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Vorwort (fiir Spieler und Meister)

Schwingen aus Schnee tiihrt die Helden in das ewige Eis des
hohen Nordens von Aventurien. Hier werden sie all die Fihig-
keiten bitter nétig haben, die sie wihrend anderer Abenteucr,
etwa Sumus Blut oder Winternacht, erworben haben. Auch im
Sammelband Die Phileasson-Saga kinnen sich die Helden mit
Firuns Elcment und dem Land, das es bedeckt, vertraut machen.
Wer sich eingehender mit der Geschichte der Gefliigelten Reiter
des Bornlandes beschiftigt hat und weill — oder gar miterlebt hat
—, welche entscheidende Rolle die Schwanentligel in der Schlacht
auf den Vallusanischen Weiden gespielt hat, ist dem Feind be-
reits um eine Nasenlinge voraus. Nachzulesen ist die Geschich-
te im Roman Das zerbrochene Rad.

An die Helden werden hohe Anforderungen gestellt, wollen sie
im eisigen Norden trotz widrigster Gegebenheiten tiberleben.
Hier sind sicher Firnelfen, Norbarden und Nivesen, Ifirn- und
Firungeweihte (und auch wetterfeste Thorwaler oder gar
Fjarninger) die gecignetsten Gefihrten, wihrend der Ritter sein
Ross und die Hexe ihren Vertrauten zuriicklassen miissen, wol-
len sie die Tiere nicht dem sicheren Tod preisgeben.

Die Beschreibung der Landschaft und ihrer Eigenheiten in der
Spielhilfe Firuns Atem ist hingegen fiir den Meister der wert-
vollste Reisebegleiter — allerdings haben wir uns bemiiht, auch
ohne Kenntnis dieses Bandes die Spielbarkeit von Schwingen
aus Schnee zu gewihrleisten.

Vor dem Abenteuer I (Meisterinformationen)

»Und die Géttin Ifirn, Firuns warmherzige Tochter, lief dem sterbli-
chen Gefihrten von einem Alveraniar ein Paar Fliigel fertigen. Und
sie waren prachtvoll und weifs wie Schnee wie die Schwingen der
Silberschwiine selbst.«
—aus dem bornischen Méirchen von den drei Fliigelpaaren, erzihlt
in Ilmenstein 29 Hal

»Hufschlag klang auf Quer durch die Ansammlung von Soldaten
(...) stiirmte ein grofer glinzender Rappe heran. Auf seinem
ungesattelten Riicken stand eine hochgewachsene blonde Kriegerin:
Gilia von Kurkum, die Konigin der Amazonen. {(...)

Auf dem Riicken trug die Reiterin ein riesiges Schwingenpaar, die
ehemals schneeweiflen Federn waren mit Blutstropfen gesprenkelt,
die Fliigel schienen sich kaum merklich zu bewegen, als ob Gilia sie
nutzte, um das Gleichgewicht zu halten. (...)

Der Dimon (...) kam nicht weit, denn schon trommelten wieder die
Hufe des Rappen iiber den Boden. Karmoth stellte sich zurecht und
hob die Axt. Sein Hieb riss der Amazonenkinigin den Helm vom
Kopfund zertrennte die rechte Schwinge etwa in der Mitte.«
—erzihlt von einem der Uberlebenden nach der Schlacht auf den

Adler-, Drachen-,

oder Vor dem Abenteuer

Grifin Thesia von IImenstein hatte wihrend des Kampfes des
Bornlands gegen die borbaradianischen Feinde eines der drei
uralten, bornischen Ur-Schwingenpaare der Gefligelten Reiter
getragen — die Adlerfligel — und dafiir gesorgt, dass die
Schwanenfliigel aus dem Besitz des Verriters Uriel Graf von
Notmark der Amazonenkénigin Gilia von Kurkum iiberbracht
wurden. So konnten die drei Fliigelherrscher, nach alter Traditi-
on auch Gebietiger genannten, namentlich zu jenem Zeitpunkt

Vallusanischen Weiden am 24. Praios 28 Hal (zitiert aus dem Ro-
man Das Zerbrochene Rad von Ulrich Kiesow, 36. Kapitel)

»... Olja von Schneelaurern gerissen, Ulmew erfroren, Suschka ein
Opfer der Wilden Jagd, ich in dieser Hohle verhungert, weil ich mir
den Fuf3 verstaucht habe! Wie jammerlich ist dieses Sterben, wie hoch-
miitig waren wir! Zu denken, der bornische Winter mit seiner ver-
schneiten Pracht hitte uns auf das hier vorbereiten konnen. Der Winter
unserer Heimat ist der Sommer dieser Welt, die dem Garten Nagrachs
gleicht ...«

—Aufzeichnungen des Bronnjaren Firnjan von Ebrin, neuzeitlich

»Das Eis zerspringt vor Kilte. Unsere Herzen zerspringen mit ithm.
Geh, Feyiamal«

—Oiodin Schattentanz, berichtet von Ifirniane Raskirsdotiis, Ifirn-
Geweihte aus Olport, neuzeitlich

»Fc’ym f«
—Teliriyon Kristallpfeil bei Sichtung eines schwarzen Eisseglers,
neuzeitlich

Schwanenfliigel

II (Meisterinformation)

der Graf von Ask, die Grifin selbst und die Amazonenkénigin
Gilia, Seite an Seite fiir die Zwélfgdtterglaubigen in die Schlacht
auf den Vallusanischen Weiden reiten. Mit ihren drei mal drei-
unddreiBig Gefliigelten Bornischen Reitern leisteten sie einen
entscheidenden Beitrag zum knappen und verlustreichen Sieg
iiber das Heer des Dimonenmeisters.

Dieser am 24. Praios 28 Hal errungen Sieg wurde zum Wende-
punkt im Kampf gegen die Invasion Borbarads. Die Schwanen-
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fliigel allerdings wurden durch den Kriegsdimon Karmoth so
stark beschidigt, dass man sie fiir unwiederbringlich zerstért hielt.
Diese Fliigelreste befinden sich nun in den Hinden des Grafen
Alderich von Notmark. Dies erst nach langem Hin und Her, hatte
man sich in der bornischen Adelsversammlung doch lange nicht
einigen kénnen, wer nach Graf Uriels Tod nun als wiirdigster
Triger der Silberschwanentliigel in Betracht kiime: Uriels Toch-
ter Tjeika hatte sich im Kampf gegen Borbarad zunichst auf die
falsche Seite geschlagen und Alderich, der Sohn des Grafen,
schien in die FuBstapfen seines Vater zu treten.

Allerdings bestand Alderich auf seinem Erbrecht und man gab
diesem rechtmiBigen Begehren schlieBlich nach. Die Griifin von
[lmenstein, die dic Entwendung der Fliigel aus der Schatzkam-
mer des Verriters einst in dic Wege geleitet hatte, enthielt sich
eines offenen Wortes und rief einstweilen zur Queste auf, um
nach dem Ursprung der Schwanenfliigel zu forschen. Vielleicht
wiirde man cine Méglichkeit zu finden, die Unversehrtheit der
Schwingen wieder herzustellen.

Laut bornlindischer Geschichtsschreibung soll es die ersten
Gefliigelten in der Zeit des Theaterordens vor etwa 850 Jahren
gegeben haben; der erste Triger eines Schwingenpaares soll Festo
von Aldyra gewesen scin, der Griinder von Festum und Neersand.
Allerdings wird im Bornland niemand bestreiten, dass die Flii-
gel viel dlter sein miissen.

Die Ur-Schwingen waren in den Riibenkriegen zwischen Tobrien
und dem Bornland, kaum 75 Jahre spiter, bereits wieder ver-
schollenen und tauchten erst vor 200 Jahren wieder auf, gefun-
den von Treson von Ilmenstein, Ulmia von Ask und Dilja von
Notmark in den Kcllern einer uralten Burg. Das Ereignis war
der Anlass zur Bildung der Banner der Gefliigelten Reiter.
Wenn Thre Helden die Gelegenheit bekommen sollten, eine der
Schwingen der Bannerreiter — wohlgemerkt, hier sind nicht die
Ur-Schwingen gemeint — niher zu betrachten, so stellen sie fest,

dass das Material — dunkles Leder, weille Schwanenfedern, braun-
schwarze Adlerfedern — sehr alt ist, dass die Schwingen hand-
werklich vollendet gefertigt sind und dass ihnen weder Magie
noch gottliches Wirken innewohnt. Sie werden in Fithrungs-
schienen auf der Riickseite eigens dafiir gefertigter Briinnen cin-
geschoben, sind sehr schwer und strahlen mit dem Stolz der Tri-
ger cine Majestit aus, dic jeden, der sich tiber diese Art von Kriegs-
schmuck lustig machen will, Liigen straft. Gerade seit der
Schlacht auf den Vallusanischen Weiden geniefen die Gefliigel-
ten einen besondcren Nimbus, der zudem von alten und neucen
Legenden und Erzidhlungen geniithrt wird. Vererbt werden die
Fligel in aller Regel vom Vater aut die Tochter oder von der Mutter
auf den Sohn. Nur etwa einmal in jeder Generation wird eine
neue Familie in die Reihen der Gefliigelten aufgenommen.
Den beiden unversehrten Ur-Fliigelpaare ist — im Gegensatz zu
den Schwingen der Bannerreiter — das Alter gar nicht anzusc-
hen; sie wirken wic eben erst gefertigt, wobei dies der einzige
offensichtliche Hinweis aufihre machtvolle Natur ist. Weder eine
magische Untersuchung noch das Studium durch einen Geweih-
ten vermag Auskunft dariiber zu geben, was auf den Vallusani-
schen Weiden dem machtvollen Wirken der Schwingen zu Grun-
de lag. Einzig ‘Restspuren’ arkaner Krifte wiirde die Analyse ci-
nes Magiekundigen zu Tage fordern. Nahema kénnte vielleicht
tiber die Art der Magie Auskunft geben, die sich entfaltet hat
und die die neunundneunzig Bannerreiter mit ihren Gebictigern
zu einer fiir den Feind vernichtenden Einheit werden lie, denn
die Magierin war zu jener Zeit maBgeblich am Zusammenkom-
men der Fligel beteiligt.

Allgemein herrscht die Meinung vor, dass besagte Magic rondra-
gefillig gewesen sein muss. Was die Reiter selbst wihrend der
Schlacht empfunden hatten, war sehr unterschiedlich. Zumeist
berichten sie von erhéhter Sinnenschirfe und gesteigerter Schnel-
ligkeit, Ausdauer und einem starkem Kamptesmut.

Das Abenteuer (Meisterinformation)

Bereits zwei Expeditionen, die das Ziel hatten, den Ursprung
der Schwanenfliigel aufzudecken, sind aus dem cisigen Norden
nicht zuriickgekehrt. Sie bestanden fast ausschlieBlich aus stol-
zen und aufrechten, wenn auch verarmten bornischen Adligen,
die sich um der Ehre willen auf die Reise begaben. Die nun fol-
gende Expedition, initiiert wiederum durch die Adelsmarschallin
und Grifin Thesia von Ilmenstein, soll Klarheit iiber das Schick-
sal der Verschollenen bringen. Man hilt sie fiir tot und abgese-
hen davon besteht sogar die Méglichkeit, dass ihre Seelen nicht
einmal in Borons Hallen eingegangen sind, fiihrte die Queste
doch auch durchs dimonische Glorania. Man méchte Gewiss-
heit dariiber, was genau den Recken zugestoBen ist.

Dic Helden werden in Frisov in der Bernsteinbucht die Spur der
Bornlinder Recken aufnehmen und diese quer durch die Grimm-
frostéde verfolgen. Bereits dort werden sie nicht nur mit den
Gefahren des cisigen Nordens, den wenigen dort noch lebenden
Firnelfen und einigen Leichen der Gesuchten konfrontiert, son-

dern sie treffen cbenso auf Anhinger der Eishexe Glorana wie
auch auf finstere Elfen und andere Kreaturen Pardonas. Aufden
Bireninseln stellt sich heraus, dass die Dunkelalben, die Feyra,
nicht nur ein zufilliges Interesse an den Helden und ihrer Queste
haben. Die folgende Uberquerung der nérdlichen Brecheisbucht
kurz nach den Namenlosen Tagen wird zu ¢inem tédlichen
Wettrennen. Erst wenn die Helden beinahe in Sichtweite des
Palastes der Lichthiiter gelangen, geben die Feyra ihre Verfol-
gung auf.

Deram Rande des Ehernen Schwertes wohnende Elfenclan, der
seit drei Jahrtausenden im Kampf mit den Kreaturen Pardonas
liegt, kann den Helden sowohl einen Hinweis auf den Verbleib
eines weitcren Expeditionsmitgliedes als auch die ersten Hin-
weise auf die (mégliche) Natur der Schwanenfliigel geben. Wa-
gen die Helden sich weiter in den Norden, werden sic schlief3-
lich den Palast der Ifirn und ihrer Silberschwine finden — einen
falschen Tempel, cine Falle, die Pardonas Elfen ausgelegt haben.

6
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Dort kommt es zum vorerst letzten Gefecht mit dem Gegner.
Wenn dic Helden dieses bestechen sollten, begegnet ihnen in ei-
nem gemeinsamen Wachtraum ein ifirngleiches Wesen, das ih-
nen Antwort und Ritsel gleichermaBen sein wird.

Jetzt erst wird den Helden der entscheidende Hinweis darauf
gegeben, dass die Schwanenfliigel firnelfischen Ursprungs sind,
gefertigt durch die Ahnen des Elfen Teliriyon, der sie wortkarg
bereits seit Wochen durch die Weiten des ewigen Eises begleitet.

Spannung, Bedrohung, Motivation

Sie als Meister werden in den Schwingen aus Schnee vor die
schwere Aufgabe gestellt, fiir die Spieler ein Abenteuer zu gestal-
ten, das neben einem guten Anteil firnelfischer Kultur vor allem
aus langen Reisestrecken durch eine gleichférmige, sehr lebens-
feindliche Landschaften besteht. Hierbei die Spannung aufrecht
zu erhalten ist sicherlich eine Herausforderung. Ausufernde
Landschaftsbeschreibungen sind nicht jedes Spielers Ding und
die dritte durchgewiirfelte Uberquerung einer Eisspalte ist auch
nicht erbaulich.

Wie so oftim Leben miissen Sie einen gangbaren Mittelweg fin-
den, diesmal zwischen einem ziigigen Spielverlauf und der Schil-
derung der schier unendlichen Wkite, die diec Helden tagelang
durchreisen. Einfach auslassen kann man die Reiseabschnitte
jedenfalls nicht, denn zum einen ist dieses Land lebensbedroh-
lich, das sollen die Helden deutlich am eigenen Leib erfahren,
und zum anderen werden sie hier wichtige Informationen fin-
den, Erlebnisse und Begegnungen haben, die fiir den weiteren
Fortgang des Abenteuers von Bedeutung sind und eben hier, im
eisigen Norden, ihren festen Platz haben. Dies nicht zu einer
Schnitzeljagd mit kurzem Halt am nichsten Erlebnispunkt ver-
kommen zu lassen, ist [hre Aufgabe. Diese fillt Ihnen vielleicht
einfacher, wenn Sie sich mit irdischen Eis- und Schneewiisten
befassen.

Nehmen Sie sich ruhig die Romane Jack Londons, die Berichte
der Expeditionen zu den Polen oder der Suche nach der Nord-
westpassage zum Vorbild. Wenn Sie selbst bei dem Gedanken an
Blizzard, Schneeblindheit, Eisbiren und triigerisches Packeis
schaudernd zusammenfahren, dann haben Sie bestimmt keine
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Schwierigkeiten, Thren Spielern die Dramatik des Nordens zu
vermitteln.

Damit die Reise nicht zu trostlos wird und die Motivation der
Helden frisch bleibt, sollten Sie auch der Wunder des Nordens
gedenken und diese in das Abenteuer einflieBen lassen: fantasti-
sche Nordlichter, verspielte Robbenkinder, endlose Eisgebirge
und glitzernde Schneecbenen, kalbende Gletscher und tiefblaue
Meere. Zudem ist der aventurische Norden lingst nicht so weit
und leer wie der irdische — Firnelf, Nagrach und Pardona wer-
den Ihnen helfen, die Eindde erzihlerisch mit Leben zu fiillen.
Scheuen Sie sich nicht, die Helden bereits in der Grimmfrost-
6de mit der ganzen Hirte des eisigen und zu einem guten Teil
verfluchten Nordens zu konfrontieren. Es ist Gibrigens keine
Schande, wenn die Gefihrten schon an der 8stlichen Kiiste der
Grimmfrostdde umkehren, weil sie merken, dass die verbliebene
Ausriistung sowie ihre korperlichen und geistigen Reserven eine
Reise bis zum Ehernen Schwert nicht mehr zulassen. Hierbei
wiire das Versprechen, die Suche im nichsten Jahr fortzusetzen,
eine akzeptable Méglichkeit, das Gesicht vor sich und den Got-
tern zu bewahren — wobei man dann durchaus mit dem Schiff
bis zu den Biren-Inseln vordringen und dort die Spur wieder
aufnehmen kann.

Weitere Informationen

Die Hintergrundinformationen aus der Box Borbarads Erben
iiber Glorana, ihr Eisreich und ihre Gegenspieler sind hilfreich,
aber nicht notwendig. Gleiches gilt fiir Kirche, Kulte, Ordens-
krieger. Der Band birgt weitergehende Informationen zur Kir-
che Ifirns und Firuns sowie des Namenlosen, dessen Gefolgsfrau
Pardona ist, und enthilt einige neue Mirakel, die das Uberleben
im Norden deutlich erleichtern kénnen. Weiteres Hintergrund-
wissen vermitteln die Boxen Dunkle Stidte, lichte Wilder, in
der die Welt der Firnelfen vor der Ankunft Borbarads dargestellt
ist, und Das Land an Born und Walsach, das eine Beschreibung
des Bornlandes und insbesondere nihere Informationen zu den
jetzigen Fliigelherrschern enthilt. Die Box Gétter, Magier und
Geweihte mit den grundlegenden Informationen zu den Got-
tern und der aventurischen Magie hingegen ist unverzichtbar.

SCHWINGEN AUS SCHNEE
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Nordeiskundige Recken gesucht

Der Auftrag (Meisterinformation)

Im wahrsten Sinne ‘befligelt’ von den im Sewerischen gefiihr-
ten Uberlegungen um das Schicksal der Schwanenfliigel, waren
die ersten beiden Expeditionen von sich aus bei Thesia von
Ilmenstein vorstellig gewesen, um nach dem langen bornischen
Winter die Bereitschaft zur Queste zu verkiinden und die Gri-
fin um die versprochene finanzielle Unterstiitzung zu bitten. Nun
aber sucht Thesia ihrerscits nach Helden, die in ihrem Auftrag
in den eisigen Norden zichen, um just diese beiden im letzten
Sommer verschollenen Gruppen zu suchen.

Zu Beginn des Abenteuers halten sich die Helden in Frisov auf,
sodass ihnen der Auftrag nicht direkt von Thesia in Ilmenstein
ibergeben wird, da allein die Reise vom griiflichen Schloss bis
zur Stadt an der Nordmeerkiiste 500 Meilen lang ist und durch
unwegsame und zumeist recht einsame Gegenden fiithrt. Wenn
allerdings unter Thren Helden Bornlidnder sind, gar Bekannte
der Griifin, sollten sie den Auftrag, die Liste mit den Verscholle-
nen und gentigend Wechsel fiir die Ausriistung einer komplet-
ten Gruppe bereits im vorangehenden Winter oder dem frithen
Frithjahr in Ilmenstein erhalten, damit sie spitestens Anfang
Rahja in Frisov angekommen sind und aufbrechen kénnen. Na-
tiirlich kennen sie auch die Geschichte der Fliigel langst. (Wenn
jemand eine Heldenperson fithrt, die sich um die Geschehnisse
im Bornland tatsichlich kimmert, ist auch gegen durch die Lek-
tiire des Romans Das Zerbrochene Rad erworbene Kenntnisse
und deren Verwendung nichts einzuwenden.)

Es ist durchaus auch denkbar, dass die Grifin auf eine Empfch-
lung hin in Kontakt mit einem crfahrenen und berithmten Hel-
den tritt und ihm schlieBlich in der Auswahl seiner Begleiter, der
Ausriistung und Fihrung der Expedition freie Hand gibt und
thm die nétigen Wechsel und Papiere per Boten zukommen lisst.
Die ‘klassische” Methode der Heldenanwerbung ist der Aushang
in der kleinen und einzigen Schenke in Frisov, wo der Wirt die
Rolle des Auftragsvermittlers ibernimmt, thm geeignet erschei-
nenden Helden die gewiinschte Ausriistung zusammenstellt und
ihnen auch alle weiteren Informationen zutrigt.

Doch egal wie Sie den Einssticg in dieses Abenteuer gestalten,
immoer sollten die Helden den Brief Thesias, die Liste der Ver-
schollenen und dic Kenntnis iiber die Geschichte der Fliigel er-
halten.

Der Brief der Grifin Thesia von Ilmenstein

an einen Helden, einen Auftragsvermittler oder den Wirt der
Schiinke Zum Windfang in Frisov

Geschatzter Freund,
es sind nunmehr derart viele Monde iiber das Land gegangen und
Wir fiirchten, dass es bittere Wahrheit geworden ist, was nicht

wenige prophezeiten: dass einige der wagemutigsten Frauen und
Manner des bornischen Adels im ewigen Eis des Nordens auf
heldenhafter, gottergefilliger Queste nach dem Ursprung der
Schwanenfliigel zu Boron gegangen sind. Zumindest steht zu
hoffen, dass ifren Seelen nichts Schlimmeres widerfahren ist,
fiihrte ifire Reise durch das verdammte Reich der Eishexe Glorana.
Ich fiihle eine gewisse Verantwortung diesen aufrechten RecKen
gegeniiber, waren es doch meine ‘Iaten in der Vergangenheit und
meine Worte, die ich wihrend langer Winterabende iiber das
Geheimnis der Schawanenfligel verloren Ratte, die sie veranlassten
aufzubrechen. So suche ich nun Frauen und Minner, die die Reise
in den ewigen Winter des Nordens nicht scheuen und Kunde vom
Tod der Vermissten bringen oder gar — aber ich wage es nicht zu
hoffen — die Lebenden heim geleiten. Was es an Wechseln fiir die
Ausriistuny notig hat, werde ich tragen, ebenso verspreche ich eine
Entlohnung in Gold, die dem Wagemut, den 1hr und Eure
Geféhrten fiir dieses Vorhnben braucht, angemessen ist. Ich habe
eine Liste der Verschollenen anfertigen und die Geschichte der
Fliigel zu Pergament bringen lassen, das mag den gottergefilligen
Recken bei der Suche hilfreich sein.

Ich hoffe, alsbald den Gottern gefillige Nachricht von Euch zu
erhalten!

Die Zwwolfe und Ifirn seien mit Euch!

Es griifit Euch
Grifin Thesia von Ilmenstein,
Adelsmaraschallin des Bornlandes

Den Brief finden Sie als Kopiervorlage im Anhang auf Seite 63.

J7

Die Liste der Verschollenen

Erste Queste

Aufbruch in Ilmenstein Ende des vergangenen Winters
Reisebeginn in Frisov Anfanyg Ingerimm

—Firnjan von Ebrin, 24, Bruder der Suschka, rothaarig,
griindugig, barenhafter Ritter, Mitglied des Banners der Adler-
schwingen

—Suschka von Ebrin, 23, Schwester des 'F irnjan, rothaarig,
griindugig, starke und gut aussehende Ritterin

—Luta von Bruk-Ilumsfluss, 27, blond, graudugig, schmal,
Hofjigerin zu Ilmenstein

—Ulmew vom Iuminturm, 24, Siegel der Halle des QuecKsilbers
zu Festum, langhaarig blond, blaudugig

—Olja Ifirnshaar von Torsin, 22, weiffe LocKen, blaudugig,
zierlich und grofs, elfisches Blut

8
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Zweite Queste

Aufbruch in Ilmenstein Mitte des vergangenen Winters
Reisebeginn in Frisov am 1. Praios

—Frinjen von Bornstein, 29, dunkelblond, graudugiy, von Narben
gezeichnet, Krieger, Veteran der Schlacht auf den Vallusanischen
Weiden

—Wulfen von Itberod, 19, hellblond, grindugig, Narben von
Birenklauen iiber beiden Schultern

~Selwine von Hexenhus, 30, braunhaarig, braundugig, stark, aus
dem Banner der Drachenschawingen

—Rachela, etwa 22, scﬁwarzﬁaanz], braundugig, Norbardin
—Olaske FirnsKowje, 24, blond, blaudugig, Hindler

~—Firunmar aus Quelldunkel, etwa 25, Soldner, dunkelbraun-
haarig, schwarzdugig, diverse Titowierungen, insbesondere ein
Lowenhaupt rechter Oberarm

Auch diese beiden Listen finden Sie im Anhang auf Seite 63.

