuBerdem ist sie ein Wolfskind und kann sich willentlich in einen Wolf
verwandein.

Der Steppenhund Hanko

MU1 LE19 RSt ATPPA 10/4 TP 1W+2

Jasmina Huggendork

Jiingst verlor die einstige Vorfrau von Gero von Hollbrinck ihren
gesamten Monatslohn beim Boltan. Angetrunken und voller Wat,
schwang sie sich darauthin aul ihr Pferd und preschte johlend in
eine Rinderherde ihres Brotherrn. Dic Tiere gingen durch, stiirm-
ten in den Pandlaril, und vicle ersoffen jimmerlich. Gero von
Hollbrinck verlor bei diesem Viecherstampfiiber 80 Rinder. Nun
grollter seiner Vorfrau, was nicht verwunderlich ist— Jasmina kann
froh sein, dal ihr dieser Fehltritt nur die Stellung gekostet hat.
Die Suche nach einer neuen Arbeit verlief erfolglos, und so kam die
chemalige Vorfrau aul' den Gedanken, Ernbrecht in Borons Hal-
len zu schicken und den alten Zweistitter damit seines Erben zu
berauben.

Dal} Randolfs Sohn mit den Helden eine Reise unternimmt, kommi
Jasmina natiirlich gelegen. Hat sic Ernbrecht erst einmal aus dem
Weg gerdumt, kann sic bei von Hollbrinck, der der schirfste Kon-
kurrent Randolf Zweistitters ist, auf Nachsicht und eine Neuein-
stellung — vielleicht sogar bei héherem Lohn — hoften.

Jasmina Muggendork plant ihre Tat auf cigene Rechnung und
ohne Wissen von Hollbrincks.

Jasmina Huggendork

MU13 KLY N1 CH10 F 12 GE2 KK13

AG4 HAS5 RA4 TAY NG3 GGB &7

STI0 MR3 LE& AE-  ATPA 14/11 (Peitsche, 1W), 13/11
(Raufen, 1W) SchuBwaffen 17 Wurfwaffen 18

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun

Grofe: 91 F. Alter: 41

Herausragende Talente: Abrichten 8, Reiten 11

Rukuubuur, der bluttriefende Riuber, ein Daimonid aus Charyptoroths Gefolge

Wie so viele schreckliche Kreaturen, hat auch der Rukuubuur sei-
nen Ursprung in den Magierkriegen. Samia von Brabak, eine
Paktiererin Charyptoroths, versprach dem Erzddmonen, als Preis
fiir das Biindnis seine Brut auszutragen. Charyptoroth schickte
alsdann einen Ulchuchu, der den Samen fiir die unheilige Frucht
in Salmias Leib verpflanzte. 13 Tage spiter brachte die Magierin
sicben MiBigeburten mit menschlichen Kérpern und Haifisch-
kopfen zur Welt, die sich sogleich aut die Mutter stiirzten und sie
verspeisten.,

Da niemand beizeiten die Ddmonenbrut erschlug, wuchsen die
Rukuubuur heran, paarten sich untereinander und vermehrien
sich so zahlreich, daB bis heute noch nicht alle dieser Ungeheuer
ausgerottet sind.

Ein ausgewachsener Rukuubuur ist zweicinhalb Schritt grofs, hat
cinen annithernd menschlichen Kérper, der mit Beulen und schwii-
renden Pusteln Gibersit, die bisweilen aufplatzen und dabei eine
citrige Flissigkeit entlassen, Der Kopf des Ungeheuers dhnelt dem

eines Haifischs, das breite Maul ist mit rasiermesserscharfen Zih-
nen bewehrt.

Als Geschopf Charyptoroths bevorzugt der Rukuubuur das Was-
ser als llement. Hier kann er sich besonders flink bewegen, an
Land ist er aber immer noch sehr gefihrlich. Der Rukuubuur ist
miBig intelligent und zeichnet sich vor allem durch seine nieder-
hallische Mordlust aus. Menschenblut kann der Daimonid im Was-
ser iiber mehrere Meilen wittern.

Der Rukuubuur

MU 25 AT 19114° PA 18/13*
LE 60 RS 1/4** TP 2W+5
GS 15/6* AU unendlich MR 12**

‘) im Wasser/an Land

") RS 1 gegen magische oder geweihte Waffen sowie gegen Kampf-
zauber; RS 4 gegen gewdhnliche Waffen

**) immun gegen Beherrschungs- und Verwandlungszauber
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Der nordaventurische FreBdachs

Revierverteidigung sowie das Schnurren eines Riiden in Paarungs-

Allgemeines

Der Frebdachs, in den sich Ernbrecht verwandelt, ist ein naher
Verwandter des gewdhnlichen Streifendachses, den man iiberall
nordlich der Linie Zorgan-Belhanka antreffen kann. Frefidachse
sind grofer als ihre Vettern, stets hungrig, mutig, angriffslustig und
nicht ungefihrlich. Immer wieder hért man, dali Frelidachse eine
Jagdmeute in die Flucht geschlagen und dem Jiger so schlimme
Wunden zugeliigt haben, dall dieser verblutete.