Stichpunkte zum Schicksal der oben Genannten
(Meisterinformationen)

ERsTE QUESTE

@ Firnjan von Ebrin: lebt noch; wurde von einem Elfen der
Tranensucher vor dem Verhungern gerettet, gelangte mit der
zweiten Expedition schlicBlich bis zu den Lichthiitern und wurde
durch die Feyra unweit des falschen Tempels als Objekt fiir
Pardonas Expcrimente entfiihrt.

® Suschka von Ebrin: lebt noch; wurde von der Wilden Jagd
entfithrt, steht als lebende Eisstatue zur weiteren Verwendung
in Gloranas Palast.

® Luta von Bruk-Tlumsfluss: untot; ein Opfer der Feyra auf den
Biren-Inseln, geht dort als Geist um.

® Ulmew vom Iluminturm: tot; Akademicgebiet war Verwand-
lung von Unbelebtem, grau; brach durch die Eisdecke eines Sees
und erfror, wurde in einer Grotte in der Grimmfrostode durch
seine Gefihrten beigesetzt.

@ Olja Ifirnshaar von Torsin: tot; wurde auf einer Nachtwache
in der Grimmfrostéde von Schneelaurern angegritfen und gets-
tet; ihre Uberreste wurden nicht tief genug verscharrt und sind
spiter von Tieren skelettiert und verstreut worden.

ZWEITE QUESTE ”

@ Frinjen von Bornstein: tot, gelangte mit Firnjan von Ebrin
und einer Firnelte bis zum falschen Tempel der Ifirn, wo er durch
einen Eiszauber der Feyra starb.

® Wulfen von Irberod: lebt, Ifirn-Erwihlter, schlug einen di-
monischen Angriff mit der Kraft der Géttin inmitten der Grimm-
frostode zuriick, wurde jedoch zuvor so schwer verletzt, dass man
thn und die schwangere Selwine bei den Trianensuchern zuriick-
licB, wo er, inzwischen genesen, noch verweilt.

@ Selwine von Hexenhus: lebt; wurde schwanger und zudem
bei dem Angriff von zwei Nagrach-Daimoniden verletzt, bei den
Trinensuchern zuriickgelassen, gecbar am 22. Tsa ihren und
Frinjens Sohn Albin.

*,
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® Rachela: tot; die norbardische Hexe wurde bei der Verfolgung
durch Feyra kurz vor dem Erreichen der Lichthiiter schwer ver-
letzt; versuchte trotz ihrer Verletzungen verzweifelt, Olaske ma-
gisch zu heilen, und starb dabet, ist an sciner Seite in den Toten-
grotten der Lichthiiter beigesetzt.

® Olaske Firnskowje: tot; starb kiimpfend bei der Verfolgung
durch Feyra kurz vor dem Erreichen der Lichthiiter, ist in ihren
Totengrotten beigesetzt.

@ Firunmar aus Quelldunkel: tot; wurde in einem Hinterhalt
der Feyra auf den Biircn-Inseln erschossen.

Die Geschichte von den drei Fliigelpaaren

»Einst, vor sehr langer Zeit, lebt im Norden des Bornlandes ein
Held, den man ob der Farbe seines Bartes nur den Konig Eisbart
nannte. Um eine Gemahlin zu finden, die ifim an Schonheit und
Heldenmut gleichKime, reiste er weit durch die Welt. Er fand die
Frau nach seinem Sinn im fernsten Stiden der beKannten Welt in
Gestalt der wunderhaften Prinzessin Tamora, der Tochter des
Zauberherrschers ‘Tarutuan. ‘Eisbart entfiifirte sie und in Liebe
reichte die braunhiutige Zauberhafte ifim ihre Hand zum Bund.
Tarituan, erbost tiber die wenig angemessene Brautwerbuny,
beriet sich mit seinem Drachen Grubanor und gemeinsam machten
sie sich auf die Reise, die Verschwundene zu suchen. Als sie sie
Sfanden, gab der machtige und grausame Grubanor dem unglicKli-
chen Vater den Rat, zur S trafe das Ungliick nun auch iber die
ungehorsame Tochiter und den ungeliebten Schaviegersofin zu
bringen. Tr selbst wolle Tamora auf einen unbesteigbarem Gipfel
in einen Turm gefangen setzen, auf dass ‘Eisbart das Herz briche.
Als Belohnunyg verlangte er die erstgeborene ‘Tochter des Konigs-
paares. Tarutuan war einverstanden und so wurde es getan.
Zudem schufen sie gemeinsam das Stinfkopfige, flammenspeiende
Ungeheuer Penkefalor, die ungliicKliche Frau zu bewachen.
Konig Tisbart bot nun all seine Schitze demjenigen, der ifim seine
Gattin zuriickbrichte, allein gelang es Keinem der RecKen in
sieben langen Jahren, den eisigen Berg zu besteigen oder gar das
Ungeheuer zu bezwingen. Doch da Kamen drei Ritter des Weges,
die das Schicksal des Konigspaares dauerte und allein ob des
UngliicKs der Liebenden die Queste zu wagen bereit waren. Auch
ste scheiterten zundchst angesichts der steilen Hinge des Turm-
berges. Jedoch waren sie sich einig, nicht aufzugeben, sondern
sich F ligel zu suchen und nach einem Gotterlauf noch einmal
gemeinsam die Befreiung der Tamora zu versuchen.
Jurgew von Fedesund wanderte nach Norden, bis das Auge der
lieblichen Ifirn ifn erblicKte und die milde Tochter Firuns sich ob
seiner schonen Gestalt und seines Haares, schwarz wie Jett, in
ihn verliebte. Sie lud ihn zu sich und teilte mit ifim ifr Daunen-
bett. Von ihrer gottlichen Wirme in ewigem Tis gefangen, vergafl
Jurgew gar sein Vorhaben, bis ifin sein ritterliches
Pflichtbewusstsein Kaum einen halben Mond vor dem Zeitpunkt
des verabredeten ‘Treffens an seine Aufgabe erinnerte. Ifirn, die
Gottliche, hatte langst in Herz und GedanKen des Geliebten
elesen wie in einem offenen Buch und durch einen Alveraniar
nach dem Vorbild ihrer Kinder, der Silberschwine, ein Paar
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Schwingen fertigen lassen, die sie dem Sterblichen nun zum
Abschied als 1hren Dank fiir seine Hingabe zum Geschenk.
machte.
Delia von Nebelstein wanderte in dent Westen, wo sie von der
Adlerkonigin selbst ein Schwingenpaar zu erlangen hoffte. Der
stolzen gefiederten Majestit gefielen Sinn und Mut der
Menschenfrau und sie bot ihr F ligel als Lokn, so die Ritterin elf
Monde in ihirem Horst verweilte und die jungen Adler vor den
garstigen Harpyien bewahrte. Delia versah diesen Dienst gut und
s0 Kehrte auch sie im Fluge zur rechten Zeit zum vereinbarten
Treffpunkt zuriick.
Festo von Aldyra zog erst nach Norden, wo ifn Ifirn huldvoll
empfing, seine Bitte aber abschligig beschied, da sie die
Schwanenfliigel bereits Jurgew zugedacht hatte. Auch auf seiner
Wanderung in den Siidwesten hatte Festo Kein Gliick, hatte die
Adlerkgnigin doch ebenfalls nur ein Paar Schwingen zu vergeben.
Als er nirgends Fligel zu finden imstande war und die Monde
verstrichen, wuchsen in Festo Verzweiflung und Wut. In
derartiger Gemiitslage begegnete ihm der Drache Brannwur. Jener
verspottete den Ritter und bespuckte in mit Kleinen ¥ lammen
und ward durch den iibel gelaunten Sewerier ofine viel Federle-
sens erschlagen. Und nicht nur, dass Festo von Aldyra dem
Drachen das Leben genommen hatte, er nafim ihm zudem die
Fligel mit zwei beherzten Hieben und so Konnte auch dieser
durch die Liifte und rechtzeitiy zu Tamoras Gefangnis zuriick-
Kehiren,

Die drei Ritter versammelten sich am Fuff des Berges und

gemeinsam gelang es ithnen, das Ungeheuer Penkefalor zu

6esiegen und Prinzessin Tamora aus ifrem Turm zu tragen.

Doch dann verlief die Kraft die Fligel und sie setzten die Reise

| zu Konig Lisbarts Schloss zu Fuf fort.
M Der Weg war lang und beschwerlich und die schone Konigin

i

zauberhaft von Gestalt und Sinn, sodass sich jeder der drei Ritter

5 in sie verliebte. ‘Es Kam zum Hindel unter ihnen, wer von ifinen

um die wunderbare Frau werben diirfe. Und der Streit endete fiir
Jeden der drei Ritter mit dem Tod durch die Hand der einstigen
Gefihrten.

So Kehrte Konigin ‘Tamora allein heim, doch liefen sie und ifr
libergliicKlicher Gatte die erschlagenen Korper der toten Helden
bergen und mit ihnen die wundersamen Schwingen. ‘Die drei
Ritter wurden in ‘Boron geweihter Erde begraben, wikrend die
drei Fliigelpaare in einer grofer Truhe in der SchatzKammer des
Konigs Eisbart aufbewahrt und iiber die Zeiten hinweg vergessen
wurden.

Lrst im Jahre 196 nach Bosparans Fall sollten die Schwingen von
Treson von Ilmenstein, Ulmia von Ask und Dilja von Notmark
gefunden werden. Jene drei Ritter begriindeten die drei Banner
der Gefliigelten Ritter, doch dies ist eine andere Geschichte.«

—niedergeschrieben nach alter Sage von ‘Baernjan, Schreiber im
Ilmensteinschen, Rahja 28 Hal

Auch dicse Geschichte finden Sie in einer Version fiir die Spieler
im Anhang des Abenteuers auf Seite 64.
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Vor dem Aufbruch

Frisov

Stédndige Einwohner: 50 (20 % Nivesen, 10 % Norbarden)
Tempel: Efferd-Schrein

Gasthof: Schanke Zum Windfang

Seit die Brecheisbucht ganzjahrig vereist ist und damit Paavi per
Schiff unerreichbar wurde, gewannen die Orte Frisov und Glynd-
haven an der Bernsteinbucht fiir den Handel mit den Schatzen
des Nordens, Pelze, Tran, Mammuton und Bernstein, sowie als
Walfangerstitzpunkt an Bedeutung. Das weiter westlich gelege-
ne Glyndhaven mit dem Praioskloster Auridalur z&hlt nun etwa
500 Einwohner, Frisov im Winter 50 und im Sommer je nach an-
kernden Walfangern ein Vielfaches hiervon. An der Ostseite der
Miindung des Frisund gelegen, besteht die winzige Stadt aus
etwa einem Dutzend Holzh&usern, einer Schanke und der klei-
nen, gemauerten Niederlassung des Handelshauses Irgjeloff.

Schiinke Zum Windfang (Q5/P3/S6)

Der ‘cingcborene” Wirt ist der Schulze von Frisov, Welf Nattel,
der in dem kleinen, robust eingerichteten Raum nicht nur billi-
gen Selbstgebrannten und teuren ‘Import” ausschenkt und im-
mer einen Kessel deftiger Suppe tiber dem Kochfeuer hingen
hat, sondern ber die lange Theke auch mit Jagerbedarf, Pelzen
und nivesischen, manchmal auch elfischen Gegenstinden han-
delt. Im niedrigen Schlafsaal iiber dem Schankraum hilt er ein
halbes Dutzend Strohmatratzen fiir Ubernachtungsgiiste bereit.
Der grauhaarige Welfist etwa 40 Jahre alt, scheint gemiitlich und
leutselig. Allerdings ist er ebenso ein gewiefter Hindler und
Nordliinder mit Herz und Seecle, der nichts auf seine Heimat
und schon gar nicht Frisov kommen lisst.

Sollte er die Helden mit der Suche beauftragen, hat Thesia von
Imenstein ithn wegen sciner bekannten Prinzipientreue und sei-
ner Kenntnisse iiber den eisigen Norden ausgewiihlt. Er ist der-
jenige, bei dem dic Helden cine verniinftige Auswahl an Reise-
utensilien finden kénnen. Zudem kennt er bestimmt jemanden,
der mit Informationen, Hundeschlitten odcr anderem Gerit aus-
helfen kann — gegen ein entsprechendes Entgelt, versteht sich.
Welf hat zwei Téchter: Falkja, die mit 20 Jahren iltere, ist eine
dunkelhaarige halbnivesische Schonheit und fiir den Handel mit
Pelzjigern und Elfen verantwortlich. Sie gibt sich zumeist un-
nahbar. Neli ist 15 Jahre alt, frohlich, offen und neugierig. Auch
in ihren Adern flicBt zur Hilfte Nivesenblut.

Kontor Irgjeloff

Urspriinglich stammt die norbardische Sippe Irgjeloff aus Paavi,
nun hat sich der gréBere Teil unter Jaguschek Irgjeloff in
Glyndhaven und dessen Bruder Mokosch Irgjeloff mit Frau, zwei
Kindern, Schwiegersohn und einem Kindeskind in Frisov nie-

dergelassen. Mokosch besitzt das Monopol {iber den Hatenhandel

der kleinen Stadt. Die Sippe selbst handelt mit allem, womit man
im Norden handeln kann. Ubel meinende Stimmen sagen ih-
nen Geschifte sowohl mit Glorana als auch den Feyra nach, wobei
dies nicmand gegentiber der stolzen und hier im Norden
einflussreichen Familie laut aussprechen wiirde. Dass sie unter
den Augen der Praioskirche trotz Kirchenverbot Bernstein
schmuggelt, ist ein offenes Geheimnis und nimmt ihnen nie-
mand iibel — auBer der Praiosgewcihtenschaft Glyndhavens.
Zwischen Mokosch und dem Schulzen Nattel herrscht cine of-
fene Rivalitit, da dem norbardischen Hindler das Wohl Frisovs
im Gegensatz zu Nattel vollig gleichgiiltig ist.

Das Handwerk in Frisov

Die iibrige Einwohnerschaft Frisovs besteht aus Fischern oder
Walfingern, Jigern und Bernsteinsuchern. Ein Netz oder einen
Stiefel flicken zu lassen, einen Hundeschlitten oder cin Boot zu
kaufen bzw. mieten ist hier durchaus méglich. Auch einfache
Neuanfertigungen sind, mit gehériger Geduld, gegen klingende
Miinze oder Tauschwaren zu erhalten, egal, ob es sich um Klei-
dung, eine Bogen oder ein Ruder handelt. Handwerksmeister
hingegen wird man in dem kleinen Ort vergebens suchen.

Die Gétter in Frisov

Der einfache Efferdschrein wird von den ortsansissigen Seeleu-
ten gepflegt und auch von den fremden Walfiingern gut besucht.
Eincn Geweihten hingegen gibt es nicht. In mancher Hiitte fin-
det man einen kleinen Hausaltar fiir Firun, Ifirn oder Mokoscha,
aber die niichsten Tempel stehen in Farlorn — dem Firun geweiht
und etwa 75 Meilen Luftlinie entfernt am Blauen See — und
Glyndhaven (170 Mcilen Sceweg), wo es neben dem Haus des
Praios auch einen Efferdtempel und eine Phex-Kapelle gibt.
Frisov ist nicht cben der Mittelpunke der Welt und manchmal
scheint es wirklich, als hitten die Gétter das Nest schlicht ver-
gessen.

Informationsquellen in Frisov (Meisterinformationen)

Welf Nattel

Er hat beide bornlidndische Reisegruppen ausgeriistet und sich
dabei bereits besorgt gefragt, wie diese hohen Herrschaften ge-
gen die Gefahren des eisigen Nordens bestehen wollten. Er
lisst wenig Zweifel daran, dass er die Verschollenen fiir tot hilt.
Welf lebt seit seiner Geburt hier im Norden und kennt nicht
nur die Naturgewalten von Nordmeer, Frostéde und Eis, son-
dern auch etliche Sagen und Mirchen der Gegend. Insbeson-
dere kann er den Helden erzihlen, dass das Ewige Eis nichts
andercs sci als ein gigantisches Gefingnis, in das der Herr Firun
den Namenlosen gesperrt hat. Der abergliubische Schulze
fithrtjedes Ungliick, das in dieser Gegend passiert, direkt oder
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indirekt auf das Wirken dieser bésen Geister zuriick (und wenn

nicht, dann auf die Praioskirche oder die Irgeljoffs).

Die von Nattel vorgeschlagene Ausriistung ist vollstindig und
brauchbar, auch seine Einschitzung der Qualitit von mitge-
brachten, gekauften oder geliechenen Hunde- oder Dachs-
schlitten samt den dazugehérigen Tiere hat Hand und Fuf.
Diec Helden tun gut daran, Nattel in diesen Dingen zu ver-
traucn, selbst wenn es sie einiges an Gold kostet — zudem be-
zahlt die Grifin und ihre Wechsel der Nordlandbank sind
ohnehin nur fiir Nattel oder Irgjeloff von Wert.

Falkja Nattel

Die schone Halbnivesin spricht nicht nur die Sprache der Firn-
elfen und Nivesen, sondern kennt auch viele ihrer Eigenhei-
ten, Gebriuche und Sagen und kann den Helden auch von
manch grausamer Tat der Schergen Gloranas berichten. Im
Gegensatz zu ihrem Vater sicht sie in der Eishexe die eigentli-
che Gefahr fiir den Norden und nicht in irgendwelchen bésen
Geistern unter dem Eis. Von den Feyra weil3 sie zwar, aber
diese zeigten sich nicht in Frisoy, sondern kimpfien irgendwo
weit weg gegen die Firnelfen, so dass sie sich nie niher mit
diesen beschiftigt habe.

Zudem hatsic aufgrund ihrer Ortskenntnis der westlichen Kii-
stengebiete der Grimmfrostéde beide Expeditionen mit je ei-
ner selbstgezeichneten Karte ausgestattet und weiB, wo die
Bornlinder in das Innere der Ode vorstoBen wollten. Gegen
barc Miinze oder ein rares Tauschobjekt kann sie den Helden
ebenso eine Karte fertigen. Dic erste Expedition ist bei Steinhay,
einem winzigen Handelsposten, dem Nuran Fien (Winter-/
‘Todesfluss) hinein in das Herz der Grimmfrostéde gefolgt. Die
zweite Expedition, recht spit aufgebrochen, wollte den Nuran
Yeri (Schneeschratfluss) hinauf reisen.

Falkja kennt zudem die Namen von gut einem halben Dut-
zend Firnelfen, die in der Grimmfrostéde zu Hause sind und
gelegentlich nach Frisov kommen, um Pelze cinzutauschen.
Frither waren es mehr und auch diese wenigen Ubriggeblicbe-
nen hitten sich zumeist schr verindert, scien wortkarger und
noch fremder als zuvor geworden. Falkja kann zwischen
Teliriyon und den Helden als Vermittlerin fungieren, so der
Firnelf bereits in Frisov das erste Mal auf dic Gruppe treffen
sollte. ’ ‘ :

Die Sippe Irgjeloff

Wenn die Helden eine Schiffspassage benétigen, sollten sie sich
an die norbardische Hindlersippe wenden. Es stimmt, was die
Geriichte besagen, nimlich dass die Irgjclotts mit fast allem
handeln. AuBerdem stcht die Sippe in Glyndhaven nicht um-
sonst in dem Ruf] die gerissensten Dicbe des Nordens hervor-
gebracht zu haben. Dic Irgjeloffs handcln auch mit den Feyra
~ Mammuton, Bernstein und Gold gegen Stoffe, Gewiirze,
Hélzer und lebende Ticre. Allerdings laufen diese Geschiifte
tiber menschliche Unterhidndler und so glaubt die Sippe, hier
oben im Norden Aventuriens irgendwelche geheime Vorpo-
sten des Neuen oder auch des Alten Reiches zu beliefern. Da

¢s solche Niederlassungen tatsichlich gibt, kann es noch cine
ganze Weile dauern, bis die Norbarden ihren Irrtum bemer-
ken. Aber was sie selbst nicht wissen, kénnen sie den Helden
gegeniiber nicht zugeben ...

Teliriyon Kristallpfeil -

Meisterinformatrionen:
Wenn sich unter Thren Helden niemand befindet, der gewiihr-
leisten kann, dass die Gruppe nicht gleich im crsten Schnee-
treiben verloren geht und die erste Nacht bei Firunkilte le-
bend Gbersteht, sollten Sie den Firnelfen Teliriyon bereits jetzt
zu den Helden stoBen lassen, um sie zu begleiten. Eine Be-
gegnung mit dem Elfen inmitten eisiger Einéde besitzt zwar
deutlich mehr Dramatik und lisst mehr Raum fiir Rollenspicl,
allerdings hat es wenig Sinn so lange zu warten, wenn absch-
bar ist, dass die doch nicht so eiserfahrenen Recken den von
Ihnen vorgesechenen Treffpunkt gar nicht erreichen werden.
Gibt es unter Ihren Helden selbst einen Firnelfen, so kénnen
Sie diesem (auch trotz langer Abwesenheit) einen Bonus von
+4 fiir alle Proben gestatten, die sich auf das Leben im Eis
beziehen (Wildnisleben, Wettervorhersage, Gefahreninstinkt ...).
Istjenes Mitglied des Firneltenvolkes so badoc wie unter Spieler-
elten einer derart hohen Stufe iiblich und ist es zudem seit
Jahren nicht mehr zu Hause gewesen, so kann es von einem
besonderen Reiz sein, wenn der Spielercharakter und Teliriyon
dem gleichen Clan angehéren. Liebt der betreftende Spicler
tragische Romantik und fithrt cinen minnlichen Elfen, so kén-
nen Sie auch gerne das Geschlecht Teliriyons dndern.
Bedenken Sie aber, dass Sie mit der Wahl des gleichen Clans
die gesamte Verwandtschaft des Helden auf cinen Schlag t6-
ten bzw. einem ungewissen Schicksal in Gloranas Eisfiguren-
kabinett ausliefern, was bei gutem Rollenspiel nach dem Aben-
teuer nicht einfach mit cinem Schulterzucken abgetan wer-
den kann! Im weiteren Verlauf finden Sie Hinweise auf das
Verhalten Teliriyons gegeniiber einem mit ihm blutsverwand-
ten Helden.
Mchr zu Teliriyon finden Sie im Anhang auf Seite 54f,

Teliriyons Begegnung mit den Helden in Frisov

Allgemeine Informationen:

Als ihr von curem Gang durch Frisov in den Windfang zuriick-
kehrt, verhandelt Falkja gerade mit cinem Elfen. Er ist schlank,
hochgewachsen und hat schnecweiBes Haar, das glatt tiber seine
helle, pelzgefiitterte Lederkleidung fillt. Auf den Fellborten lie-
gen noch zarte Ifirnssterne, cbenso auf dem kleinen Biindel Pel-
z¢, die er auf dem Verkaufstisch ausgerollt hat. Falkja bemerkt
cuch und lichelt euch zu.

“Firun zum GruB!”, sagt sie. “Ich méchte Euch mit cinem Freund
bekannt machen. Das ist Teliriyon aus der Grimmf{rostéde.”
Der Elf wendet sich um und mustert euch aus silbern schim-
mernden, grauen Augen. Dann nickt er. “Sanya bha, telor. Feydha
Teliriyon Sihlayan”, begriifite er euch mit singender Stimme. Und
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er fiigtin einem verstindlichen, wenn auch ungewohnt weichem
Garethi hinzu: “Man nennt mich Teliriyon Kristallpfeil.”

“Er hat fast den gleichen Weg wie ihr”, erklirt Falkja. “Ich habe
ihn gefragt, ob er euch begleiten wiirde.”

Wieder nickt der Elf, ohne euch aus den Augen zu lassen. “Un-
ser Weg moge der gleiche sein”, sagt er ruhig.

Meisterinformationen:

Viel mehr gibt es fiir Teliriyon dazu nicht zu sagen. Einem
Kreuzverhor der Helden wird er sich nicht unterwerfen, aber
auch der geselligen Runde am Abend wird er fern bleiben.
Wenn dic Helden ihn bitten, ihre Ausriistung durchzusehen,
wird er das allerdings mic aller Sorgfalt tun. Mit knappen Wor-
ten sortiert er Unnotiges aus und weist auf die Dinge hin, die
die Helden aus seiner Sicht vergessenes haben — hierzu geho-
ren auch klcine schwarze Gegenstinde (die Elfen bevorzugen
Obsidian-Amueltte, aber auch Lumpenbiindel und angekohlte
Holzscheite kénnen dhnliche Dienste leisten), mit denen man
im Fall des Falles einen Frostwurm ablenken kann.

Der Firnelf verlangt nichts fiir seine Begleitung. Wenn jemand
ithm ein Geschenk anbietet, wird er dies jedoch annchmen und
ein Fell als Gegengeschenk darbieten.

Falkja kann zu Teliriyon wenig sagen. Sie vermutet nur, dass
es dem Clan des Elfen nicht gut gehen kann, da Teliriyon nur
noch sehr selten zum Tauschhandel nach Frisov kommt. Sie
habe ihn als Midchen einige Male bis Steinhav begleitet und
ist davon {iberzeugt, dass man ihm vertrauen kann.

Was sollten die Helden mit sich fithren?

Meisterinformationen:

® Kleidung der eisigen Witterung entsprechend, Anauraks seien
ihnen im wortwértlichen Sinn wirmstens empfohlen sowie
pelzgefiittertes Schuh- und Handschuhwerk.

@ fiir je zwei bis drei Helden einen Hundeschlitten mit min-
destens acht Firnlidufern.

® Feucrholz zum Kochen.

® Decken, besser einen nivesischen Schlafsack je Reisenden,
und je einen Satz Kleidung zum Wechseln.

® Proviant, fiir jeden Menschen und jeden Hund oder Dachs
fir etliche Wochen — auf ihr Jagdgliick sollten sich die Helden
nicht allzu sehr verlassen.

@ Empfehlenswert sind: Schneeschuhe, ‘Schneebrillen’, Fett,
Sicherungsseile, Taststocke, eine Eisaxt, Angelseile und -ha-
ken, Siidweiscr, Zunderkistchen, Pfanne und Kochtopf, Be-
cher, Schalen, Jagdmesser, Verbandmaterial.

@ Niitzlich sind: jegliche Kriuter oder Salben gegen Verwun-
dungen und Erfrierungen sowie Erschépfung (die meisten
Trinke gefricren trotz hohen Alkoholgehaltes bei den herr-
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schenden Temperaturen), Teckriuter, Gewiirze und Gastge-
schenke fiir die Firnelfen, Fernrohr, Skier (so ein Held damit
umgehen kann), das notwendigste Werkzeug und Material, um
einen Hundeschlitten oder Kleidung zu reparieren, Rucksik-
ke, Watfen (hierbei Bégen und eine gute Anzahl an Pfeilen),
eine Tranlampe und Tran.

Rechnen Sie es nicht nach, es sind unglaubliche Mengen —
gehen Sie einfach davon aus, dass mit reichlich Proviant fiir
etwa cinen Monat, Feuerholz und Ersatzkleidung der Stau-
raum auf den Schlitten zu Anfang gerade ausreicht! Wenn je-
weils ein Held auf dem Schlitten stehend mitfihrt und anson-
sten alle zu Ful3 gehen, versteht sich.

Zuriicklassen sollten die Helden alle Tiere, die nichtim hoch-
sten Norden heimisch sind (auch Hunde, Paaviponys und Ver-
traute!), Gold, fliissige Tinte, Metallriistungen, zerbrechliche
mechanische Dinge oder Kunstgegenstinde, Zelte und dhnli-
ches mehr.

Die erste Etappe bis zum Rand der Grimmfrostéde

Meisterinformationen:

Nachdem die Helden die wenigen verfiighbaren Informationen
{iber die Vermissten eingeholt haben, die Karte besitzen und
ihre Ausriistung komplettiert haben, gibt es je nach Jahreszeit
mehrere Méglichkeiten: Sie kénnen zum einen zu Land um
die siidsstliche Spitze der Bernsteinbucht herum nach Steinhav
reisen (etwa 150 Meilen). Allerdings liegt im Sommer zu we-
nig Schnee, um gut mit den Hundeschlitten vorwiirts zu kom-
men, wohingegen die Jagd aufgrund cines durchaus fiir nor-
dische Verhilnisse reichhaltigen Tierbestandes leicht fallen
sollte. Die Kiistenregionen sind aufierdem deutlich freundli-
cher und belebter als das Landesinnere. Oder die Helden neh-
men zum andcren den kiirzeren und schnelleren Weg per Schiff
iiber die Bucht. Von dort kénnen sie entweder den Nuran Fien
in die Grimmfrostdde folgen oder weiter die Kiiste entlang oder
iibcr das Meer reisen und schlieBlich dem Nuran Yeti folgen
(160 Meilen Luftlinie weiter im NNO). Zu Schiff nach Stein-
hav und von dort den Nuran Fien hinauf ist fiir eine Suche
am geschickeesten. Geht es um etnen schnellen VorstoB in die
Grimmfrostode, wiire der Weg zu Wasser bis zur Miindung
des Nuran Yeti vorzuzichen. Wollen die Helden auf ciner even-
tucllen zweiten Reise die Grimmfrostdde umgchen, ist der di-
rekte Weg per Schift bis zu den Biren-Inscln oder zum Packeis-
rand anzuraten.

Fiir das Abenteuer ist es allerdings relativ unerheblich, wel-
ches Flusstal dic Helden schlussendlich zum Vordringen in
die Grimmfrostéde wiithlen — die Toten kénnten sie auch noch

auf der Heimreise finden.
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Die Grimmfrostode

Einleitung (Meisterinformationen)

Im ersten Reiseabschnitt sollen Sie den Helden vor Augen fiih-
ren, wie weit und einsam, aber auch wie vielfildg in seinen Ge-
fahren der eisige Norden ist. Hier werden die Recken die Spu-
ren der Bornlinder aufnehmen und bestiirzt feststellen, wie rasch
damals die ersten der Vermissten zu Tode gekommen sind. Au-
Berdem werden sich die Helden selbst innerhalb kurzer Zeit
zwischen den feindlichen Michien im Norden und Siidosten
wiederfinden. Bei den Firnclten der Grimmfrostéde wird den
Recken zudem das Schicksal vor Augen gefithrt, das diesem Volk
durch Borbarads Wiederkehr zuteil geworden ist, niimlich nun
gegen zwei Feinde bestehen zu miissen, die beide danach trach-
ten, ihre Welt und sie selbst zu vernichten.

Die Grimmfrostéde ist so groB, dass die Helden, auf welchem
Weg auch immer, etwa 300 Meilen Luftlinie reisen miissen, was
etwa das Doppelte an tatsichlicher Wegstrecke bedeutet. Bei ei-
ner durchschnittlichen Reisegeschwindigkeit von — giinstigen-

falls — 25 Mcilen am Tag werden die Helden mit etwa drei bis
vier Wochen reiner Reisezeit zu rechnen haben. Sie werden lin-
ger brauchen. Wie lange tatsiichlich, hingt von Gliick und Miss-
geschick ab, vom Wohlwollen der Gitter, der Garstigkeit der Fein-
de und nicht zuletzt von den Idcen der Helden selbst und wie
viele Umwege sie auf ithrer Suche beschreiten. Lassen Sie sich
und ihnen Zeit! Dic Uberquerung der Brecheisbucht ist kurz
nach den Namenlosen Tagen Anfang Praios am einfachsten zu -
bewerkstclligen.

In dicsem Kapitel werden die Natur der Grimmfrostode, die
Michtegruppierungen und die Spuren der beiden vorangegan-
genen Expeditionen beschrieben. Auch den Firnelfen der Grimm-
frostéde sind einige Abschnitte gewidmet.

Allgemeine Hinweise zum Reisen im Norden mit Regeln zur
Fortbewegung finden Sie in den Anhingen des Abenteucrs (ab
Seite 54), ebenso die Werte und manch weitere Information zu
Meisterfiguren sowie die Kampfwerte der Kreaturen.

Die Natur der Grimmfrostode

Taodliche Feinde

Meisterinformationen:
Tédliche Feinde in der Grimmtrostéde sind die Kiilte, der Man-
gel an Jagdwild, Lawinen aus Schnee oder Stcin, Gletscher-
spalten, Schneetreiben und Schneestiirme, Nebelziige, Schnee-
blindheit und Wundbrand, Firunsbir und im Sommer viel-
leicht sogar einmal ein Rudel Rauhwélfe. Allerdings drohen
cbenso Erdbeben, Vulkanausbriiche, diinne, triigerische Eis-
decken auf wirmeren Wassertlichen und Schlammstiirze. Die-
se sammeln sich, durch cinen unter dem Eis unruhig schla-
fenden Vulkan erwirmt, unter den Gletschern. Sie sind eine
Mischung aus geschmolzenem Eis, Vulkangestein und Erde
und sie bahnen sich langsam und unauthaltsam einen Weg
durch das Eis.
Fine solche Lawine istunglaublich viel gréBer als eine Schnce-
lawine und durch ihre Unvorhersehbarkeit und groBere
Schnelligkeit auf ihrem Weg ins Tal weitaus tédlicher als ein
Vulkanausbruch. Solch ein Naturschauspiel sollten Sie Thre
Helden nur in deutlicher Entfernung miterleben lassen!
Und die Recken sollten dann ruhig den Eindruck bekommen,
dass hier Ingerimm und Firun gemcinsam am Werk waren —
vielleicht sogar, um die Helden vor etwaigen Verfolgern zu be-
wahren ...
Dic vorherrschende Winde sind im cinzelnen: Firunsatem (cis-
kalt, hiiufig); Nuianna (neblig, selten im Inneren der Ode, al-
lerdings ist dhnliches Wetter auch in Form von Nebeltilern
durch vulkanische Aktivitit anzutretfen); Blizzard (grimm-
frostig, sehr sclten).

Adeptus major Ulmew von Iluminturm,
ein Opfer der Kilte

Allgemeine Informationen:

In der Grotte steht ein Mensch, regungslos. Er blickt euch entge-
gen. Schnee hat sich bis Gber scine Knie hinauf aufgetiirmt, so
als stinde der Bursche dort schon seit Tagen.

Als ihr ihn erreiche, erkennt ihr, dass es sich um cinen Mann in
vornehmer bornlindischer Pelzkleidung handelt. Doch die hat
ihm oftenbar nichts geniitzt, denn er ist tot und stcif gefroren.
Seine Kleidung, sein langes blondes Haar, der Magierstab sind
mit winzigen Schneekristallen tiberpudert. Selbst seine oftenen,
blauen Augen sind von ciner feinen Schicht glitzernder Kristalle
iberzogen, die ihnen cin lebendiges Funkeln verlcihen. Der
Beschreibung nach habt ihr Ulmew von Hluminturm gefunden.

Meisterinformationen:

Wo die Grabgrotte des Bornldnders liegt, entnehmen Sie bitte
der Karte von Seite 62. Die Helden kénnen den toten Magier
vufillig finden. Waren sie vorher bei den Tridnensuchern und
haben dort entsprechende Informationen eingeholt, wissen sie,
wo sich Ulmews letzte Ruhestitte befindet und kénnen diese
gezielt aufsuchen.

Ulmew erfror, nachdem er in dichtem Schneetreiben durch
die Eisdecke cines kleinen, warmen Sees gebrochen war. Trotz
aller Bemiihungen seiner Gefihrten kam jede Hilfe zu spiit —
sein an dic Strapazen dieser Reise nicht gewshntes Herz setz-
te aus. Ulmew bat, auf diese Art beigesetzt zu werden, und
was immer er sich auch davon versprach, bisher hat ihn jeden-
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falls kein Ticr angeriihre. Er steht dort so, wie er seinen letzten
Atemzug tat.

Der natiirliche Freund

Meisterinformationen:
Die Natur zeigt ihre freundliche Seite — zumindest wihrend
der drei Sommermonde — in dem herrlichen Anblick in der
Sonne glitzernder, reiBender Wildfliisse und den darin lcben-
den Fischen, zumeist Lachsen, aber auch Frostforellen. Auf
kahlem Stcin wachsen ziihe Flechten und Moose, aus denen
im Rahja winzige Bliiten in zarten Farben sprieBen, Nahrung
der kleinen Schneehasen. In unberiihrten Schneetilern mit
vereinzelten Hainwildern aus niedrigem Nadelwuchs ist das
| Vorankommen mit Hundeschlitten und Skiern eine Freude
und die grandiosen Gletscher und majestitischen Bergmassi-
ve werden die Helden die Nihe Firuns spiiren lassen. Die Tage
sind hicr splirbar linger, die Nichte deutlich kiirzer als im
Bornland, ja, sogar als in Frisov. Nach Einbruch der Dimme-
rung zeigt sich ein wunderbarer Sternenhimmel und manch-
mal auch zauberhafte Nordlichter.

Die Nordlichter

»Wie die Geweihten sagen, ist das Nordlicht Ifirns Segen, dessen re-
genbogenfurbenen Binder und Flammen die Gliubigen wirmen und
auf den Weg in Firuns Jagdgriinde fiihren. Legenden des Nordlandes
erkliren es als den Widerschein von Ifirns silbernem Schiitten und
der vier Silberschwiine, die thn ziehen, oder als die Widerspiegelung
des Polardiamanten.«

—Groszer aventuerischer Atlas; Auflage Kuslik, 11 Hal

Meisterinformationen:

Sicher gibt ¢s ebenso viele Deutungen der farbenprichtigen
Himmelserscheinungen, wie es Volker im Norden gibt. In die-
sem Abenteuer diirfen Sie sich der Nordlichter bedienen, um
den Helden den Eindruck zu vermitteln, dass jemand ihren
Weg beobachtet und aus weiter Ferne ab und zu e¢inen Wink
zu geben bereit ist, damit sie ihr Ziel auch erreichen. Lassen
Sic ¢s offen, ob es Ifirn sclbst oder die Silberschwiine oder ein-
fach der Zutall ist, der ein leuchtendes Licht iiber der giinstig-
sten Passhohe zaubert bzw. just in dem Augenblick autblitzen
lisst, als cin Drache Pardonas iiber den Nachthimmel gleitet.
Setzen Sic aber die Nordlichter zunichst bitte behutsam und
nicht zu oft ein. Die priichtigsten und lingsten sollten erst tiber
der Klirrfrostdde thren Himmclstanz vorfithren!

Um die Helden nicht allzu schr auf den Mythos der Silber-
schwine festzulegen, im Folgenden nicht nur diese, sondern
auch die Erklirung eines Firnelfen, was dort am Himmel zu
schen ist:

Die Nordlichter und die vier Silberschwine
in der menschlichen Sagenwelt

® Langsame, stille Biinder und Fahnen folgen Aidari, der Toch-

ter Swafnirs, und erhellen Schicksal und Weg, bedeuten Be-
stindigkeit und Treue.

® Schnelle, oft wie eine verldschende Flamme oder tiber den
IHimmel wie ein Vogelschwarm auseinanderstiebende Lichter
erweckt Lidari, die Tochter des Fuchskénigs Rajok, Zeichen
der Sehnsucht, der Ferne und des fliichtigen Augenblicks.

® Linzelne Lichtlanzen, aufschieBend, zeugen von Yidari, der
"Tochter des Himmelsadlers Iyi, die Traum und Ziel vor Augen
hat und die Jagd danach.

® Lcbhafte rote Lichter, hiufig tief iiber dem Horizont wie
der Widerschein eines gigantischen Feuers, zeugen von Nidari,
ciner Tochter des obersten Himmelswolfes Gorfang und da-
mit Liskas dunkler Schwester, und stehen fiir Strafe, Zorn und
Untergang.

Die Nordlichter in firnelfischem Verstindnis

»Die Lichter des Himmels schreiben hoch im Norden, sichtbar fiir
Jeden, der versteht, iiber das nichtliche Firmament, was war, was
15t und was setn wird. Doch du kannst sie nicht lesen wie die Schrift
aufeinem Pergament. Du musst sie sehen und die strahlende, sich
bewegende Schinheit und ihre unhérbaren Klinge in deinem
Herzen bergen. Du musst davon triumen, um zu spiiren, was die
Lichter dir sagen. Und weil jedes Wesen anders ist, gibt es nicht
nuretnen Trawm, sondern viele. Und jeder davon ist wahr.«
—Teliriya Mandrayar von den Himmelslichtern, neuzeitlich

Warme Tiler und Tsa-Oasen in ewigen Eis

Allgemeine Informationen:

Der Nebel macht jegliche Orientierung beinahe unmaglich. Als
ihrjedoch tiber den Kamm eines weiteren Higels gesticgen seid,
traut ihr curen Augen nicht. Wic bei allen Zwélfen kommt ein
Dschungel in diese Eisédnis?!

Meisterinformationen:
Durch die vulkanische Titigkeit gibt es vereinzelt Tiler, die
durch heifie Quellen ein deutlich wiirmeres Klima aufweisen
und so glinstig liegen, dass sclbst in harten Wintern die Pflan-
zenwelt Gberleben kann. Hicr finden sich niedrige Nadel-
wildchen, Moose, kleine Beerenptlanzen und Frithlingsblu-
men. Diese Tiler sind eine wahre Erholung fiir jeden durch
tagelangen Marsch durch weiBe Ode erschépften Helden.
Abgeschen davon gibt es dort Eismarder, Pfeifhasen und sel-
ten auch einmal eine kleine Mammutherde, sodass auch dem
leeren Vorratsbeutel geholfen werden kann. Allerdings ist die
Wahrscheinlichkeit, hier auf Gloranas Schergen zu treffen,
deutlich héher als abseits solcher lebensspendender Flecken.
Die oben beschriebenen Tiler sind natiirlichen Ursprungs, wo-
hingegen eine Tsa-Oase ein Wunder ist. Hier wiichst direkt
aus dem Eis eine Pllanzenwelt wie in einem siidlichen Dschun-
gel, dazu findet man eine Vielfalt an Tieren. Niemals hat man
solch cine Oase an einem Ort ein zweites Mal gefunden, auch
sind die Gelehrten sich nicht sicher, ob es sich tatsichlich um

SCHWINGEN AUS SCHNEE

I5



ein gottliches Wunder, den Durchbruch zu einer Globule oder

cine Halluzination handelt, denn obwohl sich die Berichte der
Reisenden doch erstaunlich dhneln, ist es noch nie gelungen,
cine Pflanze oder ein Tiere lebend aus der Oase mitzuneh-
men. Sie seien zu Eis erstarrt und schlieBlich unter der siidli-
chen Praioswirme geschmolzen. Den Krdutern in der Oase
sagt man eine starke Heilwirkung nach, selbst gegen die grau-
cnhaftesten Krankheiten.

Eine Tsa-Oase ist die Lebensrettung in letzter Sekunde — und
sie ist seltener als ein Firnelf, der sich eines verletzten Helden
annimmt. Sehen Sie in ihr tatsdchlich ein géttliches Wunder,
dass sich die Helden verdient haben miissen und dass ihnen
nur in allerhéchster Not zuteil wird (nicht mehr als einmal in
diesem Abenteuer). Den Ortihres Erscheinens mégen Sie selbst
testlegen — ob in der Grimmfrostde oder der Klirrfrostwiiste
ist egal, denn dieses Wunder unterliegt weder zeitlichen noch
ortlichen Schranken.

Sonderbare Geschopfe (Meisterinformationen)

Meisterinformationen:
Frostwurm (nicht zu verwechseln mit dem Gletscherwurm!)
Eine kleinere Drachenart, die kein heiBes, sondern kaltes Blut
besitzt. Der Alte Drache Pyrdacor soll die Frostwiirmer fur dic
Suche nach dem verschollenen ersten Schwarzen Auge geschat-
fen haben. Sie sind minder intelligent, aber nichtsdestotrotz
magiebegabt und kénnen durch ihre hartniickige Neugier, ihre
Zauber aus dem elementaren Kanon der Eismagie und die
Unverletzbarkeit durch Kilte gefihrlich werden, auch wenn
sic gegeniiber Feuer- und Humuszauberei dufierst empfind-
lich sind. Thre Gier gilt allem Schwarzen — sei es nun ein her-
abgebrannter Fackelstumpf, cin Lederhelm oder ein Onyx-
amulett, weshalb die Firnelfen bereits ihren Neugeborenen ein
Amulett, zumeist in Form eines Schwarzen Auges, schenken.

Frostwurm

verschieden schattiertes Wei3, etwa 6 Schritt lang, meist
flugfahig, im allgemeinen nicht sprachbegabt

MU25 KL7 INS8 CH12 FF6 GE 13 KK30
AT 13 PA 10 LE100 RS7 TP 1W+8 (Gebiss)

GS 158 AU70 MR 13

Der Frostwurm Schirr’Zach hat seinen Hort im Siidwesten
der Grimmfrostéde, den Geriichten nach in cinem Tal irgend-
wo zwischen dem Blauem See und dem Nuran Fien. Er ist
mit 10 Schritt Linge und annihernd menschlicher Intelligenz
sowie seiner Vorliebe fir zweibeinige Eisstatuen und der Fi-
higkeit, diese gerade auch aus lebendigen Abenteurern mittels
sciner Elementarmagie zu erschaffen, ein nicht zu unterschiit-
zender Gegner, der den Helden aber in diesem Abentcuer kaum
iber den Weg laufen wird. Aber wenn sich dic Helden zum
VorstoB nach Glorania entschlieBen, um gefangene Gefihrten
zu befreien, mag thnen Schirr’Zach begegnen, denn der Dra-
che neidet Glorana ihre “viel schonere Statuensammlung”.

Belebte Elemente

Eiselementare und gerade auch mit eigenwilligem Leben er-
fallte kleine Schneewirbel sind in der Grimmtrostéde und der
Klirrfrostwiiste keine Seltenheit. Hier kénnen Sie jegliche
Spielart elementarer Eiswesen auftauchen lassen.

Es kommt in vulkanisch aktiven Gegenden durchaus auch zur
spontanen Bildung von Feuerelementaren — cin auffallend hiu-
figes Vorkommen kann hier die Helden vor einem nahenden
Vulkanausbruch warnen. l

Nagrachs ddmonische Gewalten —
Das Eis unter Gloranas Herrschaft

Meisterinformationen:

Die Helden werden sich aufihrer Reise durch die nordwestli-
che Grimmfrostdde noch abseits der Stammgebiete der Hept-
archin Glorana bewcgen. Allerdings gibt es keinc feste Grenze
in der Ode, sodass etliche Gefolgsleute und Kreaturen der Eis-
hexe auch auBerhalb ihres Reiches der Expedition in die Que-
re kommen kénnen; Trupps auf der Suche nach Theriak sto-
Blen zuweilen weit in die Grimmfrostéde vor; Nagrachs Jagd
findet dort Opfer unter den Firnelfen und Walfiingern und ei-
mige Fjarninger-Sippen haben dort einen neue Heimat gefun-
den. Um die Forderstcllen des wertvollen Theriaks, des Le-
benselixiers Sumus, entbrennen am Rand der Grimmfrostéde
zwischen Glorana, Pardona und der Dimonenwélfin Kyrjaka
immer wieder blutige Kimpfe. Bei der Grofhie des Landes
miisscn sich die Helden allerdings nicht zwangsliufig Nag-
rachs cisigem Verderben erwehren — solange sie nicht Glorana
sclbst auf sich aufmerksam machen, wird ihnen aus Glorania
niemand gréBere Beachtung schenken.

Yash’Oreel-Eisnadeln

In der nérdlichen und mittleren Grimmfrostéde werden die
Helden nur verlassene Abbauplitze mit den Uberresten der
gigantischen und dimonischen Kriften angetricbenen rotie-
renden Eisnadeln finden. Nur die wenigsten stehen noch auf-
recht und bohren sich unter grausamem Gewinsel und Krei-
schen in die Erde. Der stete Widerstand der Firnelfen und die
regelmiBigen Ubertille der Kreaturen Pardonas haben die
Prospektoren Gloranas zunichst in stidlichere Gefilde vertrie-
ben, wo ¢s deutlich leichter zu erreichende und damit einfa-
cher zu verteidigende Abbaustellen gibt. Lohnender wiiren al-
lerdings vicle Orte in den vulkanisch aktiven Gegenden der
Grimmfrostode, weshalb der Riickzug von dort sicher nicht
von Dauer scin diirfte und zudem immer mindestens cine
Gruppe Prospektoren unter dem Schutz einiger Fjarninger in
Zukunftlohnende Fundstitten kartographieren.