Aussehen

Plumper, gedrungener Kérperbau mit kurzem Schwanz und kur-
zen Beinen, die FiiBe sind mit scharfen Krallen bewehrt. Die Fell-
tarbe am Riicken variiert von reinweil} bis silbergrau, die Haare an
Bauch, Pfoten, Kehle und Kinn sind dunkelbraun bis schwarz.
Charakteristisch sind neben der spitzen Schnauze die schwarz-
weilien Kopfstreifen, die nicht der Tarnung dienen, sondern eine
Warnung darstellen. FreBdachse werden bis zu 6 Spann lang, 25
Stein schwer und erreichen eine Schulterhéhe von 2 Spann.

Nahrung

Aufdem Speiseplan des Frelidachses finden sich neben Eicheln,
Wiurzeln und Aas auch Wiirmer, Schnecken, Kifer, Erdwespen
und Schlangen (die mit den Giftzihnen nicht durch das dichte
Borstenfell dringen kénnen). Selbst grofie Ticre wie junge Karene
oder gar altersschwache Wolfe verschmiiht der FreBdachs nicht.

Der FreBdachsbau

FreBdachse sind sehr anpassungsfihig, was das Graben von Bau-
en in Erde oder Sand angeht, wenn sie auch Waldboden bevorzu-
gen. Fiir gewdhnlich findet man die Baue aufabschiissigem Ge-
linde. Die Tunnellabyrinthe sind oft in drei Stockwerken angelegt
und kénnen erstaunliche Ausmale annehmen (100 Schritt Linge
sind keine Seltenheit). FreBdachse sind reinlich und haben in ih-
ren Bauen sogar eine besondere Kammer eingerichtet, in denen sie
ihre Notdurft verrichten. Wohn- und Kinderstube sind mit Moos
und Gras ausgepolstert, das regelmiiBig geliiftet und etwa alle
zwei Monde ausgewechselt wird. Mitnichten sind FreBdachse
miirrische Einzelginger, wie oft behauptet wird. Sie fiihren eine
lebenslange Einche und bewohnen einen Bau oft zusammen mit
anderen Familien, bisweilen sogar mit Fiichsen, Ratten oder Ka-
ninchen. Obwohl die kleinen Nager vom Frefidachs als Nahrung
durchaus nicht verschmitht werden, genieBen sie seltsamerweise
seinen Schutz, so sie in seinem Bau leben.

Verhalten

Die Nase ist das Hauptsinnesorgan des nachtaktiven Frefdachses,
weshalb das Tier oft und gern schniiffelt und dabei laut vernehm-
lich schnauft. LautduBerungen des Frefidachses sind Kliffen zur

stimmung, der die Fiihe ruft. Dachswelpen quicken in den ersten
Lebenswochen, lernen aber schon frithzeitig das Kliffen.

Die Bewegungen des Daches sind eher gemiichlich; fiir gewéhn-
lich trottet er gemiitlich durch sein Revier und macht hiuhg Pau-
sen zum Schniifteln und Sichern. Wittert der Dachs hingegen
Gefahr oder geht gar zum Angriff iiber, ist er erstaunlich flink.
Gern klettert der Dachs auf Erhebungen, von wo aus er eine gute
Ubersicht hat. Manche Tiere haben gar Lieblingsbaumstiimpfe,
auf denen sie sich besonders oft authalten und spielen. Dachse
klettern bisweilen sogar wie Biiren aut Biume,

Dachse sind iiberwiegend nachtaktiy, verlassen aber manchmal
auch tagsiiber den Bau, um sich zu sonnen. Sobald der erste Schnee
féllt, zichen sie sich in ihre Baue zuriick und halten Winterruhe,
allerdings keinen richtigen Winterschlaf. Auch in der kalten Jah-
reszeit zieht es den FreBidachs alle paar Tage wieder an die Erd-
oberfliche. Seine Aktivititen beschrinken sich aber dann darauf,
die niichste Umgebung seiner Behausung zu durchstreifen, zumal
eraufgrund seiner kurzen Beine bei einer Schnechéhe von mehrals
eineinhalb Spann nur schwer vorwiirtskommt. Im Frithjahr zeigt
sich dann der Dachs wieder allabendlich bei Jagd und Spiel —
Frelidachse sind sehr verspielt und finden wirklich alles interes-
sant und erforschenswert.