Fiir die Helden stellen die Nadeln insofern eine Gefahr dar,
als dass jede sich noch drehende Nadel bei lingst crschépftem
Theriak-Vorkommen der Umgebung und jedem Lebewesen
Lebenscnergie entzieht. Auch in weiterer Entfernung sind ein
ruhiger Schlaf und damit eine Regeneration nicht méglich.
Abgeschen davon zerspringen die Nadeln irgendwann auf-
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grund der enormen Scherkrifte schlieBlich doch und 16sen
dabei einen Hagel t6dlich scharfer Eisgeschosse aus. Die Zer-
storung ciner Eisnadel istdaher zwar ein géttergefilliges, aber
auch ein sehr gefihrliches Vorhaben.

‘Eisbarbaren’: Die Fjarninger der Grimmfrostode

Einige Sippen dieses hiinenhaften Menschenschlages aus den
Nebelzinnen wurden durch Abgesandte Gloranas gezielt zu
einem diisteren Bild ihres Gottes Frunu bekehrt, in dem der
Kundige unschwer den Erzdamonen Nagrach erkennen kann.
Diese Sippen siedelten sich im Ehernen Schwert und in der
Grimmfrostdde an, leben dort ein von blutigen Herausforde-
rungen und Ubertillen geprigtes Leben. Die Sippen hausen
zumeist in unzuginglichen Héhlen in geschiitzten Flusstilern
der stidlichen Grimmfrostode und liegen damit weit abseits
der bisherigen Reiserouten der Expeditionen. Sie stellen ihrer
Kénigin Pardona als Tribut aber die Krieger fiir ihre Leibwa-
che: gefiirchtete, herausragende Kampfer des Nordens, denen
die Helden méglicherweise begegnen werden.

Eisbarbaren-Leibwéchter der 11. Stufe
Grée: Uber 2 Schritt Haarfarbe: meist weif3, blond oder rot
Augenfarbe: grau, griin oder blau

MU16 KL10 IN12 CH13 FF11 GE15 KK17
AG6 HA2 RA1 TA2 NG5 GG2 JZs
AT 17  PA 14 (diverse Axte, selten Barbarenschwert)
LE70 RS3 MRO

Die Barbaren kennen sich im Eis bestens aus und verstehen es,
die naturlichen Gegebenheiten zu ihrem Vorteil zu nutzen.
Zudem sind nicht wenige der Eisbarbaren in Gloranas Diensten
zumindest im ersten Kreis der Verdammnis Nagrachs, viele sind
daher besonders unempfindlich gegen Kalte und selbst gegen
Schneestirme gefeit.

Schneelaurer

Weilipelzige, blutgierige Raubtiere, unerbittliche Jéger, die zu-
meist aus dem Hinterhalt angreifen und nicht mehr von ihrer
Beute lassen. Die Nordlandgelehrten sind nun der Uberzeu-
gung, dass es sich bei thnen um frith entstandene Daimonide
handelt. Glorana soll einige von ihnen wie Haustiere halten;
einer ihrer Schlitten wird gar von einem Gespann aus drei-
zehn dieser gefihrlichen Bestien gezogen — beides hat man
auch bereits von einigen ihrer unerschrockensten Gefolgsleute
berichtet.

Schneelaurer

GroBe: 1 Schritt Gewicht: 20 Stein

MU 12* LE20* AT12 PAS5 RS2
GS8 AU20 MR12 GW&6

*} Fur jeden verlorenen LP erhdhen sich MU und TP um einen
Punkt.

TP 1W*

(N

Es heifit, dass bisweilen Nagrachs Hauch tber die endlosen, ver-

agrachs Hauch (Erzdimonische Prisenz)

eisten Oden fihrt: ein verfluchter, niederhéllisch kalter Wind aus
dem Schlund des Erzdimonen selbst ...

Mit diesem unnatiirlichen Phinomen kénnen Sie insbesondere
Nagrachpaktierer, die Wilde Jagd und einst von Glorana verwiis-
tete und geschindete Orte ankiindigen. Wiirfeln Sie in diesem
Fall mit einem W20:

1 -9 Ein kalter Hauch fiithrt durch alle Betroffenen. Sonst ge-
schieht den Géttern sei Dank — noch — nichts.

10 — 11 Die Temperatur fille plotzlich fiir 2W6 SR auf Grimm-
frostkilre.

12 — 13 Die Temperatur fille plotzlich fir W6 SR auf Namenlose
Temperaturen.

14 - 15 Die Temperatur fillt plétzlich und fiir W6 KR auf Nieder-
héllische Temperatur. '

16 — 17 Alle Wesen im Wirkungsbereich werden von einem
CORPOFRIGO-ihnlichen Effekt betroffen, der nur mit einer
bestandenen MR-Probe abgewehrt werden kann.

18 — 19 Alle Tiere, denen eine MR-Probe misslingt, werden fiir
5W6 SR von Nagrachs-Wahnsinn ergriffen, sind wild, beiBwiitig
und kaum einzuschiichtern.

20 Alle Wesen, denen eine MR-Probe —5 misslingt, werden vom
sogenannten Schneepilz befallen, der sie langsam aber sicher in

Kalte Wanderer verwandelt.

J

Kalter Wanderer (Zauberkreatur)

Das Endcrgebnis einer schleichenden Verwandlung, die jedes
lebende Wesen befallen kann. Die Opfer erblinden langsam
und werden wahnsinnig. Die Verwandlung beginnt mit griin-
lich-weillem, kristallinem Ausschlag, der sich iiber dem ge-
samten Korper ausbreitet. Die Kérperwirme sinkt allméhlich,
bis schlieBlich eine ghulihnliche, vollig kilteunemptindliche
Kreatur entstanden ist, die in steter Suche nach Wirme zum
gefthllosen Jiger wird.

Kalter Wanderer

MU 22 LE 40+2W6 AT9* PA9
TP 1W+4 (Klauen)/2W+2 (Biss)

GS GST 2 AU 200 MR 18 GW 12
*) Fallt beim AT-Wurf eine 1, so ist dem Kalten Wanderer nicht
nur ein Gezielter Angriff gelungen, er hat auch méglicherweise

RS 3

(bei 5-6 auf W6) die schleichende Krankheit ibertragen ...

Daimonide Tiere (am Beispiel der Firnyaks)

Wenn schon normale Tiere nach der Berithrung mit Nagrachs
Hauch fiir jeden durch ihre blinde Aggressivitit eine Bedro-
hung sind, so sind die daimonid veridnderten Tiere des Eis-
reiches dies erst recht, da sich ihre Ausdauer, Magieresistenz
und ihr Riistungsschutz durch den dimonischen Anteil erhé-
hen kénnen. Die meisten dieser Kreaturen scheinen in einem
Zusammenhang mit Nagrach zu stehen, auch wenn die Schaf-
fung daimonider Lebewesen bisher im eisigen Norden dic Do-
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mine Pardonas war. Grundsitzlich kann jedes derische Lebe-
wesen eine dimonische Prisenz in sich aufnehmen. Eine ech-
te Kreuzung ihrer Korper ist daher selten, aber dennoch mog-
lich, und zihlt zu dem Schrecklichsten, was den Helden an
minder intelligenten Gegnern begegnen kann. Aufgrund des
chaotischen Grundprinzips dimonischen Wirkens ist lhnen
hier freie Hand bei der Erschaffung und der Festlegung der
Spiclwerte gegeben. Hier die Werte der beiden Firnyaks, die
der zweiten Expedition begegnet sind und die immer noch
irgendwo in der Grimmf{rostéde ihr Unwesen treiben:

Daimonide Firnyaks

GroBe: 2,4 Schritt Gewicht: 300 Stein

Fell: schwarzbraun zottig Augen: schwarzer Augapfel

MU 30 LE 90 AT t2/17** PA3 RS4

TP 1W+5 (NiederstoBen) / 5W+10 (Uberrennen)

GS 9 AU 100 MR 14 GW 18

") Sie greifen einfach alles an, was sich ihnen zeigt. Und sie
fressen es auf, sobald es sich nicht mehr wehren kann.

**) Der zweite Wert giit fir das gezielte Uberrennen.

Nagrachs Wilde Jagd

Allgemeine Informationen:

War der Himmel eben noch von einem eisigen, tiefen Blau und
tricb der kalte, stetige Wind Schneeschleier vor sich her, liegt die
Schneeeinéde nun regungslos vor euch. Und am Horizont zeigt
sich ein weiBer Streifen cisschwerer Wolken. Schlagartig wird es
klter und kilter, dass euch das Blut in den Adern zu gefrieren

droht.

Meisterinformationen:

Jetzt haben die Helden noch etwa 15 Minuten, um sich einen
Unterschlupt zu suchen, zu beten und zu hoffen, dass sie so
weit ab des Weges der niederhéllischen Jagdgesellschaft lie-
gen, dass die Karmanthi sie nicht wittern. In den weiten Ti-
lern, Hochebenen und auch auf den eisigen Ebenen iiber dem
Meer kénnen die Helden den ‘Silberstreif” am Horizont sehr
frith sehen. Direkt auf die dimonischen Jagd zu treffen, soll-
ten Sie der Gruppe ersparen. Es reicht, wenn die Gruppe dic
didmonischen Gewalten, den wiitendsten Eissturm, die nieder-
hollische Kilte und das Geheul der Meute von weitem beob-
achten bzw. héren. Hierbei nicht Verstand und Mut zu verlie-
ren, ist Herausforderung genug. Eine direkte Begegnung fin-
det nur statt, wenn dic Helden Glorana dirckt herausfordern.
Bittere Wahrheit ist, dass es sehr, sehr unwahrscheinlich ist,
dass dieses Zusammentreften niche todlich fir die Helden aus-
geht. Von daher haben wir auch auf die Angabe von Spicl-
werte fiir die Wilde Jagd verzichtet. ‘

vt 2 PRI K
IR
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I Nihere Informationen finden Sie in der Mysteria Arkana S.
137 {f,, sowie in Unter der Dimonenkrone S. 124/141.

Olja Ifirnshaar von Torsin,
ein Opfer der Schneelaurer

Allgemeine Informationen: :

Der harsche Wind der klirrend kalten Nacht hat die Uberreste
eines Opfer dicser Eindde aufgedeckt: bleiche, verstreute Kno-
chen, viele davon zerbissen und zerbrochen. Thr grabt weiter und
legt mehr Gebeine frei, darunter auch einen zierlichen Schiidel,
wie der einer Elfe oder einer jungen Frau. Reste der Kleidung
lassen darauf schlieBen, dass sic von einem Raubtier angefallen
wurde: Aus dem Anaurak sind groBe Stiicke Fell und Leder her-
ausgerissen und gefrorenes Blut bedeckt die hiibschen Stickerei-
en bornischer Machart.

Meisterinformationen:

Wo das Grab der Bornlinderin elfischen Blutes liegt, entneh-
men Sie bitte der beigefiigten Karte auf Seite 62.

Offenbar ist das Grab von Tieren aufgewiihlt worden. Die Hel-
den kénnen Oljas Uberreste zufillig finden oder die letzte Ru-
hestitte der Vermissten gezielt aufsuchen, wenn sie bei den
Tranensuchern gewesen sind. Die dort weilenden Bornlinder
konnen der Gruppe den Ort und den Weg dorthin beschrei-
ben. Die Helden sollten die Oljas Gebeine zusammensuchen
und entweder sicher begraben (bei dem tief gefrorenen Boden
kaum ohne den Einsatz von Feuermagiec méglich) oder zu
Asche verbrennen und die Seele Boron anempfehlen. Zwar
entspricht dies nicht elfischen Begribnisriten, aber wahrschein-
lich haben die Helden in der Vergangenheit die ein oder ande-
re schlechte Erfahrung mit wandelnden Skeletten machen
diirfen. Zudem war Olja Ifirnshaar trotz elfischer Vorfahren
vorrangig eine zwolfgottergliubige bornische Adlige. Waffen
und Siegelring haben ihre Getihrten iibrigens bereits an sich
genommen, um sie ihrer Familie zu iiberbringen.

Suschka von Ebrin,
ein Opfer der Wilden Jagd Nagrachs

Meisterinformationen:

Die Helden werden spiiter erfahren kiinnen, dass nach einem
heftigen Schneesturm dic gut aussehende, gesunde Bornkinder
Ritterin verschwunden war. Es gibt keinen Beweis dafiir, aber
die Vermutung, dass sie von Nagrach fiir Gloranas Eisfiguren-
kabinett entfithre worden ist, entspricht den Tatsachen. Die
Eishexe wird spiter versuchen, die Ritterin zu korrumpieren,
sic fidr sich arbeiten zu lassen. Allerdings hat sie es nicht cilig
damit — Eisstatuen haben cine ewig lange Haltbarkeit.
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Pardonas langer Arm — Die namenlose Gegnerin

Meisterinformationen:

Pardona wusste aus verschiedenen Quellen von dem Vorha-
ben der Bornlinder Ritter, sich auf die Queste nach dem Ur-
sprung der Schwanenfliigel zu begeben. Die Teilnehmer der
ersten Expedition fielen ihren Kreaturen eher zufillig in die
Hinde, mit den Mitgliedern der zweiten belicbte sie zu spie-
len, bis sie sie schlieBlich in der Klirrfrostwiiste véllig autge-
rieben hatte.

Dic Helden haben aufgrund ihrer groberen Erfahrung und
auch bald mit Hilfe ihres Wissens um die Michtegruppierun-
gen dieser Gegenden bessere Chancen als die Bornlinder, un-
versehrt bis zu den Lichthiitern zu gelangen. Dafur gelten sie
ab da als cine besonders lohnende Beute: zum einen als Infor-
mationsquelle iber den verhassten Feind, zum anderen sind
sie durch ihre bewiesenen herausragenden Fihigkeiten fiir
Pardonas Experimentc und Pline von Wert. Die Feyra werden
ciniges daran setzen, die Helden lebendig zu tangen. Pardona
wird sich nicht selbst um diese Angelegenheit kiilmmern, sie
ist zurzeit zu sehr mit anderen Dingen beschiftigt, so dass die
Helden es ‘nur’ mit ithren Kreaturen, den Drachen und den
Feyra, zu tun bekommen werden.

In der Grimmfrostéde sind es nur cin einzelner Feyra und ¢in
Gletscherwurm, die sich auf die Spur der Helden heften. Al-
lerdings diirfte auch dies ausreichen, um dic Gruppe trotz der
Grimmigen Kilte ans Schwitzen zu bringen ...

Die Feyra

Dic Nachtalben, wie der gelehrte Aven-
turier sie nennt, sind anmutige, schlanke
Geschdpfe mit weillem oder silbernem
Haar und pupillenlosen schwarzen oder
blauen Augen, in deren Regungslosigkeit
bisher kaum ein Dutzend freie Menschen
geblickt haben. Sie sind Geschopte — ge-
schaffen von Pardona durch die Ver-
schmelzung von Elten und Dimonen,
dic Krone ihres chimirologischen Wir-
kens. Sie selbst verstehen sich als vollen-
detund auserwihle, Pardona verehren sie
als ihre Schépfergottheit. Und Pardona
selbstist Legatin des namenlosen Gottes.
Feyra, Verneinung/Gegner des Elf/Ich, ist
die harte Bezeichnung, die die Firnelfen
ihnen gaben. Sie selbst mogen sich an-
ders nennen, aber ihr Name, in elfischen
Ohren ein schmerzhaft verzerrtes Asdha-
ria (Altelfisch), wird nie iber die Lippen
eines Elfen kommen, der aus dem Volk
stammt, das Pardona verfiihrte, ins Un-
gliick stiirzte und fiir die grauenhaften
Versuche zur Formung ihrer eigenen Die-

Meisterinformationen:

Zwischen den Firnelfen und Pardonas Gefolgschaft besteht
Krieg — seit iiber 5.000 Jahren. Und fiir einen Firnelfen ist ein
Feyra nicht nur badoc, er ist schlicht var’ra, Gegen-das-Sein,
und jeder Firnclf wird einen Feyra gnadenlos téten, so er die
Maglichkeit dazu bekommt. Dass die Feyra hingegen ihre fer-
nen Verwandten nicht ebenfalls téten, so sie ithrer habhaft wer-
den, licgt daran, dass sie Pardona jeden gefangenen Firnelfen
als Geschenk iibergeben. Die Chimirologin formt dann aus
ihm ecinen weiteren willigen Dicner ...

Der Feyra und der Gletscherwurm

BN S

4

Sli’yanka Tagauge 3

isteiner der wenigen Nachtalben, die hiufiger fir lingere Zei
die Tiefen Stidte unter dem Eis der Klirrfrostwiiste verlassen,

o

um unter dem fiir sie schmerzhaft grellen Licht des Dererundes
fiir Pardona und die thren zu wirken. Der schéne, weiBBhaari-
ge Feyra mit den silbern schimmernden, pupillenlosen Augen
hat geduldig in der Grimmfrostéde ausgeharrt, um auf die
nichste Gesandtschatt der bornischen Grifin zu warten. Hat
cr mit der Hilfe des Drachens Zrauvlihr die Helden erspiht,
besteht seine Aufgabe darin, sie zu beschatten, bis sie den Rand
der Grimmfrostode erreicht haben. Erst dann, mit dem Wis-
sen iiber ihre Eigenheiten geriistet, werden die Feyra die Hel-

nerschaft missbrauchte.
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den jagen. Sli'yanka wird allenfalls einen einzelnen Recken

schon frither angreifen, wenn dieser sich deutlich von der
Gruppe entfernt und sein Tod dem Feyra nutzbringend er-
scheint.

Sli’yanka ist Jager, Spion und Riuber, ein vollendet geschulter
Einzelkdmpfer, der sich im ewigen Eis bestens auskennt. Sei-
ne Schwiche sind trotz seines durch daimonides Erbe vollen-
deten Korpers seine Augen. Sie leiden nicht mehr unter der
Helligkeit des Nordens, ja, sie ertragen selbst das strahlende
Weib der Eiswiiste. Denn Sli’yanka ist fast blind. Sein Augen-
lichtist deutlich schlechter als das eines Menschen, was er zum
Teil durch Magie und sein hervorragendes Gehér auszuglei-
chen vermag. Der Feyra erblindete, weil er als einziger einen
gescheiterten Uberfall auf eine Yash’Oreel-Nadel iiberlebte und
fiir schier unertrigliche Tage von Gloranas Schergen an einen
Felsen geschmicdet worden war.

Da den Feyra natiirliches Eisen bereits bei Berithrung Verbren-
nungen zutlgt, verdankt er sein Leben und seine Befreiung
allein dem Gletscherwurm Zrauvlihr, der den Schwerverletz-
ten auf einem Beuteflug erspihte. Der Drache niherte sich
dem wehrlosen Feyra, um ihn auf scinen Speiseplan zu set-
zen. Doch Sli’yankas Lebenswille biumte sich auf. Kraft sei-
nes Geistes zwang der Feyra den Drachen, ihn zu befreien und
nach Hause zu tragen. Seitdem jagen Zrauvlihr und Sli’yanka

gemeinsam, auch wenn es keine Freundschaft ist, die sie ver-
bindet, sondern die kalte Wut gegeniiber ihren Feinden und
die brennende Neugier auf das, was jenseits der Klirrfrostwiiste
liegt. Zrauvlihr ldsst sich auch von Sli’yanka nur widerwillig
reiten (und der Nachtalb ist nicht lebensmiide), leiht ihm aber
regelmiBig den Blick durch seine Augen.

Der Hass auf die Gefolgsleute Gloranas kann durchaus dazu
fithren, dass der Feyra bei einem Gefecht mit gloranischen Sold-
nern auf Seiten der Helden eingreift. Zum einen stillt er damit
seinen Hunger nach Rache, zum anderen gehért in seinen Au-
gen das Leben der Fremden i4m und er will sie letztendlich
Pardona zum Geschenk machen.

Der Gletscherwurm Zrauvlihr hat erst vor gut 120 Jahren das
Sein als Raupe hinter sich gelassen, ist somit auch fiir die recht
kurzlebigen Gletscherwiirmer jung. Als Geschopf Pardonas gilt
hauptsichlich ihr seine Loyalitit. In Sli'yanka sieht er einen
Kampfgefahrten, der die Méglichkeiten eines Drachen durch
seine Kleinheit und Magie durchaus zu erweitern fihig ist.
Man benutzt sich zum gegenscitigen Vorteil, was beiden durch-
aus bewusst ist.

Die Werte des Feyra und des Gletscherwurmes finden Sie im
Anhang auf den Seiten 57/58.

Die Firnya fey’e — Die Firnelfen der Grimmfrostode

Meisterinformation:
Ihr Ursprung, Pardona und die Gétter
Alle Firnelfen sind Nachfahren jener zwolf Clans, die sich un-
ter Omethcons Flihrung zusammenschlossen, um im ewigen
Eis thren Palast zu errichten. Die Philosophien des Ometheon,
dic besagen, dass letztendlich ein jedes lebendes Wesen Gott-
gleichheit erlangen kénne, und die Pline der von Pyrdacor
crschaffenen Pardona stiirzten den Himmelsturm in einen
Bruderkrieg, den nur wenige Elfen iiberlcbten. Die einen wur-
den Sklaven Pardonas, von ihr skrupellos benutzt, um sie mit
dimonischen Prisenzen zu verbinden und schlieBlich das Volk
der Nachtalben zu erschaffen.
Die anderen konnten fliichten, sie trugen in ihren Herzen den
Hass auf Pardona, dem Ursprung all des Bésen, das ihnen
zugestoBen war. Seit damals bringen dic Firnelfen den Gét-
tern nicht mehr als bittere Verachtung entgegen, denn ciner
von ihnen war es, der dic finstere Elfe auf die Welt gesandt
hatte — auch wenn Pyrdacor damals ‘nur’ dic Absicht hatte,
den Hochmut Ometheons und sciner Anhiinger zu ziigeln und
sich schlieBlich gegen sein eigenes Geschopf wandte, um die
letzten Gberlebenden Fliichtigen zu retten.
Helden, die mit Phileasson den Himmelsturm erforschten oder
auf anderen Wegen von den Erlebnissen des Thorwalers er-
fuhren, kennen diese Zusammenhinge eventuell sogar besser
als die Firnelfen der Grimmfrostdde. Damit so etwas wie da-
mals niemals nie wieder geschehe, wurde von den Uberlcben-

den die Historie in Lied und Sage festgehalten und dabei Wahr-
heit mit Gefiihl und Lehre umwoben, sodass reine Fakten nun
mehr schwer herauszuldsen sind. Dass dic Gotter aufihrer Seite
eingegriften haben, verneinen zumindest die Elfen der Grimm-
frostéde einhellig und sehr bestimmt — die Elfen haben selbst
fiar ihr Uberleben gekiimptt. Pardona und ihren Kreaturen die
Stirn zu bieten, das sei die Aufgabe, die die Elfen meistern
missen, und zwar ohne wie ein Mensch bittend zu irgend-
welchen Hohen Wesen aufzublicken. Die Firnya fey’e werden
die Existenz der Gétter nicht verneinen, allerdings bringen sie
thnen und ihren Gliubigen auch nicht die Geduld, die ein
Wald- oder gar Auelf hat, entgegen. In der Welt der Firnelfen
sind Gétter schlicht unerwiinscht. (Die Firnelfen der
Klirrfrostwiistc begreifen dies etwas anders, aber dazu kom-
men wir in einem spiteren Kapitel.) Ein Gewcihter unter den
Helden sollte sehr behutsam mitscinen GlaubensiuBerungen
den Elfen gegeniiber sein. Sie werden ihm vielleicht eine Wei-
le zuhéren, doch danach kann der Held sich sehr leicht allein
in einsamer Schneewiiste wiederfinden. Firnelfen meiden das
badoc des Glaubens ebenso wie triigerische Eisflichen.

Die Firnelfen und die Eishexe Glorana

Auch das Ubel Borbarad ist in den Augen der Firnelfen durch
Pardona in diese Welt gekommen, hat die finstere Elfe doch
dem Geist des Ddmonenmecisters das weltlich benétigte Fleisch
zuriickgeholt. Glorana fiihrt fort, was Borbarad begann, und
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ist zusammen mit Nagrach sowic threr und seiner Gefolgschaft

cine Verderberin des Eises, gewissermaBen eine Helfershelferin
in Pardonas Streben nach der Vernichtung der Firnelfen. Dass
Glorana und Pardona selbst im Streit miteinander liegen, ist
gerade fir die Firnelfen untbersehbar, doch die Elfen haben
hart unter den Folgen dieser Kimpfe zu leiden, und somit ist
fiir sie die Eigenstindigkeit der Eishexe unerheblich.