FreBdachse paaren sich kurz nachdem der letzte Schnee verschwun-
den ist, also im Ingerimm oder Rahja. Der Riide bringt dic Fihe,
mit der er litert ist, mittels Schnurrlauten in Stimmung und schniif-
telt an ihrem Hinterteil, um sich von ihrer Paarungswilligkeit zu
iiberzeugen. Die Paarung findet meist statt, wihrend der letztjih-
rige Wurf noch bei den Eltern lebt; die neuen Nachkommen erblik-
ken dann zum erstenmal wenige Tage vor der niichsten Schnee-
schmelze das Licht der Welt (bzw. das Dunkel des Baus).

FreBdachse im Spiel

Im wesentlichen gilt das im Bestiarium Aventuricum (in der Box
Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos) iiber Streifendachse gesag-
te. In diesem Abenteuer spielt der Frefdachs allerdings cine be-
sondere Rolle, und Sie sollten die obigen Abschnitte schon ge-
nau studieren. So kénnen Sie im Spielverlaufimmer wieder pos-
sierliche Szenen improvisieren, die teils nur komisch sind, teils
aber auch ¢in gefihrliches Ende nehmen kénnen. (Was passiert
ctwa, wenn Ernbrecht die Schankmaid im Wirtshaus gefillt und
der junge Mann in voller Paarungslaune nach Dachsmanier
schnurrt und am Gesill der Angebeteten herumschniiffele?)

Verbreitung: Nordaventurien (Wald)

Kdérperlange: bis zu 6 Spann Gewicht: bis 25 Stein

MU 13 (11-16) AT 13 PAG
LE 20 (18-23) RS2 TP 1W+3
GS 6 AU 40 MR -1

Jagd: +12, angriffslustig
Beute: 4 Fleisch (nurim duBersten Notfall genieBbar), Fell (5S)
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VENTURICN

' Folgen Sie uns ins Land der Phantasie!
Hier haben Sie die Moglichkeit, als tapferer
Krieger oder weise Magierin, als unerschiitter-
licher Zwerg oder weltgewandte Streunerin
Abenteuer zu bestehen, die Sie sich bislang kaum zu
ertriumen gewagt haben. Als Held des Schwarzen Auges
stehen Thnen ungezihlte Moglichkeiten offen!
. Gemeinsam mit den anderen Helden treten Sie in einer mittelalterlich-phantastischen
Welt gegen die Michte des Schicksals an, befreien Landstriche von der Tyrannei eines
finsteren Zauberers, entlarven intrigante Grafen, retten Entfithrte, bezwingen
- mythologische Ungeheuer, filhren Liebende zusammen oder erforschen
._ uralte Ruinen.
Die Wege zum Ziel sind vielfiltig und gefihrlich, und nur der Meister
des Schwarzen Auges — der Spielleiter — weiff, welche Abenteuer und
Schrecknisse auf die Helden warten. Thre Ideen, ihr Mut und ihre
Geschicklichkeit sowie ein wenig Glick sind gefordert, um erfolgreich
sichen Abenteuern hervorzugehen — und Ihbre Phantasie, Ibre
vitat, Ibr

Wille, sich gemeinsam mit anderen von Aventurien

begeistern zu lassen.

MUTTERLIEBE

ABENTEUER NR. 87
.
SPIELER
- 1 Spielleiter und 3 — 5 Spicler
ab 14 Jahren

-
KOMPLEXITAT
(Meister/Spicler): mittel
-

ANFORDERUNGEN
(Helden):
Interaktion, Talenteinsatz,
Kampffertigkeiten,
Hintergrundwissen
-

Stufen: 4 — 8
ORT UND ZEIT:
nordliches Mittelreich
und Salamandersteine,
: _I-‘rlflh.-mm:nl:r, in neverer Zeit

o Spiclen dieses Abenteuers
hendtigon Sig das Abenteuer-Basis-

Spicl; dicses Buch cathilt alle weites -

ren Informationen, um als Meister
des schwarzen Auges cine Gruppe
von Spiclern durch das Abenteuer zu
fuhren. Kenntnis der Boxen Mit
Mantel, Schwert und Zauberstab
und Gotter, Magier und Geweihte
ist fur den Meister hilfreich, aber
nicht erforderlich.

Von der eigenen Mutter aus Rache verflucht,
verwandelt sich Ernbrecht Zweistiitter,
Sohn und Erbe eines reichen Weidener
Rinderbarons, langsam, aber unanfhaltsam
in einen reifenden Wolf. Schnelle Hilfe ist
vonnodten! Findet sich vielleicht ein
miéichtiger Magier, der die Verwandlung
aufheben kann? Oder mufs man die Mutter
finden und zwingen, den Zauber von
ihrem Sohn zu nehmen? Ist der Fluch iiber-
haupt ein heimtiickischer Racheakt oder viel-
leicht ein seltsamer Ausdruck von ...
Mutterliebe?
Fragen iiber Fragen, und wer konnte
rascher Licht ins Dunkel bringen als
eine Gruppe gewitzter und ent-
schlossener Helden?
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