Die meisten firnelfischen Clans sind bei den ersten Anzeichen
von Nagrachs Wirken zuriickgewichen und in den Westen oder
auch Norden gezogen. Geblieben sind nur cine Handvoll Clans
und cinige cinzelne Elfen, die den Feinden den Kampt ange-
sagt haben. Thr Ziel ist es, ihre Heimat zu bewahren und zu
befreien — aus jeglichem Zugriff. Pardona hassen sie; Glorana
bringen sie, je nachdem was die Heptarchin thnen und ihrem
Clan zugefiigt hat, Gefiihle entgegen, die zwischen Hass und
Gleichmut liegen. Wenn sie einem Anhiinger Gloranas hab-
haft werden, bedeutet das in aller Regel dessen Tod. Der eisige
Norden ist unbarmherzig und tsdlich, die Firnelfen ebenso.
In den Gegenden, in denen Nagrach herrscht, das Eis dimo-
nisch verflucht ist, lebt kein Firnelf mehr. Dies bedeutet, dass
man in der siidéstlichen Grimmfrostide in aller Regel nurdann
einen Firnelfen triftt, wenn er entweder tot, gefangen oder selbst
aufeiner Queste ist. Geriichte erziihlen von vereinzelten Firn-
elfen, die in Gloranas Diensten stehen. Hier muss man von
einem Schicksal ausgehen, das sie endgiiltig und unwieder-
bringlich von ihrem Volk und seiner Lebensart getrennt hat.

Ihre Weise zu iiberleben

Die Elfen ernihrten sich hauptsichlich von der Jagd und dem
Fischfang. Auch heute hat sich das im Allgemeinen nicht ge-
dndert, doch mittlerweile verschmiht man die Vorrite iber-
wundener Feinde nicht, denn die Winter sind linger, die Stiir-
me heftiger und hiufiger, die Bedingungen fiir den Jiger
schlechter geworden. Der frither schon seltene Handel mitden
Menschen ist so gut wie zum Erliegen gckommen, da die tage-
, manchmal wochenlange Reise den Clan zu lange schwiicht,
der keinen Jiger und keinen Krieger mehr entbehren kann,
und zudem ein kaum mehr tragbares Risiko fiir den Reisen-
den darscelle. Die wichtigsten Dinge aus dem Siiden, Salz,
Honig und Tuch sowie Eisenwaren, erhilt man durch den Sieg
iiber einen Feind oder aber durch dic Elfen, die noch Felle
zum Tausch nach Steinhav oder Frisov tragen — sie haben als
letzte ihres Clans nur noch auf ihr eigenes Leben zu achten.
Viele Gegenstinde und auch Waffen bestehen aus dem Kri-
stall der Eisigel und auch die Felle der Schneelaurer werden
verarbeitet. Die Elfen wissen oder vermuten zumindest zu-
treffend um die Herkunft dieser Kreaturcn, aber zum e¢inen
kénnen sie es sich nicht leisten, irgendetwas Verwendbares zu
missachten, zum anderen sind dies auch Trophien, die man
im Kampt gegen den Feind errungen hat.

Wie viele Elfen letztendlich den Ubergriffen Gloranas und
Pardonas entgangen sind und noch in der Grimmfrostide le-

ben, weill niemand. Die Wogenranz-Sippe lebt verborgen in

einem Gletscherpalast irgendwo an der nordwestlichen Steil-
kiiste; das alte Firnyasala des Gletscherherz-Clans liegt zwischen
hohen Berggipfeln im Norden der grofien Halbinsel in cinem
der unzuginglichsten Gebiete der Grimmfrostéde geborgen,
wo die ersten der Firnelfen ihren Palast errichteten. Dic Resf-
trdgumer haben sich in den Schlaf zuriickgezogen, als Nagrach
sich anschickte, ihr Land zu verwiisten. Am Rande des Ein-
flussgebietes Nagrachs, mitten in der Hohen Grimmfrostdde,
lebt der Clan der Trinensucher, in dessen Schutz die Helden
zwei der gesuchten Bornldnder finden kénnen. Der Palast der
Himmelslichter, der Clan Teliriyon Kristallpteils, wurde zer-
stort, wobei jedoch einige Elfen entkamen und andere in Ge-
fangenschaft gerieten.

Der Glaube der Elfen — Ein kurzer Exkurs

Uber die alten Gotter der Elfen
Ein sehr altes elfisches Heiligtum im Norden des Yetilandes zeigt
die vier verkérperte Gottheiten der alten Elfen:

»Stellt die sich ewig verinderliche Statue Nurti dar, die Welt-
erschafferin und Spenderin des Lebens, dax, dhnlich der Gérttin Tia,
so sind die iibrigen Standbilder ihren Kindern gewidmet:

Pyr, dem drachengestaltigen Herrn iiber die Elemente und damit
unverwechselbar Pyrdacor, Orima, offensichtlich einer geborenen
und von den Géttern erhobenen Elfe, die blind als Gortin des Schick-
sals verehrt und der Sage nach durch den Namenlosen verfiihre wur-
de, und Zerzal, der Gotein des Todes, einer luchskiopfigen Elfe, die
wiederum frappierend an die Darstellungen des Kamaluq der Wald-
menschen erinnert.

Wenn man hingegen in Betracht zieht, dass den Berichten der
Phileassonschen Fahrt nach auch Pardona unter den Elfen einmal
als Gottin verehrt wurde, so kann man die heutige zuriickhaltende
Sicht der Elfenvilker, was iiberderische Sphéren angeht, versichen,
wenn nattirlich auch nicht gutheifien.«

~aus etner Vorlesung an der Thorwaler Schule der Hellsicht im
Hesindemond 26 Hal

Die Weltsicht der Elfen heutiger Zeit
Nurdra steht in der Weltsicht der Elfen fiir Lebenskraft und
Wachstum und Mandra fiir (elfische) Magie, die ‘Seelenkraft’.
Nurti bezeichnet das Prinzip des Werdens und Wachsens, wih-
rend Zerzal das Prinzip des Vergehens und des Todes ist. Das
Licht ist der Seinzustand der Lichten oder auch Hohen Elfen,
aber auch der Ort, an dem diese ihr Dasein triumen, und es ist
das Licht, in das Elfen eingehen, so sie einen schicksals-
bestimmten Elfentod sterben. Badoc ist ein Begriff fiir alles Elfen-
fremde, das einen Elf sich selbst entfremdet, eben badoc werden
ldsst. Badoc ist nicht einfach gleichzusetzen mit schlecht, son-
dern beschreibt vielmehr etwas Verfiihrendes, vom elfischen
Standpunkt aus Seelen- und Seinsverinderndes. Badoc sein be-
deutet, sich dem Licht und seinem Seelentier zu entfremden.
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Teliriyon Kristallpfeil

WA,

Meisterinformationen:
Sofern die Helden den Firnelfen nicht schon in Frisov getrof-
fen haben, begegnen sie ihm in der Grimmfrostdde.

Die erste Begegnung kann sehr unterschiedlich verlaufen.
Teliriyon wird die Helden etwa einen Tag lang beobachten,
bevor er sich thnen zeigt. Entweder geschieht dies wihrend
einer Rast oder wenn dic Helden gerade (wieder einmal) mit
Schwierigkeiten zu kiimpfen haben. Befindet sich eine
Verwandte unter den Helden, wird er sie

zuerst ansprechen, vorzugsweise allein,
wozu er auch lingere Zeit auf einen I\

giinstigen Augenblick wartet. Genauer ,

Zcitpunkt und Ort sind hierbei unerheb- |

lich. Fiir dic Helden wird die Begegnung

mit den Trinensuchern einfacher,
wenn Teliriyon bereits mit thnen
reist, notwendig ist das allerdings
nicht. Dass Teliriyon auf einige

Entfernung durchaus mit dem

Feyra Sli'yanka zu verwechseln

ist, sollte man bedenken.

Begegnung wiihrend einer Rast

Allgemeine Informationen:

Ein Elf stcht plotzlich und unvermutet
auf dem Schnechang, keinen Steinwurf
weit entfernt. Wahrscheinlich ist er aus der
Deckung der vereisten Felsen getreten, aberden §
Eindruck, dass cr schon seit Tagen regungslos 1

dort gestanden hat, wo cr jetzt steht, konnt ihr
nicht abschiitteln. Der Firnelf ist in weilles
Leder gekleidet, er ist bewafttnet, aber allein.
Die silbergrauen Augen mustern euch,
seine Miene zeigt keine Regung. Dann
hebt er eine Hand.

“Sanya bha, telor. Feydha Teliriyon
Sihlayan”, begriiit er cuch mit sin-
gender Stmme. Und er fiigt in
einem verstindlichen, wenn
auch ungewohnt weichen Gare-
thi hinzu: “Man nennt mich

Teliriyon Kristallpfeil.”
Unerwartete Hilfe

Allgemeine Informationen:

Der Schlitten ist wieder einmal in dem unebenen, vereisten Ge-
linde umgestiirzt. Heute habe ihr wahrlich keinen gliicklichen
Tag! Die Hunde, den ganzen Tag bereits unwillig, schlecht ge-
launt und streitsiichtig, verheddern sich unruhig in ihren Lei-

nen, jaulen und knurren, blecken die Zihne. Dann beginnt dic

Rauferei, es fliet Blut. Die Leinen sind hofthungslos miteinan-
der verheddert, selbst zuvor unbeteiligte Firnliufer wehren sich,
als sich die Riemen um Liufe und Kehlen winden. Thr schimptft,
schlagt auf dic Tiere ein, versucht sie an den Hinterldufen zu
packen und so das Kniuel zu entwirren.

“Zerschneidetdie Leinen!” Und der Elf, wo immer er jetzt auch
hergekommen ist, greift zielsicher zu und zertrennt geiibt mit

dem Jagdmesser die Lederschniire.

Meisterinformationen:

So kénnen die Helden die Firnldufer befrei-
en, bis nur noch das kiimpfende Kniuel ib-
rigbleibt, das zu teilen erst gemeinsam ge-
lingt. Die Hunde hat Nagrachs Hauch ge-
streift — nur gestreift, sonst hiitte es Tote ge-
geben. Die Hunde werden jeder fiir sich an-
gepflockt, dann kehrt Ruhe ein. An einc

Weiterreise heute ist nicht mehr zu den-
ken. Wihrend man die Wunden der Tie-
re behandelt — und die der Helden -
stellt sich der Firnelf vor:

G-d
T

Allgemeine Informationen:

“Sanya bha, tala. Feydha Teliri-yon
Sihlayan”, begriiBte der Elf euch mit
singender Stimme. Und er fugt in ci-
nem verstindlichen, wenn auch un-
gewohnt weichen Garethi hinzu:
“Man nennt mich Teliriyon Kristall-
pfeil.” Der Blick aus silbergrauen Au-
gen mustert euch, die Miene des Elfen
ist unbewegt. “Unsere Wege fithren
iiber den gleichen Schnec.”

Optional: Begegnung mit einet/m
Verwandten

Allgemeine Informationen:
Die Stimme ist vertraut und erklingt
plotzlich neben deinem Ohr, obwohl du
niemanden bemerkt hast, der sich dirge-.
nihert hat: “Sanyasala, (Name des
3 Helden). Warum bist du jetzt zu-
b R+ riickgekehrt?”
Du fihrst herum und der Blick
des Firnelfen dringt tiefin dein Herz. Es
scheint, als finde er dort eincen Teil der Ant-
wort. Lange ist es her, dass ihr gemeinsam in den gleichen Hal-
len gelebt habt. Sein Name ist Teliriyon Jagdtanz , ein Jiger dei-
ner Familie. Und scin schmales Gesicht, die Reglosigkeit seiner
Zige lassen dich vermuten, dass nichts mehr so ist, wic cs war,
als du dein Volk verlassen hast.
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Meisterinformationen:
Teliriyon wird wenig Weiteres erkliren. Er wird schon gar nicht
in diesem Augenblick den Kampf und seine Folgen schildern.
Er wird es seinem/r Verwandten zeigen, wenn sie den zerstér-
ten Palast erreichen. Dass dem Clan schlimm zugesetzt wur-
de, sollte auch so begreiflich sein. Und dass Teliriyon sich ver-
dndert hat, ist auch fir den lange Abwesenden erkennbar.

Die Sippe der Trinensucher

Meisterinformationen:

Der Palast der Trinensucher ist eine uralte elfische Anlage aus
Kristallgestein. Sie liegt tief im Herzen der Grimmfrostode,
umfangen von schier endlosen schnee- und gletscherbedeckten
Hiigeln, die auch in den lingst vergangenen Sommern nie
Griin gesehen haben. Aus zwei Griinden hat die Macht
Nagrachs und seiner Paktierer diesen Ort nicht erreicht: Zum
einen sind die in einem Berg verborgenen Hallen, Treppen-
tfluchten und Kammern ginzlich aus dem Stein selbst geschla-
gen oder aus Kristall erbaut. Hier gibt es kein Element, das
der Verderber des Eises pervertieren kdnnte. Zum zweiten liegt
der gesamte Komplex unter einem Zauber, gewoben aus dem
salasandra der Triinensucher, der sowohl den Ort als auch sei-
ne Magie vor den Augen Uneingeweihter verbirgt. Selbst ein
Trinensucher wird keinen der drei Eingiinge finden, wenn sei-
ne Familie nicht nach ihm Ausschau hilt und ihm den Weg
weist.

Dice Sippe besteht aus etwa anderthalb Dutzend Erwachsenen
und halb so vielen Kindern. Sie ernihren sich immer noch
hauptsichlich von der Jagd, wenn auch zunehmend durch von
in Grottenteichen unter den Wohnkammern lebenden Fischen
und Amphibien. War die Sippe vorher wegen ihrer Verarbei-
tung von Kristallen und Edelgesteinen zu Nutz- und Zier-
gegenstinden auch bei norbardischen Hiindlern bekannt, ist
es nun der Kampf gegen die dimonische Verheerung ihrer Hei-
mat, der threm Namen eine neue Bedeutung verleiht. Mag
ithre Wohnstatt auch noch so sehr von ihrer Kunst der Stein-
verarbeitung und der Suche nach der Geborgenheit und Har-
monie ihrer Sippe kiinden, unter dem Himmel des Eisreiches
sind sie harte, ausdauernde Kidmpfer, die nicht eher ruhen wer-
den, bevor der letzte Paktierer mit seinen Helfern ihre Heimat
verlassen hat. Das Leben der Trdnensucher ist hirter geworden,
entbehrungsreicher und selbst fir Firnelfen einsamer, aber ihre
Stiirke sind ihre geschiitzte Zuflucht und ihre elfische Geduld.
Die Hallen liegen irgendwo zwischen den Quellen der vier
am tiefsten in der Grimmfrostdde entspringenden Gletscher-
fliissen im Grenzgebict zu Gloranas Einflussbereich. Die Ein-
ginge sind unstet, aber dennoch auf ein umgrenztes Gebiet
beschrinkt.

Dic Triinensucher beobachten sonst jeden Fremden nur, grei-
fen cinen offensichtlichen Feind an, meiden aber sonst jeden
Kontakt zu Menschen. Dass sie diesmal auf die Fremden zu-
gehen, geschieht auf Bitte eines Lhrer Giste, Wulfen von
Irberod. Der Bornlinder weil trotz aller Freundlichkeit der

% **: A
A

Trinensucher ihnen gegeniiber, dass seine und die Anwesen-
heit von Selwine von Hexenhus und ihrem Siugling fiir die
Elfen eine Belastung darstellt und dass es langsam an der Zeit
1st, in die Welt der Menschen zuriickzukehren.

Allgemeine Informationen: ;

Woher diese Elfen auf einmal gckommen sind, mégen die Gét-
ter wissen! Auf einmal sind sie da: zwei schlanke Silhouetten auf
dem nichsten Schneehiigel, im morgendlichen Nebel kaum mehr
als weiBe Schemen. Sie haben offenbar abgewartet, bis ihr sie
gesehen habt, nun kommen sie den Hang hinunter.

Meisterinformationen:

Es handelt sich um Loriane Nebelpfad und Wulfen von Irberod.
Ein aufmerksamer Beobachter kann durchaus bemerken, dass
zwar beide daran gew6hnt sind, sich in Schnee und Eis zu
bewegen, dass jedoch die miihelose Eleganz nur einem der
beiden Fremden zu Eigen ist. Die Gestalt des jungen Wulfen
steht in Schlankheit und hohem Wuchs der Elfe kaum nach,
auch trigt er firnelfische Kleidung, sodass es keine Schande
ist, wenn die Wache beide Neuankémmlinge zunichst fiir Firn-
elfen hilt.

Wulfen wird sich und die Elfe vorstelien, sich nach dem Na-
men und der Absicht der Helden erkundigen und erfreut sein,
Neuigkeiten aus dem Bornland zu héren. Er zeigt nicht das
mindeste Misstrauen — die Trinensucher haben die Fremden
bereits lingere Zeit beobachtet (und den Feyra) und sie wahr-
scheinlich dadurch als Abenteurer aus den freien Menschen-
lindern einschitzen konnen. Wulfen macht aus seiner Teil-
nahme an der zweiten Queste kein Geheimnis. Wenn Loriane
nichts dagegen einzuwenden hat, wird er die Helden in den
Palast der Trinensucher einladen.

Ein Zwerg ist ibrigens kein Grund, die Einladung zu verwei-
gern — Firnelfen haben so wenig Beriihrung mit dem Volk
Angroschs, dass die Neugier groBer ist als die Vorurteile. Nur
bei allzu groBem Misstrauen, Streitsucht, Uberheblichkeit und
einer deutlichen Antipathie gegeniiber Elfen, von wem auch
immer, wird keine Einladung ausgesprochen. Dann wird auch
Teliriyon nicht vermitteln. Er kennt die Trinensucher und wird
thnen nicht zumuten, etwas widerwillig zum Nutzen der fiir
sic fremden Menschen zu tun. In diesem Fall wird Wulfen fiir
einige Zcit im Lager der Helden bleiben, um Informationen
auszutauschen. Auf eine Unterhaltung mit Selwine miissen
die Helden dann jedoch verzichten. Wahrscheinlich einigt man
sich schlussendlich darauf, Wulfen, Selwine und Albin auf dem
Riickweg abzuholen und zuriick in die von Menschen bewohn-
ten Lande zu begleiten. Wulfen wiire durchaus bereit fiir cine
weitere Reise in den Nordosten, weil3 aber inzwischen, wo sei-
ne Grenzen liegen. Auch wenn er von seinen schweren Verlet-
zungen genesen ist, fehlen thm immer noch Zihigkeit und
auch Erfahrung. Nur wenn Sie ihn als geistigen Beistand der
Helden mitfithren wollen und zudem die Gruppe stark genug
1st, um cinen etwa viertstufigen Ifirnerwihlten zu beschiitzen,
sollte er die weitere Reise begleiten — was allerdings bedeutet,
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dass Sie nun zwel Meisterpersonen betreuen miissen. Auch

sollte Wulfen moglichst die Reise bzw. das Abenteuer lebend
iiberstehen — die Gemeinschaft der Ifirnkirche wird ihn noch
brauchen.

Die Hallen aus Kristall

Allgemeine Informationen:

Der Eingang wirkt wie ein natiirlicher Riss in einer von Eis und
verwehtem Schnee gesprenkelten, zerkliifteten Felswand. Aus der
Ferne ist es schier unmoglich, ihn zu entdecken. Der Firnelf, der
an der Pforte hervorgetreten war, begriifit erst Loriane, dann
Wulfen und schlieBlich euch: “Sanya bha, telor. Feydha Eldariel
Sha’bian.”

Ihr folgt euren Gastgebern in den Spalt. Er wirkt nattirlich, un-
bearbeitet, ist kaum ein Dutzend Schritt tief — und endet blind.
“Erschreckt nicht!”, warnt euch Wulfen. “Es geht erst weiter, wenn
der Fels sich geschlossen hat.”

Und plétzlich ist euch der Blick hinaus auf die Schneelandschaft
versperrt, als hiitte es nie einen Offnung gegeben. Dafiir fiihrt
nun auf der anderen Seite ein sanft absteigender Gang ins Inne-
re des Berges.

Meisterinformationen:

Dass die Helden die Firnliufer mit in die Hohlen nehmen
missen, wenn sie nicht mindestens eine Wache draullen zu-
riicklassen, verstehen die Elfen. Die Hunde werden in einer
weitliufigen Grotte untergebracht. Diesen Zwinger sauber zu
halten sollte selbstverstindliche Pflicht der Helden scin! Die
Firnelfen kénnen kein Futter fiir die Hunde entbehren, aber
die Helden sollten ja geniigend Nahrung fiir die Tiere mitge-
nommen haben. Da die Vorriite schrumpfen, ohne dass man
weiterkommt, werden die Recken den Aufenthalt bei den Firn-
elfen wahrscheinlich nicht linger als nétig ausdehnen.

Eldariel Sonnenhaar — sein Haar ist goldblond und seine Au-
gen zeigen ein mit Gold durchsetztes Bernsteinbraun — wird
an der Pforte zuriickbleiben, da sich noch Trinensucher au-
erhalb des Palastes befinden. Loriane fiihrt die Helden im
Licht eines FLIM FLAM durch den sich windenden Gang.
Sie durchqueren etliche natiirliche Héhlen und kommen an
cinigen Schloten vorbel, aus denen ein warmer Wind steigt.
Dann mindet ihr Weg tiber cinige grob geformte Stufen in
cine kleine Tropfsteinhohle. Die tibrigen Eingidnge enden eben-
falls in dieser Héhle, liegen aber hinter Stalagmiten und Sta-
laktiten verborgen. Mit einer leichten Berithrung ihrer Hand
lisst Loriane ein aus schwarzem Kristall gefertigtes Portal auf-
schwingen. Das Tor ist vier Schritt hoch, ebenso weit und
schlieBt nach oben in einem geschwungenen Bogen aus. Das
Vulkanglas der Torfliigel ist auf beiden Seiten tiber und tiber
mit erhabenen Darstellungen firnelfischen Lebens bedeckt. Das
Tor der Trinen zeigt jeden einzelnen verstorbenen Elfen, der
jemals in den dahinterliegenden Hallen seit ihrem Bestehen
geboren wurde oder zu Hause war. Dass das zerbrechliche Tor
magisch verfestigt wurde, versteht sich von selbst—und dass es

eines Trinensuchers bedarf, um es auf diese Weise zu 6ffnen,
ebenso.

Hinter dem Tor folgt nach einem weiteren, jedoch geglitteten
kurzen Gang eine etwa dreiBig Schritt durchmessende Kuppel-
halle, die von einem Nebelhauch durchzogen wird, der aus
einem zentralen Teich steigt. Die zum groBten Teil zerkliifte-
ten Wiinde sind nicht bearbeitet und geben iiber eine goldfar-
bene Flechte ein warmes, dimmriges Licht ab. Es ist nun fir
Anauraks und dicke Pelzkleidung deutlich zu warm und die
an den Wiinden entlang aufgereihten Binke, Truhen und
Hocker aus Stein oder Bein verschwinden fast unter Bergen
firnelfischer Kleidung. Offenbar entledigen sich auch die Be-
wohner des Palastes hier ihrer Uberkleidung.

Wulfen zeigt den Helden, wo sie ihre Sachen hinlegen kon-
nen, und versorgt sie zudem bei Bedarf mit Kleidung aus kur-
zen Sommerfellen. Der Bornlinder wird die niachste Zeit kaum
von der Seite der Helden weichen, zum einen, um ihnen die
Hallen zu zeigen und sein Wissen i{iber die Trinensucher mit
thnen zu teilen, zum anderen aber auch, um darauf Acht zu
geben, dass es zwischen den Fremden und den Firnelfen nicht
zu Missverstindnissen kommt. Auch spricht Wulfen inzwi-
schen ein flieBendes, wenn auch fiir Elfen sicher nicht scho-
nes Isdira, wihrend kaum ein Trinensucher Garethi wirklich
verstcht.

Es gibt innerhalb der Hallen im Prinzip keinen Ort, der den
einmal eingelassenen Fremden verboten ist. Allerdings gebic-
tet die Héflichkeit, dass man die Inneren Kammern der Wohn-
riume nur auf Aufforderung betritt. Diese Kammern beher-
bergen die wenigen Dinge, die eine personliche Bedeutung
fur den jeweiligen Bewohner haben. Zumeist befindet sich in
den mit Liebe und Sorgfalt verzierten Kristallkammern nur
cin Ruhelager und ein Musikinstrument oder ein Erinnerungs-
stiick.

Nun im Folgenden eine knappe Beschreibung der Hallen:

Die Orte der Gemeinsamkeit

Uber Ginge und Treppen sind mehrere grofiere Hohlen mit-
cinander verbunden, die alle Trinensucher gemeinsam nut-
zen. Allein ihre GréBe macht deutlich, dass der Clan zu ande-
ren Zeiten zahlreicher gewesen ist. Allerdings ist ihre nun ge-
ringe Zahl nicht Folge des seit Anbeginn andauernden Kamp-
tes mit Pardona, sondern hat sich in den letzten Jahrhunder-
ten einfach ergeben. Dass dies etwas mit dem Ende ihres Zeit-
alters zu tun hat, darf angesichts der doch fir eine Elfensippe
deutlich vielen Kinder bezweifelt werden.

Dic Hallen sind in generationenlanger Arbeit geformt und mit
Abbildern von Landschaften und Tieren verziert worden. Vie-
le dieser Bilder zeigen auch Motive aus dem warmen Siiden,
andere sogar dschungelartige Gegenden, wobei es sich hier
allerdings um Tiler auf Yeti-Land oder die Darstellung einer
Tsa-Oase handele.

Die Halle der Zusammenkunft
Eine annihernd ovale, grottenartige Hoéhle von vierzig Schrit

24

SCHWINGEN AUS SCHNEE




Durchmesser und mit einem Dutzend Eingingen. Auf meh-

reren leicht unterschiedlich hohen Ebenen finden sich viele
bequeme Sitz- und Ruhemabel sowie etliche Pflanzbecte mit
Héhlengewichsen. Man hért das unaufdringliche, aber stete
Murmeln eines schmalen, eiskalten Baches, der die Hohle
durchflieBt.

In dieser Halle trifft man sich ebenso zum Beratschlagen wie
zum geselligen Beisammensein. Wenn ein Elf Gesellschaft
sucht, kommt er hierher und alsbald wird sich jemand zu ihm
setzen, um mit ihm zu sprechen, zu spielen oder zu musizie-
ren. Auch die Helden werden hier nicht allein gelassen, wann
immer sie sich hier niederlassen. Bald nach ihrer Ankunft in
den Hallen, wenn sie sich eingerichtet und vielleicht auch ge-
badet haben, wird es eine Zusammenkunft aller anwesenden
Firnelfen und der Helden geben, um ein gemeinsames Mahl
cinzunehmen und Neuigkeiten auszutauschen. Sind die Hel-
den den Firnelfen sympathisch, wird dieses Treften zu einer
kleinen Feier mit elfischen Erzihlungen, Musik und Tanz
werden, wobei die Helden deutlich aufgefordert werden, eben-
falls etwas beizutragen. Dass Thorwaler Trinklieder eher Ver-
wunderung und auch schmerzvolle Mienen ernten werden,
versteht sich von selbst. Wulfen und Selwine werden natiirlich
auch hier dolmetschen, wann immer es notig ist.

Die Hallen der Vorrite

Auf die Helden wird die kleine, kaum ein Dutzend Schritt
durchmessende, niedrige Halle beinahe wie eine Wohnkiiche
wirken, auch wenn dic Elfen selten etwas garen und Feuer
nur zum Erhitzen des Wassers fiir Teeaufgiisse nutzen. Der
grofite Durchgang fithrt in eine Treppenflucht, die hinunter
in die Halle der Gemeinschaft und die persénlichen Riume
der Elfen fithre. Um die Gemeinschaftskiiche gruppieren sich
mehrere Vorratskammern, die groBtenteils hoher liegen und
damit deutlich kilter sind. Frither gab es auch zwei Eis-
kammern, in denen frisches Fleisch eingefroren wurde. Diese
hat man verschlossen, um jegliches Eis und Schnee von den
Hallen fern zu halten. Wenn die Elfen Fleisch einfrieren miis-
scn, weil das Beutetier zu grol ist, um es auf einmal zu ver-
zehren, nutzen sie eine auflerhalb der Hallen liegende Hohle,
in die die Kilte ungehindert einfallen kann, die aber ebenfalls
eisfrei ist.

Die Halle der Magie

Die Hoéhle, die nur iber einen einzigen Eingang verfiigt, misst
etwa zwanzig Schritt. Thr Gewdlbe ist vollstindig mit einem
Mosaik aus unterschiedlichsten Kristallen bedeckt, die anmu-
tige Ornamente zeigen. Ein Magickundiger, der sich mittels
ANALUS bereits mit clfischer Magie beschiftigt hat, wird in
ihnen Grundformen magischer Strukturen clfischer Zauber-
wirkungen sehen kénnen. Auf dem Boden liegt eine dicke
Schicht teinen weiBen Sandes.

In dieser Halle wirken die Elfen zumeist ihr Salasandra, ihre
Artder gemeinschaftlichen Magie.

Die Hallen des Entstehens :

Ein Verbund von einem halben Dutzend kleinerer und gréBe-
rer Hohlen, in denen die Elfen ihrem eigentlichen Handwerk
nachgehen. Hier findet sich alles, was man zur Bearbeitung
von Eisigel- und Bergkristall, Bernstein, Vulkanglas und ed-
len Steinen benétigt. Die Verzierungen dieser Héhlen sind die
fertigen und halbfertigen Kunst- und Gebrauchsgegenstinde.
Wenn einer lhrer Helden sich immer schon einmal eine
Kristallflte oder eine geschnitzte Gemme wiinschte, aber nie
genug Gold in der Tasche hatte, kann er sich hier seinen
Wunsch vielleicht erfiillen — so er etwas Adiquates zum Tau-
schen mit sich fiihrt. Die berithmten Kristallbégen sind aller-
dings derart aufwindig in ihrer Fertigung und werden fiir je-
den Triger individuell hergestellt, dass hiervon keiner zu ver-
geben ist.

In der zentralen Hohle fithrt eine breite Wendeltreppe einige
Dutzend Meter tiefer in:

Die Halle des Sees :
Die Treppe endet an einem Ende des felsigen Strandes von
etwa zwolt Schritt Tiefe. Dem Eingang gegeniber beginnt ein
Gang, der zu den Hallen der Pflanzen fiihrt. Auf halber Strek-
ke fithrt cin torbogenartiger Durchgang zu einer Reihe kaum
genutzter Grotten. Hier sind die Firnldufer der Helden unter-
gebracht. :

Der Strand umgreift halbmondférmig einen unterirdischen
See, der sich weit fort im Dunklen verliert. Einige auf den Fel-
sen liegend Boote aus Hiuten sowie Reusen aus Fischbein
zeugen von der Jagd nach Héhlenfischen. Hier entsteht zu-
dem ein Eissegler aus Kristall. Er wird einmal etwa vier Elfen
tragen kénnen und ist bereits im unvollendeten Zustand ein
Werk von herrlicher Schénheit. Wie die Elfen den Segler in
den Schnee hinaufbringen wollen, wissen sie selbst noch nicht.
Da es aber noch Jahre dauern wird, um den Segler fertig zu
stellen, ist diese Frage zur Zeit nicht gar so dringend ...

Die Hallen der Pflanzen

Ein unterirdisches Labyrinth, das zumeist in vélliger Dunkel-
heit liegt und Beete mit essbaren Pilzen und Flechten beher-
bergt. Wenn die Helden sich hierhin allein vorwagen, braucht
es einen Zwerg — oder einen Trinensucher —, um sie wieder
herauszufiithren.

Die Hallen der Kristalle

Diese stellen ein weitldufiges Labyrinth aus natiirlichen Hoh-
len und uralten Stollen dar, das sich auch bis unter das Gebiet
Gloranas erstreckt. Daher ist hier jeder der wenigen Einginge
sorgsam verschlossen und magisch verborgen. Ein Zwerg hiit-
te seine wahre Freude an den Vorkommen an Kiristallen, Edel-
steinen und auch einigen Metallen in den natiirlichen Grot-
ten und Gingen, allerdings wird er sich dic Haare raufen, wenn
er sieht, wie wenige Schitze dic Elfen hier bisher geborgen
haben. Dass man nur nimmt, was man benétigt und selbst
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gerade verarbeiten kann, ist fiir einen Angroscho einfach un-

begreiflich.

Auch finden die Firnelfen nicht alles Material im Berg. Berg-
kristall brechen sie hiufig oberirdisch und auch Eisigel wird
man in der doch deutlich wiarmeren Umgebung sicher nicht
finden. Bernstein tauschen sie hingegen mit den Elfen der
Kiiste.

Die Hallen der Geborgenheit

Die Wohnriume der Elfen sind kleinere Héhlen und Grotten,
die labyrinthisch neben- und iibereinander liegen und deren
Mobiliar zumeist aus dem Fels selbst geformt, selten aus Tier-
bein gefertigt ist. Die Beleuchtung besteht aus Leuchtmoos und
bunten Tranlampen. Felle und Héhlenptlanzen sorgen fiir eine
warme Atmosphire, Reliefs schmiicken Wiinde und gewélbte
Decken, in Nischen stehen Kunstwerke aus Kristall und Bein.
Zu jeder ‘Wohnung’ gehéren etwa acht Riume, die zwei oder
drei Elfen miteinander teilen: Schlafraum, Wohnraum, so et-
was wie ein ‘Kinderzimmer’ (die jungen Elfen schlafen in al-
ler Regel in einem Raum mit ihren Eltern), Innere Kammern
und den Baderaum, in dem warme Quellen grofie Becken fiil-
len. Wulfen, Selwine und Albin bewohnen gemeinsam eine
solche Halle. Die Elfen bezeichnen sie als die Menschen-
geschwister, tala’anda, was sowohl die Beziehung der beiden
Bornlinder zueinander als auch die zu den Firnelfen um-
schreibt.

Es gibt etwa die gleiche Anzahl an bewohnten wie an leer ste-
henden Riumlichkeiten, unter denen die Helden sich ihre Blei-
be fiir die Dauer ihres Besuches aussuchen diirfen. Haben sie
sich entschieden, dauert es kaum eine Stunde, bis jeder Firnelf
wie selbstverstindlich etwas dazu beigetragen hat, dass diese
Riume wohnlich und mit schénen Dingen geschmiicke sind.

Wulfen von Irberods Bericht
iiber das Schicksal der zweiten Expedition

Allgemeine Informationen:

“Wir hatten genauso wic die anderen im Winter von Thesia ge-
hort, dass sie eine Expedition ausriisten wiirde. Die erste Expe-
dition, das waren alles Sewerier.

Wir waren ein bunt zusammengewiirfelter Haufen: Frinjen hat-
te sich mit Selwine abgesprochen, die beiden zogen immer zu-
sammen umbher, in die Schlacht genauso wie zum Bornball.
Firunmar ist Séldner aus der Nihe von Notmark; er hasst alles,
was nur irgendwie mit Ddmonen zusammenhingt. Olaske wollte
eigentlich nur bis Frisov mitkommen, um dort Nordwaren ein-
zuhandeln. Dann hat ihn doch die Neugier gepackt und er ist
weiter mitgereist — es waren allerdings auch Rachelas dunkle
Augen Schuld, denke ich. Und ich ... hatte meine Griinde. Frinjen
war nicht begeistert, aber schlieBlich meinte er, gotlicher Bei-
stand kénne nicht schaden.

Wir haben dann in Frisov die Namenlosen Tage abgewartet — sie
sollen hier unbeschreiblich grausam sein und wir wollten nicht

gleich zu Anfang der Jagd in die Klauen fallen. Zuerst ging alles
gut, ja, wirklich gut. Wir waren bestens ausgeriistet, das Wetter
war zu ertragen. Wir haben sogar die Grotte gefunden, wo von
Iluminturm liegt ... steht — und schlieBlich das Grab der Halb-
elfe, Olja von Torsin hieB sie. Dort sind wir angegriffen worden,
von irgend einer Kreuzung ... Chimiren oder so etwas ... die
Elfen sagen, es scien Nicht-Tiere gewesen. Ausgesehen haben sie
wie Firnyaks ... so etwa. Sie haben nachts das Lager iiberrannt.
Selwine hatte Wache, sie hérte sie wohl, aber sie waren zu schnell
herbei und haben sie cinfach ... Giberrannt.

Es war ein schlimmes Durcheinander. Ich wei3 nicht, was ich
wirklich getan habe, aber die Géutin hat mir beigestanden. Ich
war fiirchterlich besorgt um Selwine und wiitend. Sie hatte uns
gerade am Abend vorher erzihlt, dass Tsa thr und Frinjen ein
Kind geschenkt habe. Ich war téricht genug, zu versuchen, die
Tiere mit meinem Schwert anzugehen. Man greift nicht mal ei-
nen normalen Yak mit dem Stahl an, wenn man noch bei Ver- !
stand ist! Nun, ich habe danach Wochen gebraucht, bis ich wie-
der laufen konnte. Ich habe also im Schnee gelegen und glaubte,
dass das meine letzte Stunde war, und betete zu den Géttern, die
anderen zu verschonen. Dann hérte ich Schwanengesang und
sah Licht und ... Es war wunderschén. Diese ... Kreaturen sind
geflohen. Ich glaube, dass Ifirn uns gerettet hat. Nein, ich weif,
dass SIE es war!

Die ... Kreaturen hatten die Hilfte der Hunde getétet und Selwine
und mich iibel zugerichtet. Ohne die Firnelfen wiire zumindest
ich nicht mehr am Leben. Aber ich kann euch nicht erkliren,
wie wir letztlich hierher gekommen sind. Ich lag eine ganze Zeit
danach im Fieber. Selwine sollte euch da mehr erzihlen kin-
nen.

Bei den Firnelfen waren zwet Bornlinder der ersten Expedition
untergekommen. Sclwine sagt, sie seien die letzten Uberleben-
den gewesen. Da abzuschen war, dass meine Genesung linger
dauern wiirde und Selwine ihr Kind nicht mehr gefihrden woll-
te, beschlossen die anderen, uns hier zuriickzulassen und ge-
meinsam weiterzuzichen. Das war wohl so Ende Rondra. Seit-
dem haben wir nichts mehr von ihnen gehért.”

Selwine von Hexenhus iiber Wulfen von Irberod

(Eine Spezielle Information, die sie nicht in Gegenwart des jungen
Bornlinders geben wird:)

“Es war ein Wunder, das uns damals gerettet hat, da bin ich mir
genauso sicher wie Wulfen. Er ist immer schon ... nun, ein we-
nig seltsam gewesen. Er hat als Knabe den Angriff eines
Firunsbiren tiberlebt und schwért darauf, dass ihn damals eine
WeiBe Frau aus der todlichen Umarmung des Tieres befreit habe.
Allerdings liegt Irberod in der Nihe des Silvanden Fae’den Karen
— die Frau kann alles gewesen sein. Der Wald ist bekannt fiir
seltsame Erscheinungen. Aber er ist seitdem ein glithender An-
hinger der Ifirn. Der Ifirntempel zu Festum hat ihn allerdings
vorletzten Winter zuriickgewiesen. Das war wohl der Haupt-
grund, warum er mitgckommen ist.”
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Selwine von Hexenhus’ Bericht
iiber das Schicksal der Expeditionen

Allgemeine Informationen:

“Das Licht war wie ein vom Himmel gefallenes Nordlicht: Rot
und brennend ergoss es sich iiber den Schnee, schlug wie Flam-
men in den Himmel. Die eisige Luft knisterte, es roch nach frisch
geschmiedetem Eisen und Blut. Die Kreaturen haben vor Wut
gebriillt, dann wie vor Angst und Schmerz und schlieBlich sind
sic getflohen. Wir sind ihnen nicht nach, wir hatten wahrlich
anderes zu tun. Wulfen wire uns fast unter den Hianden verblu-
tet. Vier Firnlidufer mussten wir eigenhindig toten, weil sie nicht
mehr zu retten waren. Dann waren da plétzlich drei Elfen. Spi-
ter haben sie mir erzihlt, sie hitten das Licht gesechen und seien
ihm gefolgt. Sie haben uns geholfen und uns in ihren Palast ¢cin-
treten lassen. _

Hier haben wir Firnjan von Ebrin gefunden und Luta von Bruk-
Ilumstluss, zwei der ersten Gruppe. Firnjan erzihlte uns, dass
Olja Ifirnshaar auf einer Nachtwache von Schneelaurern ange-
fallen und getétet worden sei. Ulmew sei wihrend eines Schnee-
treibens auf einem See eingebrochen und die Kilte habe ihn
schlicBlich getstet. Thre Griber hatten wir bereits geschen.
Suschka, Firnjans Schwester, sei nach einem grauenhaften
Schneesturm am Ende des Jahres nicht mehr bei ihnen gewesen.
Nach allem, was sie wissen, nehmen sie an, dass die ddmonische
Wilde Jagd sie mitgenommen hat. Wozu, weill niemand. Firnjan
hat sie sehr geliebt und war auBer sich. Bei der kopflosen Suche
nach ihr hat er sich den FuB gebrochen. Luta hat ihn in einer
Héhle zuriicklassen miissen, um Hilfe zu holen. Ich weil3 nicht,
wie es ihr gelungen ist, aber sie hat die Trinensucher gefunden
und ihr Vertrauen gewonnen. Seitdem hatten die Elfen hier mehr
menschlichen Besuch als in den letzten tausend Jahren. Es wird
wahrlich Zeit, dass wir langsam an Aufbruch denken, da hat
Wuifen vollig recht.

Die anderen sind weiter nach Nordosten gezogen. Sie wollten
cinen Fluss gen Nordosten bis zur Kiiste folgen und dann zu
den Biren-Inseln tibersetzen, auf der dstlichsten soll es ein
Ifirnheiligtum geben. Ob sie soweit gekommen sind, weiB ich
nicht. Es hat wohl in jener Gegend Kimpfe der Elfen mit
Gloranas Schergen gegeben, von getéteten Menschen weill man
hier allerdings nichts. Ich fiirchte dennoch, dass sic tot sind.”

Wulfen von Irberod
iiber das Ifirnheiligtum auf Nualauki

Allgemeine Informationen:

“Ich bin mir nicht sicher, ob es dort ein Ifirnheiligtum geben
kann. Alles, was ich bisher iiber Reelia — das ist der einzige Ort
auf den Biren-Inseln — gehort habe, lisst eher vermuten, dass
man dort seltsame Ansichten iiber das Wollen Firuns hat ... Sie
opfern Menschen, ja, ihre eigenen Kindern. Und die Inseln sind
von Feuerbergen und heifien Quellen bedeckt, sodass sie zehn
Monate im Jahr eisfrei sind. Und das in direkter Nachbarschaft
zur Grimmirostéde!”

Meisterinformationen:

In Reelia selbst wird ein Birenkult gepflegt, bei dem die Opfe-
rung von Menschen tatsichlich eine groBe Rolle spielt. Auch
andere Aspekte des Wintergottes sind derart grotesk verzerrt,
dass nicht ohne Grund innerhalb der Firun-Kiche vermutet
wird, dass man dort nicht Firun, sondern im Gegenteil Nagrach
oder aber etwas anderes, Namenloses, verchrt, das auf den In-
seln sein eisiges Gefdngnis gesprengt hat.

Die Helden sollten wenn irgend méglich einen groBen Bogen
um Reelia machen. Auch die Firnelfen meiden den Ort und
die Insel, auf der er liegt. Fiir sie ist er ein vorgeschobener Stiitz-
punkt Pardonas, da dort und auf der benachbarten Insel im-
mer wieder Feyra sich das Holz nehmen, tiber das sie in ihren
Stidten nicht verfiigen. Und der fast stindig die Inseln umge-
bende Nebel macht die bewaldeten, feucht-warmen Tiler fir
die an Kiilte und Schnee gewdhnten Elfen ebenfalls nicht ein-
ladender.

Um es vorwegzunehmen: Es gibt auf Nualauki einen Ifirn-
schrein, den gliicklose Siedler vor ctwa zwei Jahrhunderten
errichtet haben. Er ist jedoch ebenso verlassen wie die Ruinen
ihres kleinen Dorfs Ifirnsort.

Abschied von den Trinensuchern

Allgemeine Informationen:

Walfen ist deutlich anzumerken, wie gerne er mit euch zichen
wiirde, und auch Selwine mit ihrem kleinen Sohn auf dem Arm
schenkt euch ein schmerzhaftes Licheln. Die Firnelfen, die zu
curer Abreise gekommen sind, tauschen mit jedem von euch ei-
nen Blick und einen elfischen GruB, der sich mit “mége euer
Weg ins Licht fithren” nur ungenau iibersetzen ldsst. Dann fiih-
ren euch Loriane und Wulfen durch die Ginge und Héhlen jen-
seits des schwarzen Portals hinaufin die Welt aus Eis und Schnee.
Der Ausgang, der nicht mit dem Eingang identisch ist, durch
den ihr die Kristallhhlen betreten habt, éffnet sich in eine
Schlucht, durch die cin eisiger Wind pfeift.

Meisterinformationen:

Die Firnelfen werden mit Informationen, aber auch mit Nah-
rungsmitteln und Ausriistung den Helden gegeniiber zurtick-
haltender oder freigiebiger gewescn sein, je nachdem, wie sich
dic Recken in den letzten Tagen benommen haben. Gerade
der Fischreichtum des unterirdischen Sees ist triigerisch — als
praktisch von der AuBenwelt abgeschlossenes Gewisser bedarf
der Bestand sorgsame Pflege und vertrigt keine Uberfischung,
was den Elfen durchaus bewusst ist. Felle, Schneeschuhe, Klei-
dung und Ersatzschniire sind zwar ebenfalls wertvoll, aber
leichter zu entbehren. Eine Beschreibung der nichsten Etap-
pe, die Warnung vor dem Standort einer noch nicht gesprun-
genen Yash’Oreel-Nadel, der Hinweis auf dic Moglichkeit des
Lachsfanges, die Lage ciner Hohle an der Kiiste, die als Un-
terschlupf dienen kann — solche Tipps sind die wertvollsten
Gaben iiberhaupt, die die Elfen den Helden mitgeben kén-
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nen, gerade wenn Teliriyon noch nicht zur Gruppe gestoBen
ist.

Auch den Gletscherwurm Zrauvlihr, der nach den wie vom
Erdboden verschluckten Helden Ausschau haltend seine Kreis
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zieht, sollten Sie nicht vergessen. Gleiches gilt fiir den Feyra,
der geduldig auf ihr Wiederauftauchen gewartet hat, Kaum
zwei Tage nach Verlassen der Hallen diirften Drache und
Nachtalb die Spur der Helden wieder aufgenommen haben.

Der zerstorte Eispalast

Allgemeine Informationen:

Endlich seht ihr das Meer! Weit in der Ferne kann man sogar
einige Inseln ausmachen. Eisschollen treiben auf dem dunklen
Wasser und von der Kiiste weht das gewaltige Dréhnen der kal-
benden Gletscher an eure Ohren.

Dann erkennt ihr ein im Prajosschein gleiBendes Bauwerk, ge-
schmiegt an die abfallenden Hinge cines Gebirgszuges, der sich
die nérdliche Kiiste entlang erstreckt.

Und von nahem:

Der Palast kiindet stumm von Zerstérung und Tod. Aus Eis auf
felsigem Fundament erbaut, ragte cr einst stolz hoch empor. Briik-
ken verbanden Tiirme, schlanke Siulen waren Teil einer gigan-
tischen Harfe, auf der der Wind seine Melodie spielte. Nun gibt
es kaum einen Turm mehr, der noch unversehrt ist. Die Briicken
sind zersplittert und enden im Nichts. Eisige Mauern sind ge-

schmolzen und kunstvolle Orna-

mente und Figuren aus

Schnee und Eis dimonisch verzerrt. Aber auch der Fels zcigt
Spuren von gewaltigen Kriften, die Liicken geschlagen haben
und Statuen zersplittern lieBen. Und iiber all diesem weht der
heisere, missgestimmte Klang der zerbrochenen Windharfe, tber
all diesem liegt ein Leichentuch aus frischem, weiBem Schnee.
Teliriyon Kristallpfeil wendct sich euch nicht zu, als er mit einer
Stimme, die nicht die geringste Gefiihlsregung verrit, spricht:
“Das sind die Hallen meines Clans.”

Meisterinformationen:

Teliriyon wird einem menschlichen Gefihrten gegeniiber nicht
mehr erzihlen. Er wird den Palast betreten und schlaflos und
regungslos in der zerstorten Halle der Gemeinschaft die Nacht
verbringen. Er hilt die Helden nicht davon ab, den zerstérten
Palast zu besichtigen, ldsst sich aber in seinen schénen und

auch in seinen schmerzhaften Erinnerungen nicht storen.
Die Helden werden keine toten Elfen
finden, da Teliriyon
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und seine Schwester die Leichname in die Totengrotten des
Clans gebracht haben. An der ein oder anderen Stelle zeugen
aber gefrorenes Blut und Spuren von Kampfmagie von dem
Grauen, das hier geschehen ist. Es gibt weder Vorrite noch
Kunstwerke, nicht einmal alte Felle oder einen brauchbaren
Schneeschuh. Die Hallen sind planmiBig gepliindert, alles,
was man nicht mitnchmen konnte, wurde zerstért oder ins
Meer geworfen. Auch ob die Helden die Nacht innerhalb der
wenigen unzerstorten, eiskalten Riume verbringen wollen, sei
ihnen iiberlassen. Unruhige Triume sind ihnen sicher, auch
angesichts der nie verstummenden, quilenden Windharfen-
klinge. Teliriyons Gesang — ein Gruf} an die Himmelslichter,
die Namensgeber seines Clans —, ist dagegen zwar von un-

glaublicher Traurigkeit, aber deutlich angenehmer zu lauschen.

Optionale Szene:
Teliriyon und der Schmerz seiner/s Verwandten

Allgemeine Information:

Die Zerstérung spricht von Grausamkeit und Sinnlosigkeit, von
Angst und Tod, von Einsamkeit und unwiederbringlichcm Ver-
lust. Wie viele deiner Verwandten und Freunde wirst du nie wie-
der sehen? Einsamkeit greift um dein Herz, Kilter als jedes Eis,
und versucht, dein Innerstes zu zerbrechen.

Du wendest den Blick, als du eine Berithrung spiirst. Teliriyon
sicht dich an. Sein Schmerz ist der deine. “Komm!”, sagt cr nur.
Und du folgst ihm in die Hallen, in denen du vor langer Zeit
einmal gliicklich warst — in einem anderen Leben.

Teliriyon {ithrt dich in die Halle, in denen sich der Clan versam-
melte, viele, ungeziihlte Male. Und auch du warst so oft Teil die-
ser Gemelnschaft. Soll das wirklich niemals wieder so sein?
Der Elf setzt sich auf den von Schnecflocken tiberpuderten Bo-
den und wartet darauf, dass du zu ihm kommst.

Er beginnt zu singen. Es ist euer Sippenlied. Und er singt dir
vom Tod, von jedem cinzelnen Verwandten, der durch Klinge,
Magie oder dimonische Kreatur aus dem Leben gerissen wurde.
Du siehst sic sterben, du weiflt, dass sie tot sind, dass du sie in
diesem Leben nie wieder sehen wirst. Er singt von Gefangen-
schaft, von dem Schicksal der Unglicklichen in den Hinden
cincr Menschenfrau, die durch Pardonas Wirken zu dem wurde,
was sic nun ist. Du sichst in die Augen der Gefangenen und du
spiirst ithre Einsamkeit und Schnsucht, thren Schmerz. Er ist
grausamecr als der Tod. Und Teliriyon singt von Leben und Frei-
heit. Er zeigt dir seine Schwester Teliriya und sein Schwestern-
kind Fiénjala, er zeigt dir dein eigenes Antlitz. In seinen Augen
ist cs fremd und fern, aber dennoch verbunden mit dem, was der
Clan einmal war.

Dann schweigt Teliriyon. Er blickt dich an, voller Sorge. Er hat
dir diesen Schmerz zufiigen miissen und seine Augen fragen, ob
du ihn ertragen wirst.

Meisterinformationen:

| Was weiter geschieht, hingt von der Reaktion der Heldenfigur
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ab. Teliriyon wird geduldig sein und jegliche Entscheidung,
sci sie fiir oder gegen den Clan, akzeptieren, er hat gar keine
andere Wahl. Er selbst hat sich entschlossen, mit den Helden
iiber die Brecheisbucht zu ziehen und, wenn es so sein soll,
auch weiter zu den Lichthiitern. Mit keinem Wort und keiner
Geste wird er von der Spielerelfe oder dem Spiclerelfen eine
Entscheidung erzwingen oder die Anderung eines ‘unelfischen’
Entschlusses verlangen. Sollte er um seine Meinung gefragt
werden, ist Ihr Fingerspitzengefiihl gefragt.

Die beste Antwort ist wohl die, dass der Spielerheld die Ant-
wort im eigenen Herzen suchen muss. Mancher Spieler emp-
findet den Hinweis, dass gerade cin Firnelf seinem Clan ver-
bunden sein sollte, als ungebiihrliche Einengung. Und damit
hat er nicht ganz Unrecht, denn ein Firnelf] der in die Ferne
gezogen ist, ist nicht mehr Firnelf im Sinne seiner sesshaften
Verwandten. Und der Entschluss, nach dem Abenteuer den
Clan der Himmelslichter zu neuem Leben zu verhelfen, be-
deutet fast unweigerlich den Ausstieg aus dem Heldenleben.
Es mag Kompromisse geben, aber erzwingen Sie nichts, was
der Spicler nicht auch wirklich selbst will!

Ubrigens wird der Clan den Palast nicht wieder bewohnen,
solange das Eisreich der Heptarchen besteht. Kein Clan ist le-
bensmiide und véllig stur gegeniiber dufBeren Zwiingen. Dass
man irgendwann cinmal wieder hier siedeln will und das
Sippenlied in Zukunft davon singen wird, gehort zum Leben
der Elfen — das ja bekanntlich sehr lang sein kann.

Optionale Szene:
Die Totengrotten der Himmelslichter

Meisterinformationen:

Die Totengrotten des Clans werden fiir die Helden im seltens-
ten Fall von Interesse sein. Anders sieht dies aus, wenn sich
unter ihnen ein Elf oder eine Elfe vom Clan der Himmels-
lichter befindet. Diesem Helden wird Teliriyon es selbst tiber-
lassen, ob er von ihm zu den Toten gefithrt werden méchte
oder nicht. Zu den Grotten, die sich im Nordhang des letzten
Gipfels der Kiistenbergkette befindet, benétigt man mit einem
ortskundigen Fiihrer etwa einen halben Tag. Der Aufstieg tiber
den Gletscher und vereisten Fels ist schwierig, aber nicht un-
méglich.

Allgemeine Informationen: ;

Die Grotte ist kleiner, als du sie in Erinnerung hast. Aber die
Anzahl der Toten ist groBer. Und du kennst so viele von ihnen!
Erinnerungen und Gefiihle brechen iiber dich herein, sodass cs
schwer ist, die Fassung zu wahren.

Seite an Seite sitzen sie dort auf dem unebenen Boden, den Blick
hinaus gerichtet, nach Norden, 74r entgegen, mit der euer Schick-
sal seinen Anfang nahm. Gefroren fiir die Ewigkeit. Ohne Le-
ben, aber eine lebendige Erinnerung fir die Zuriickgebliebenen,
fir dich, und ecine stumme Warnung fir sie, bhardona, die
Begehrensausloserin.
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Der Eissegler der Himmelslichter

Allgemeine Informationen:

Teliriyon fithrt cuch am nichsten Tag zu einem Felsendom in
der Steilkiiste, nicht weit von einem donnernd kalbenden Glet-
scher entfernt. In der Grotte liegt cin hélzerner Eissegler, intakt
und groB} genug fiir fast ein Dutzend Personen. .

“Sein Name istamaé, Gefihrtin.”

Meisterinformationen:
Teliriyon wird nach den Namenlosen Tagen mit den Helden
und dem Eissegler iiber das durch Dimonenkilte gefrorene
Eis ziehen. Wahrscheinlich kann keiner der Helden mit solch
cinem Gefihrt umgehen, der ein oder andere kann aber viel-
leicht segeln. Teliriyon wird bereits vor Antritt der Reise diese
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Helden mit dem Segler, seiner Takelage und Steuerung ver-
traut machen.

Und auch wenn der Segler einen wasserdichten Rumpf hat
und die kristallenen Kufen im Wasser kaum behindern, wird
sich der Firnelf nur schwer dazu iiberreden lassen, bereits jetzt
aufzubrechen. Im Hochsommer kalben die Gletscher an der
gesamten Kiiste und das Meer ist iibersit mit Eis. Ohne eine
crfahrene Segelmannschaft ist es gerade zu dieser Zeit leicht-
sinnig, ja lebensgefihrlich, sich auf die Wasser der Brech-
cisbucht zu wagen.

Der Weg tiber das Nagrach-Eis im Siiden der Bucht steht den
Helden natiirlich ebenfalls offen — allerdings ist dies ein Um-
weg, der zum einen an den Biren-Inseln weit vorbeifithrt und
zum anderen unweigerlich zu Begegnungen mit unliebsamen
gloranischen Séldnern fithren wird.

Die Namenlosen Tage

Meisterinformationen:
Die Namenlosen Tage sind hier gefihrlicher als ein Blizzard
im Winter. Die Helden befinden sich in einem Gebiet, dass
zum einen an ein Land grenzt, in dem Nagrachs Gewalt un-
eingeschrinkt herrscht, und zum anderen an der Grenze zum
Ewigen Eis liegt, das Firun einst angeblich iiber das Namen-
lose geworfen hat, um es einzukerkern. Die fiinf Tage zwi-
schen den Jahren ohne schiitzende Unterkunft und den Bei-
stand der Gotter zubringen zu wollen ist Dummbheit, die mit
allem bestraft gehort, was Nagrach und der Namenlose auf-
zubieten haben. Es ist, den Zwélfen sei Dank, kaum anzu-
nehmen, dass Ihre Helden dieses Wagnis auf sich nehmen
werden, sodass hier nicht in allen Einzelheiten geschildert

werden muss, was alles die Uberlebenschance der Gruppe auf

ein verschwindendes Etwas minimicren kann. Sollte der ge-
nannte Fall dennoch eintreten, kénnen Sie hierzu insbeson-
derc Unter der Dimonenkrone, S. 120 ff,, aus der Box Borba-
rads Erben, die Box Gétter, Magier und Geweihte und das
Abenteuer Sumus Blut heranziehen.

Die Helden brauchen einen Unterschlupf, der méglichst nahe
an der Kiiste liegt, damit man die durch dimonisches Wirken
zugefrorene Bucht fiir die Eisiiberseglung nutzen kann (das
Eis wird etwa 13 Tage brauchen, um wieder auf das im Som-
mer iibliche MaB zuriickzutauen). Die Helden mégen sich in
den Kellergewslbe des zerstorten Eispalastes der Himmels-
lichter verstecken oder in einer Héhle in den Abhiingen des
Kiistengebirges.

Entscheiden sich die Helden fiir den Palast, werden sie wiih-
rend der Namenlosen Tage von grauenhaften Alptriumen ge-
plagt, die die Recken die Kimpfe um den Palast miterleben
lassen. Zwar erinnern sich die Helden nach dem Aufwachen
kaum an etwas — Boron steht ihnen hier gnidig zur Seite —,
aber dort, wo sie im Traum tédliche Wunden erhalten haben,
entstehen groBe Blutergiisse. Dic Regeneration verkehrt sich
in ihr Gegenteil: W6-2 LP Abzug je Traum.

In den Kavernen des Palastes gibt es mchrere geeignete Riu-
me und eine kleine Quelle. Die Helden werden sich voraus-
sichtlich mit Schnee und den Schlitten verbarrikadieren.
Ziehen die Helden eine Héhle als Unterschlupf vor, so be-
deutet dies zwar mchr Arbeit in der Vorbereitung — der Ein-
gang sollte verkleinert werden, ein Vorrat an Trinkwasser ist
notig, eventuell muss ein Zwinger fiir die Hunde errichtet
werden — die Nichte bleiben allerdings ruhiger, auch wenn
die allgemeine Unruhe, die Kilte und die Dunkelheit keiner-
lei Regeneration zulassen.

Der Eingang wird voraussichtlich mit Felsbrocken, den Schlit-
ten und Schnee verschlossen werden.

In beiden Fillen geschieht Folgendes:

Erster Namenloser Tag, Isyahadin

Meisterinformation:
Es passiert gar nichts. Es ist ruhig, still, tot und kalt. Das War-
ten zermiirbt, die Helden sind gereizt, dic Hunde unruhig,
DrauBen schneit es 24 Stunden lang dicke, wattige Flocken,
an manchen Stellen mit Ruf vermischt, an anderen offensicht-
lich mit Blut.

Zweiter Namenloser Tag, Aphestadil

Allgemeine Informationen:

Etwas schniiffelt und kratzt am Eingang eurer Zuflucht. Es
scheint groB zu sein und hat eine schreckliche Ausdauer. Was
das fiir eine Kreatur ist — oder sind es gar zwei? ~, wisst ihr nicht.

Meisterinformation:

Zwei Schneelaurer legen mit aller Geduld die Eingiinge frei.
Den Helden wird wenig anderes iibrig bleiben, als die Bestien

zu erschlagen.
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Dritter Namenloser Tag, Rahastes

Meisterinformation:

Nagrachs Wilde Jagd tobt in solcher Nihe voriiber, dass die
Helden vermeinen, das Heulen der Dimonenhunde, das Briil-
len der Treiber und die Schreie der verlorenen Seelen horen
zu kénnen. Die Temperatur fillt schlagartig und die Firnlidufer
sind nur mit Miihe ruhig zu halten.

Vierter Namenloser Tag, Madaraestra

Meisterinformation:

Ein Schneesturm tobt iiber das Land, wiederholt kracht und
knirscht es, als wiirden ganze Gletscher zermalmt.

Die Elemente sind in Aufruhr. An diesem Tag werden Erdbe-
ben die Eindden erschiittern, Vulkane ausbrechen, Schnee- und
Schlammlawinen zu Tal rasen, Eisberge einander zermalmen;
schirfste Eiskristalle wirken im rasenden Sturm wie Schmir-
gel, Gletscher bewegen sich in sichtbarer (1) Geschwindigkeit.
Es scheint, als igen Ingerimm und Firun im Kampf mit den
dimonischen Gewalten.
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Fiinfter Namenloser Tag, Shihayazad

Meisterinformation:

Wieder geschicht nichts. Es ist ruhig, still, tot und kalt. Das
Warten zermiirbt, die Helden sind gereizt, die Hunde unru-
hig.

An diesem Tag ist es so kalt, dass die Brecheisbucht vollstin-
dig zufriert; wieder schneit es ununterbrochen. Selbst auf den
sonst groBtenteils eisfreien Biren-Inseln fillt der Winter’ ein.
Die Kilte dringt auch zu den Helden vor und wird schlieBlich
so unertriglich, dass alle Miihen, Wirme zu schaffen, verge-
bens sind und es bei Anbruch der Nacht tédlich scheint, ruhig
sitzen zu bleiben. Um Mitternacht steigen die Temperaturen
schlagartig auf ein normales MaB. Das Neue Jahr hat begon-
nen, der 1. Praios wird ein sonniger, kalter und ruhiger Tag.

Allgemeine Informationen:

Die Praiosscheibe lisst die weite Landschaft in einem blenden-
den WeiB erscheinen. Alles um euch herum triigt ein weiches
Kleid aus Schnee. Was auch immer in den letzten Tagen hier
drauflen geschehen sein mag, nun liegt es unter einer mannsho-
hen Schneedecke begraben; ebenso die Brecheisbucht. Nicht das
winzigste freie Wasserloch ist zu sehen. Nur von gelegentlichen,
eingefrorenen Eisbergen unterbrochen, erstreckt sich eine schnee-
bedeckte Packeistliche bis zum im Dunst verschwindenden

Horizont.
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Der Weg zum Ehernen Schwert

Meisterinformation:

In dem nun folgenden Kapitel wird die Reise der Helden tiber
die Brecheisbucht bis in Sichtweite des Palastes der Licht-
hiiter geschildert. Auf der fast ebenen Eisfliche mit ihren we-
nigen Hindernissen werden die Helden mit dem Segler eine
ithnen bisher ungewohnte Reisegeschwindigkeit erreichen.
Auch wenn es ab den Biren-Inseln nach Nordnordost geht,
kann die Gruppe das Eherne Schwert in sechs Tagen errei-
chen. Allerdings steht zuvor noch ein Besuch der éstlichsten
Biren-Inseln an, da die Helden ja die Information erhalten
haben, dass die Vermissten auf Nualauki einen Ifirnschrein
hatten aufsuchen wollen.

Aufbruch

Meisterinformation:

Die Namenlosen Tage diirften den Helden noch tief in den
Knochen stecken. Den Géttern zu danken sollte als erstes auf
dem Tagesplan stehen, dann ein ausgiebiges Friihstiick, das
endlich wieder einmal mundet, und schlieBlich die Sichtung
des Eisseglers. Es wird etwa einen halben Tag dauern, um ihn
mit Segel und Tauen zu bestlicken, das Gepick an Bord zu
bringen, die dringendsten Reparaturen an der Ausriistung vor-
zunehmen, die unter der dimonischen Kilte gelitten hat. Da-
nach kann man den Segler aus der Grotte auf das Eis hinaus-
ziehen und an Bord gehen. Auch die Hunde kénnen mit. Ab
hier werden die Firnldufer nicht mehr gebrauche, bis die Hel-
den wieder die Riickreise antreten.

Ob die Helden noch am 1. Praios aufbrechen wollen oder erst
nach einer erholsamen Nacht, sei ihnen iiberlassen. Diese Zeit
haben sie durchaus, auch wenn bereits jetzt ein feines, unauf-
hérliches Knacken davon kiindet, dass die Eisdecke bereits wie-
der taut. Der Drache und der Feyra werden sich allerdings be-
reits am Abend des 1. Praios wieder in der Nihe der Recken
befinden. Sollten die Helden dann schon unterwegs sein, wird
Zrauvlihr mindestens einen Tag brauchen, um sie spiter auf
den Biren-Inseln aufzustsbern.

Der Weg zu den Biren-Inseln

Allgemeinen Informationen:

Was fiir eine Geschwindigkeit! Der eisige Fahrtwind treibt euch
die Trinen in die Augen und lisst euch frésteln, und dennoch ist
es die reine Freude, auf den Kufen des schlanken Gefihrts und
unter vollen Segeln iiber das Eis zu gleiten. Der Wind steht giins-
tig, das Wetter ist klar, Hindernisse wie Eisberge oder Eisigel soll-
ten schon von Weitem gut zu sehen sein, sodass ihr ihnen leicht
ausweichen kénnt. Endlich geht es wieder einmal vorwirts!

Meisterinformationen:

Einige erleichterte Proben auf Eissegler Fahren diirfen Sie den
Helden ruhig abverlangen, um ihnen das Gefiihl zu geben,
eine Bootsgemeinschaft darzustellen, und auch um Teliriyons
Fahigkeiten im Eisscgeln zu verdeutlichen. Der Firnelf geht
mit schlafwandlerischer Sicherheit mit der recht groBen Amaé
um und kann verpatzte Proben der Helden bei solch einfacher
Fahrt auch mit schnellem Zugriff oder klarer Anweisung aus-
gleichen. Er nutzt die Fahrt, um bercitwilligen Helden den
Umgang mit dem Eissegler nahe zu bringen. Um den Segler
sicher zu fahren, sind mindestens drei Leute vonnéten, die in
etwa wissen miissen, was zu tun ist. Die Regeln zum Eissegler
Fahren finden Sie im Anhang auf Seite 61.

Wahrscheinlich haben sich die Helden bereits auf dem Fest-
land drauf geeinigt, wohin die Reise nun gehen soll. Sind sie
trotz allen gut gemeinten Warnungen fest entschlossen, Zwi-
schenstation in Reelia zu machen, sollte ihnen das Verhalten
der seltsamen, zu freundlichen und doch iiber bestimmte Dinge
(die Biren, ihre Feste, ihre Geschichte) hartnickig schweigen-
den Bewohner zu denken geben. Die Reclianer scheuen sich
nicht, in den Fremden die nichsten Opfer ihres Gottes zu sc-
hen. Ziehen Sie bitte nétigenfalls die Beschreibung in Firuns
Atem, S. 46 f. zurate, da hier fiir cine komplette Beschreibung
Reelias leider der Platz fehlt. Ebenfalls empfindlichen Argern
konnen sich die Helden mit einer Landung auf Taanakauki
einhandeln, hat die groBe Schlange von Maraskan dort doch
Gefolgsleute mit geheimem Auftrag angesiedelt. Siehe hierzu
Firuns Atem, S. 38.

Allgemeine Informationen:

Um den Wind auszunutzen, der iiber den freien Eisflichen un-
gehindert und stetig blist, habt ihr die nérdliche Route um die
Inseln genommen. Es ist kaum ein Umweg und die Inseln zie-
hen im Siiden schnell an euch vorbei. Die Kiisten sind kaum zu
erkennen, da dichter Nebel die Eilande bedeckt. Nur die Spit-
zen der Berge erheben sich iiber das Nebelmeer. Die Gipfel sind
zumeist eisfrei, abgeflacht und zerkliiftet und kiinden zudem
hiufig mit schwarzen Rauchfahnen von ihrem inneren Feuer.
Nur wenn dort der Wind auffrischt, zerreifit der weille Schleier
zuweilen und gibt den Blick auf bewaldete, zerkliiftete Hiigel
und Berglandschatft frei, die kaum hier und da von Schnee be-
deckt zu sein scheinen — ein sonderbarer Anblick inmitten des
Eises.

Nualauki ist das 6stlichste Eiland der vier Biren-Inseln. Ein grol-
lender Vulkan erhebt sich inmitten des Nebels und schickt dik-
ken Qualm zum Himmel. Es sind kaum fiinf Stunden seit eurer
Abreise vergangen, als Teliriyon euch die Segel reffen l4sst, um
in langsamerer Fahrt die Kiiste anzusteuern.
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Nualauki

Meisterinformationen:

Meisterinformationen: Es sind sechs Gebidude, die im Halbkreis um einen kleinen

Die Insel misst in etwa 20 mal 30 Meilen, was deutlich zu grof3
ist, um zu FuB nach einem Ifirnschrein zu suchen. Eine lang-
same Umrundung mit den Eissegler sollte allerdings bereits
einige Hinweise geben, wo man wohl am besten sucht: Die

Platz etwas abseits des Flusses auf einem flachen Hiigel ste-
hen. Keine der Ruinen scheint seit Jahrzehnten andere Besu-
cher als Miuse und Kaninchen gesehen zu haben, die scheu
vor den Helden fliichten. Die Uberreste des Ifirnschreins sind

ostlichen Abhinge des Vulkans sind bis zur Kiistenlinie von leicht zu erkennen.
schwarzer Schlacke bedeckt, hier kann es auch jederzeit zum
AbflicBen von glihendem Magma und damit dem Autbrechen  Allgemeine Informationen:
des Eises im Umkreis von zwei Meilen kommen. Im Siiden ~ Mitten auf dem Dorfplatz erhebt sich im Zentrum eines schwar-
erobert gerade die Vegetation die Hinge wieder zuriick. Esist  zen Ifirnsternes ein gemauertes Nest aus Basaltbrocken, deren
unwahrscheinlich, dass man noch irgendetwas findet, was vor ~ Oberflichen mit gravierten Strohhalmen und Federn geschmiickt
etlichen Jahrzehnten dort einmal gestanden haben kénnte. Der sind. Das Nest ist leer, mag aber einmal einer Schwanenstatue
Nordosten der Insel hingegen ist licht bewaldct und beinahe ~ oder etwas Ahnlichem Platz geboten haben.
lieblich zu nennen, auch wenn die Hiigel immer wieder von

Vulkangestein und Schwefelquellen durchsetzt sind. Fast ge-  Meisterinformationen: k

nau am nordéstlichsten Punkt der Kiiste flieBt ein klarer Fluss
dampfend unter die hier diinne Eisdecke. Wenn es einmal Sied-
ler gegeben hat, 1st zu vermuten, dass sich ihr Dorf in Nihe
dieses Flusses befunden hat.

Teliriyon wird eine Anlegestelle in zwei Meilen Entfernung
der Flussmiindung vorschlagen, um nicht zu riskieren, dass
der Segler einbricht (was Arbeit bedeutet, fiir den Bootsrumpf
aber kaum gefihrlich wire). Wird der Segler an Land gezo-
gen, ist er zwar weniger den Blicken neugieriger Feinde aus-
gesetzt, andererseits kann man mit ihm aber auch nichtso rasch
flichen, wenn es darauf ankommt. Hier sollten dic Helden
selbst entscheiden, was ihnen wichtiger erscheint. Dann steht
dem FuBmarsch nichts mehr im Weg. Im Wanderschritt iiber

Das Mosaik hat einen Durchmesser von gut drei Schritt und
stellt eine stilisierte, schwarze Schneeflocke dar. Es besteht aus
Vulkanglassplittern in weiBem Tuffgestein. Das Nest ist einen
halben Schritt hoch und hat einen Durchmesser von etwa ei-
nem Schritt. Ob das Mosaik nun ifirngefillig sein mag oder
nicht: Der Segen der Géttin ist lingst von diesem Ort genom-
men.

Neben dem Schrein wurden vor nicht gar so langer Zeit zwei
Griber ausgehoben. Ein Boronrad und eine einfache Darstel-
lung von Pfeil und Bogen aus schwarzen Steinen ziert den
einen langgestreckten Hiigel, auf dem andereri findet sich ne-
ben dem gebrochenen Rad ein Zeichen aus einem Dreieck mit
einem vierstrahligen Stern dariiber.

den zwar schneefreien, aber dennoch gefrorenen Boden bené-

# tigt man etwa cine halbe Stunde, bis man am Flussufer steht. Luta von Bruk-Tlumsfluss

und Firunmar aus Quelldunkel,
die ersten Opfer der Feyra

Allgemeine Informationen:

Auf dem Weg zum Fluss: Der Nebel wird umso dichter, je niher
ihr dem Fluss kommt, dessen Wasser plitschernd und rauschend  Meisterinformationen:
dem Meer entgegen streben. Ab und zu hért ihr ein Fauchen, Die Zeichen auf den Gribern stehen zum einen fiir Boron,
worauf manchmal der Wind einen Schauer warmer Tropfen zu Pfeil und Bogen hingegen fiir Firun und Dreieck mit Stern
euch heriiberweht. Das Wasser ist warm und auch der Boden fiir Kor, die Gétter, denen die beiden Toten am stirksten ver-
unter euren Stiefeln wird zunehmend rutschig durch Lehm und bunden waren.
nasses Moos. Der Besuch von Nualauki entwickelte sich fiir die Vermissten
Am Fluss: Thr steht am Fluss, der durch ein Bett aus zerkliifte-

tem Vulkangestein flieBt, und euch ist warm, deutlich zu warm

innerhalb kiirzester Zeit zu cinem weiteren finsteren Kapitel
threr Reise. Kaum angekommen, waren sie sich nach einer
fiir eure doppelt geniihten Pelze, Fiustlinge und Anauraks. Das kurzen Untersuchung der Ruinen einig, dass man hier nichts
Wasser des Flusses scheint an manchen Stellen fast zu sieden. mehr von Interesse finden kénnte, und entschieden sich, eine
Am Dorfrand: Thr seid nur einige Meilen flussaufwirts gegan- Nacht auf der Insel zu lagern, um am nichsten Morgen Rich-
gen, als ihr die ersten Mauern sehen kénnt. Schemenhaft zeich- tung NNO mit den Hundeschlitten weiter in das Eis vorzu-
net sich eine Hiitte im Nebel ab. Wenn ihr niher kommt, er- dringen. :
kennt ihr, dass sie bereits lange unbewohnt sein muss: Das Dach Wihrend die anderen das Lager herrichteten, ging Luta von
ist eingestiirzt und von den Balken sind kaum mehr Reste iibrig Bruk-Tlumsfluss, Hofjigerin zu Ilmenstein, auf die Pirsch,
geblieben. Die vier nur noch halbhohen Wiinde aus {ibercinan- wobei der Séldner Firunmar sic, um ihre Sicherheit besorgt,
dergeschichtetem Basaltbrocken sind von wildem Efeu tiberwu- begleitete. Sie waren kaum im Nebel verschwunden und au-
chert und aus einem Fenster wiichst gar eine fast verblithte Hek- Ber Hérweite der Ruinen, als sie einen Schemen entdeckten,

kenrose. den Luta fiir ein Karen hielt. Sie folgten dem fliichtenden Tier,

v
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bis sie Gelegenheit zum Schuss beckam und auch zu treffen
schien. Und obwohl der Nebel gegen Abend undurchdring-
lich wurde, folgten sie der waidwunden Beute. In einer
Schluchtverloren sie die Spur und sie mussten umkehren. Ein
Pfeil traf Firunmar aus dem Hinterhalt direkt in die Kehle; er
war sofort tot. Auch Luta bekam nicht mehr die Méglichkeit,
sich zu wehren. Die Feyra, Sli’yanka Tagauge in Begleitung
zweier Krieger, brachen mit Magie thren Widerstand und ih-
ren Willen und erfuhren so von ihr alles, was sie iiber die Frem-
den auf der Insel wissen wollten.

Der starke Wille der firungliubigen Adligen wurde ihr zum
Verhiingnis: Thr Leben zerbrach unter den wieder-
holten Zaubern und kérperlichen Foltern, die
ihr ihre Peiniger zufiigten. Die Feyra liefen
die Toten liegen und verlieBen Nualauki,
zum cinen da sie eine Aufgabe zu erfiillen
hatte, die sie nicht aufschicben konnten,
und zum anderen, um die Priester Par-
donas von ihrem Wissen in Kenntnis zu
setzen und Instruktionen einzuholen, wie
man mit einer Gruppe religios motivier-
ter, zumeist adliger Bornlinder zu verfah-
ren habe.

Auch wenn die beiden Gefihrten bereits
am Abend vermisst wurden, fand man
ihre Leichen erst im Morgengrauen des
nichsten Tages. Von den Mérdern hin-
gegen fehlte jede Spur. So blicb den Rei-
senden nichts weiter tibrig, als die Toten
beizusctzen, thre Seelen Boron anzuemp-
fehlen und, nun nur noch zu viert, mit
erhdhter Vorsicht weiterzureisen.

Lutas Seele hingegen blicb an die Insel
gefesselt zuriick, unfihig, nach ihrer
Qual, ihrem erzwungenen Verrat und ih-
rem Unvermégen, die Freunde zu war-
nen, den Weg zur Ruhe Borons zu fin-
den.

Die Helden werden mit groBer Wahr-
scheinlichkeit ebenfalls eine Nacht auf |
Nualauki verbringen, um Holz zu sam- |
mcln und die Vorrite zu ergiinzen. Wih- k
rend der tiefsten Dunkelheit — die in je-
nen Breiten um diese Jahreszeit nur kurz

TR

wiihrt — besucht sie dann Lutas Geist:

Allgemeine Informationen: .
Ein kalter Hauch weht iiber das Lager und W
sorgt dafiir, dass das Feuer zusammenfihrt und

auflodert und dass der Nebel sich das erste Mal in dieser Nacht
lichtet. Tatsichlich ist ein Stiick Sternenhimmel zu sehen. Nebel-
fetzen gleiten {iber den Boden, wirbeln ineinander, weichen von-
einander. Immer klarer wird die Nacht und beinahc ist es, als
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fliche der Nebel von diesem Ort, zige er sich zuriick. Die Kilte
wird tiefer und ist fast angenehm nach der zu warmen Feuch-
tigkeit.

Euer Lager liegt nun unter einem strahlenden Sternenhimmel
und ein zartes, griin und blau leuchtendes Nordlicht zieht in
wehenden Bindern tiber dieses Firmament. Die Schonheit des
Himmelslichtes ist beinahe schmerzhaft in seiner Verginglich-
keit. Doch (Name des Helden mit der héchsten Totenangst) reift
euch mit einem erschrockenen Laut aus eurem Staunen.

Im Dunkel der Nacht leuchtet geisterhaft die Erschei-
nung ciner Frau, das weifle Totengewand schim-
mert und glinzt, ebenso ihre durchscheinen-
den Glicder, selbst das kurzgeschnittene
Haar. Thre Ziige scheinen euch stark und
unbeugsam und ihre Augen doch voller
Schmerz. Langsam nihert sie sich euch. Sie
hat euch wahrgenommen, denn ihr Blick
wandert von einem zum andcren und
bleibt auf (Name eines Bornlinders oder
eines Geweihten oder aber des aufrechtes-
ten Recken) hingen.
“Freund”, murmelt eine Stmme, ohne dass
sich die Lippen der Erscheinung sich be-
wegen. “Der Feind weil von unserer
Queste. Er weil3 von unserem Weg iiber das
Eis.” Sie hebt eine Hand und deutet in die
Ferne. “Er kennt unsere Namen und er
hasstuns. Sei gewarnt vor den Augen ohne
Seele, der Macht und Kraft durch dunkles
Erbe! Sieh dich vor! Bete zu den Géttern!
Und bete fiir mich ...”

Meisterinformationen:
Die Himmelsrichtung, in die die Erscher-
nung deutet, ist Nordnordost.

Allgemeine Informationen:

Eine glitzernde Trine rinnt Giber das Ant-
litz der Frau und doch lichelt sie. “Die
Gotter und alle guten Geister seien mitdir”
Die Erscheinung verblasst. Und die Nebel
kehren zuriick.

Meisterinformationen:
Ein inniges Gebet zu Boron fiir die Ruhe
der Seele Lutas sollte sie nun von ihren Fes-
seln befreien und sie die Reise tiber das Nirgend-
meer antreten lassen. Sollten die Helden versuchen, sie mit
einem GEISTER BESCHWOREN nochmals zuriickholen
wollen, diirfen Sie ihnen die Geister der Dortbewohner erschei-
nen lassen, deren wagemutiges Projekt auf diesem verfluchten
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hier vor 200 Jahren cinen Handelsposten fiir Kaiser Bodar I1.
(184 — 150 v. H.) errichten wollten und sehr erpicht auf Nach-

I Land so grausam scheiterte. Es sind allesamt Mittelreicher, die

richten aus ihrer Heimat sind. Alle Geister, die sich gerade in
einem Radius Stufe des Magiers x 20 Schritt authalten, erschei-

nen, und jeder von thnen kostet den Magier 11 ASP ...

Uber das Eis

Meisterinformationen:
Je nachdem, wie groB die Gruppe ist, dic mit dem Eissegler
unterwegs ist, ist es durchaus auch moglich, wihrend der kur-
zen Nachtstunden weiter zu reisen, was spitestens ab der er-
sten Sichtung der feindlichen Segler ohnehin ratsam ist. Aller-
dings muss in der Dunkelheit jemand im Bug stechen und un-
ablissig nach Hindernissen Ausschau halten, um frithzeitige
Ausweich- und Bremsmanéver anleiten zu kénnen.
Der Eissegler kann bei giinstigen Wind- und Eisverhiltnissen
eine Geschwindigkeit von bis zu 60 Meilen in der Stunde er-
reichen und sein Bremsweg ist lang, deudich linger als bei
cinem Segelboot im Wasser. Die Winde stehen giinstig — je-
doch auch fiir ihre Verfolger, die sich alsbald am Horizont zei-
gen werden. Diese habe die leichteren Gefihrte und dic erfah-
renerc Mannschaft, und auch wenn diese durch das Tages-
licht durchaus behindert wird, ist es nur eine Frage der Zeit,
bis sie die Helden einholen. Einer der wenigen Vortcile des
groBeren Seglers ist seine hhere Stabilitit und Schwere. Etli-
che Hindernisse, die die Jagdsegler umfahren miissen, kann
er tiberfahren, was zwar die Helden unangenehm durchschiit-
telt, was Kufen und Rumpfjedoch in aller Regel tiberstchen —
wenn den Helden die Probe aut Eissegler Fahren gelungen ist.
Das Umstiirzen ist die gefidhrlichste Folge misslungener Pro-
ben. Gehen Sie bei Helden mit Vorkenntnissen, Lerneifer und/
oder echter Begeisterung stillschweigend von einem stindig
steigenden Talentwert wihrend der Reise tiber das Eis aus.
Hindernisse sind in aller Regel im Packeis gefangene Eisber-
ge, Verwerfungen in Form von iibereinander aufgetiirmter Eis-
platten, plstzliche Abbriiche durch Hohenverschicbungen, Eis-
igelkolonien (siche S. 58), kleine Inseln im Eis, Nebelbiinke
und — selten — Gletscherwurmraupen (siche S. 59). Nicht zu
befiirchten haben die Helden Wasserrinnen, so sie bald nach
den Namenlosen Tagen aufgebrochen sind.
Im Folgenden sind die wichtigsten Ercignisse, die wihrend
der Fahrt tiber das Eis cintreten, aufgelistet:

Erster Tag

Allgemeine Informationen:

Beim hochsten Stand der Sonne seht ihr wieder einen dieser
wunderschénen, grausamen Drachen am Himmel kreisen. Hoch
oben tragen ihn seine weiten Schwingen durch dic ciskalte Luft.
Ob er cuch geschen hat? Bereits kurz nachdem ihr ihn erspiht
habt, dreht er nach Westen ab und flicgt davon.

Meisterinformationen:
B Zrauvlihr hat nun aufjeden Fall die Spur der Helden wieder

aufgenommen und ist auf dem Weg, um Sli’yanka davon zu
berichten.

Fiir Angriffe durch Magie oder Bogenschiitzen fliegt der
Gletscherwurm zu hoch, auch hat er nicht vor, sich mit der
Gruppe allein anzulegen.

Zweiter Tag

Allgemeine Informationen:

Der Himmel hat sich mit schweren, grauen Wolken tiberzogen
und bald fingt es tatsichlich an zu schneien. Feine, zarte
Ifirnssterne tanzen mit dem Wind, der euren Segler vorwiirts
treibt. Dic Sichtist erheblich schlechter als an den vergangenen
Tagen.

Meisterinformationen: N ‘
Die Reisegeschwindigkeit sinkt allerdings nicht erheblich, so-
lange Augen nach vorne spihen, dic an solches Wetter und die
Sichtverhiltnisse wihrend leichten Schneefalls gewshnt sind.
Nur fiir zwei Stunden wird der Schnee so dicht, dass es ver-
niinftig ist, langsamer zu segeln.

Dritter Tag

Allgemeine Informationen:

Wieder sichtet ihr den Drachen und nun, als die Praiosscheibe
sich dem Horizont nihert, zwei schwarze Punkte, die rasch zu
winzigen Dreiecken werden.

“Feyra”, sagt Teliriyon. Seine Stimme hat einen rauen, zornigen
Klang.

Meisterinformationen:

Es sind zwei Jagdsegler der Feyra mit einer je vierkdpfigen Be-
satzung. Sli’yanka Tagauge ist einer von ihnen. Auch Zrauvlihr
wird nun Ausschau haltend hiufig am Himmel zu sehen sein.
Kurz nach der Sichtung verschwinden die Segel in der Dam-
merung, sodass nicht zu sagen ist, ob die Feyra auf der Spur
der Helden geblieben sind oder anderen Geschiften nachge-
hen.

Vierter Tag

Allgemeine Informationen:

Die Segler sind noch da, ja, sie sind wihrend der Nacht sogar
ein gutes Stiick niher gekommen. Und tber thnen kreist der
Gletscherwurm, als wiirde er sie begleiten.
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Meisterinformationen:

Verfagen die Helden tiber ein Fernrohr, vermégen sie mehrere
vermummte Gestalten zu erkennen, von denen fast alle Kopt-
bedeckungen tragen, die ab und zu gleiiende Reflexe werfen
(die Linsen ihrer Visierhelme, die sie im Sonnenlicht tragen
miissen). Die beiden Eissegler der Feyra verfiigen auch nicht
iber einen Bootsrumpt wie der der Firnelfen, sondern tiber
cine geflochtene Lederbespannung in einem Rahmen aus
schwarzem Material. Die Segler wirken zerbrechlich, sind
niederhéllisch schnell und eindeutig fiir die Jagd gebaut.

Fiinfter Tag

Allgemeine Informationen:

Die Praiosscheibe macht sich hier kaum mehr dic Miihe, unter
den Horizont zu sinken, was ein Vorteil sein mag, wenn man
bedenkt, woher eure Verfolger stammen. Euer Vorsprung schmilzt
gefihrlich und es ist ungewiss, ob sie euch schon heute oder erst
morgen einholen werden. Dass sie es schaffen, steht aber fest, es
ist nur noch eine Frage der Zeit.

Meisterinformationen:
Die Helden sollten sich etwas einfallen lassen, um ihren Vor-
sprung zu vergrofern. Wetterzauberei, Nebelbinke — was auch
immer halbwegs sinnvoll erscheint, diirfen Sie damit beloh-
nen, dass die Feyra wieder ein gutes Stiick zuriickfallen.
Wenn die Helden Sli’yanka bereits gegeniibergestanden ha-
ben, konnen sie ihn nun durch das Fernrohr auf einem der

Eissegler erkennen.

*; o
e T

Sechster Tag

Allgemeine Informationen:

Die Hinge und Gletscher des Ehernen Schwertes sind zum Grei-
fen nah. Schon segelt ihr gelegentlich tiber leicht gewdlbtes Eis,
unter dem sich cine flache Kiiste vermuten lisst. Der Palast der
Lichthiter soll nur noch wenige Stunden entfernt weiter nérd-
lich liegen. Zum Greifen nahe sind aber auch Eure Verfolger.
Der Kampf ist unausweichlich. Und der Drache dreht wieder
seine Kreise hoch oben am Himmel.

Meisterinformationen:
Dass die Praiosscheibe sich nun nicht mehr unter den Hori-
zont senkt, werden die Helden wahrscheinlich zu diesem Zeit-
punkt nicht bemerken. Im Verlaufe dieser hellen Nacht wer-
den die Feyra die Helden einholen — auBer es ist den Recken
etwas wirklich Uberzeugendes eingefallen, womit sie die El-
fen Pardonas abhingen oder besiegen konnten.
Der folgende Kampf wird mit aller Hirte gekimpft, es geht
darum, den Gegner zu vernichten. Allein Teliriyon und cven-
tuell weitere anwesende Elfen sind eine Beute, die sich zu die-
sem Zeitpunkt lebend zu fangen fiir die Feyra lohnt. Mchr als
an den Menschen sind die Feyra an Ausriistung und den even-
tuell mitgefiihrten Hunden interessiert. Die Nachtalben wer-
den sowohl Zauber als auch Pfeil und Bogen einsetzen und,
sobald der Segler der Helden steht, versuchen, diesen in Brand
zu setzen, um die Gruppe zu einem Kampf auf dem Eis zu
zwingen.
Der Drache wird zu Beginn einige Sturzfliige auf den Segler

vollfithren, um Segel und Mast unbrauch-

bar zu machen. Sobald ihm die erste
Schramme zugefligt wird, zicht er sich je-
doch in groere Hohen zurlick. Er wird so-
mit auch der erste sein, der die drei sich
nihernden Eissegler der Lichthiiter be-
merkt, und Sli’yanka Tagauge dies mittei-

len. Wenn dic Feyra nicht insgesamt fliich-
ten, was fiir sie untypisch, aber angesichts
der Uberzahl ihrer Gegner nur verniinftig
wire, wird Sli’'yanka auf Zrauvlihrs Riicken
flichen und damit der einzige Feyra sein,
der den Kampf mit den Firnelfen iiberlebt.
—diese werden jeden Nachtalben ohne Er-
barmen téten.

Wann Sie die Firnelfen cingreifen lassen,
ist Thnen tiberlassen. Sind die Helden
durchaus selbst in der Lage, sich zu vertei-
digen, konnen sie den Kampf auch véllig
allein bestreiten. Allerdings werden die
Firnelfen bei ithrer Ankunft die Tétung et-
waiger Gefangener (wobei die Feyra selbst
kein Aufgeben kennen) fordern, was zur
Missstimmung zwischen den Helden und
den Lichthiitern fithren kann. Geschickter
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als eine theoretische Argumentation ist hier, den Helden deut-
lich vor Augen zu fithren, dass die Feyra nicht irgendwelche
bedauernswerten Badoc-Elfen, sondern Daimonide sind, ge-
schaffen, um allein Pardona zu dienen, der obersten Prilatin
des Namenlosen Gottes.

Feyra
GroBe: 9 — 10 Spann Gewicht: um 60 Stein
Haare: wei3 oder silbern Augen: schwarz, keine Pupille

MU11 KL13 IN13 CH12 FF13 GE13 KK?9
AT 12 PA 11 TP 1W6+3 (Nachtalbensébel)
LE35 RS4 AES52* MR12""GST1 AU 44

Schusswaffen (Langbogen): 20 TP 1W+4; je 13 Pfeile

*} gibt die durchschnittlich noch vorhandenen Punkte an

**) An dieser Stelle muss erwahnt werden, dass das Friedens-
lied keinen Einfluss auf einen Feyra hat, dass allerdings auch
kein Firnelf in einem Kampf mit ihnen dieses singen wirde.

Zauber wahrend des Kampfes:

—allgemein ARMATRUTZ, SCHARFES AUG, AXXELERATUS,
BLITZ DICH FIND, FULMINICTUS, TREUE KLINGE

—eine Variante der DUNKELHEIT, die Flecken auf dem Eis
erschalfft, in die das Licht aufgesogen zu werden scheint; in der
entstehenden Dadmmerung sehen die Feyra deutlich besser als
die Helden (Sli'yanka hingegen sieht gar nichts mehr und be-
schrankt sich darauf, aus dem Hintergrund treffsicher Brand-
pfeile nach Geho6r zu verschieBen und magisch einzugreifen.
Kommt es jedoch zu einem Zweikampf mit ihm, kann er seine
Blindheit fast vollstandig durch sein Gehor ausgleichen.)
—wenn sich die Gelegenheit zur Berithrung eines Gegners
ergibt: HOLLENPEIN, EIGNE ANGSTE und SCHWARZER
SCHRECKEN - was den Helden sehr zu denken geben sollte.

x
e e

Nach dem Kampf

Die Lichthiiter

Drei leichte, kleine Eissegler aus weiffem Bein mit hellen, leder-
nen Scgeln und besetzt mit je einer Handvoll Elfen in schnee-
weiBer elfischer Winterkleidung. Allein solch cine Zahl von Firn-
elfen auBerhalb eincs Clanspalastes zu treffen scheint euch ein
schieres Wunder! Nachdem sichergestelltist, dass keiner der Feyra
mehr eine Gefahr darstellt, wendet sich cuch eine hochgewach-
sene, schwarzhaarige Elfe mit dunklen Augen zu. Sie zicht den
Fiustling von ihrer Rechten und hebt die nun noch in warmen
Fingerlingen steckende Hand zum GruB. Zu Teliriyon (und ge-
gebenenfalls zu einem Heldenelfen) gewandt spricht sie zuerst:
“Sanyasala, feylama. Feydha Shayara Shanavar.” Und dann zu
cuch: “Sanya bha, telor.”

Teliriyon erwidert den Gruf und tibersetzt: “Shayara Lichthiiter
griiBt euch und heifit cuch willkommen.”

Meisterinformationen:
Die Werte der firnelfischen Kriegerin Shayara Lichthiiterin fin-
den Sie im Anhang auf Seite 56.

**1*** A

Die Elfen reagicren insgesamt freundlich auf die Menschen
und behandeln sie mit umso mehr Achtung, je weniger Hilfe
sie im Kampf gegen die Nachtalben nétig hatten. Eine gewis-
se Zuriickhaltung (und bei dem ein oder anderen Elf auch
durchaus Vorsicht, um nicht zu sagen Misstrauen) ist aller-
dings ebenfalls zu spiiren. Es wire nicht das erste Mal, dass
Pardona harmlos scheinende Kreaturen missbraucht, um sie
gegen ihre Feinde zu schicken. Wenn die Helden sich nicht
allzu sehr danebenbenehmen, wird sich die freundliche Re-
serviertheit jedoch bald in Neugier wandeln. Menschen so hoch
im Norden sind seltene Giste. Etwas erschwert wird ein Ge-
sprach dadurch, dass die Lichthiiter des Garethi nicht mich-
tig sind. Spricht ein Held selbst Isdira, hat er nur Schwierig-
keiten mit einigen Wértern, dic dem Asdharia, dem Elfisch
der alten Hochelfen, noch sehr nahe sind. Auch Nivesisch kann
bei manchem Lichthiiter weiterhelfen, alle anderen Sprachen
sind den Elfen aber unbekannt.

Bevor die Firnelfen nun den Helden dabei helfen werden, ih-
ren Eissegler soweit instand zu setzen, dass er noch bis zu ih-
rem Palast gebracht werden kann (aus eigener Kraft oder ab-
geschleppt), ja, noch bevor man sich den eigenen Wunden und
denen der Helden widmet, gibt es vielleicht noch das Schick-
sal eines gefangenen Feyra zu kliren.

Der Gefangene

Allgemeine Informationen:

Von Gestalt mag der Gefangene noch zierlicher sein als die Firn-
elfen selbst, obwohl er ihnen an GréBe gleichkommt. Als man
ihm den Helm mit den eingesetzten Schutzlinsen abnimmt,
wendet er mit unbewegter Miene das Gesicht aus dem Glanz
der Praiosscheibe, die Augen fiir einen Augenblick fest geschlos-
sen. Dann blickt er euch an. Seine Augen sind schwarz, glin-
zend schwarz, ohne jede Pupille, ohne jede Regung. Und sie
starren trotz des Unbehagens, dass ihnen das helle Praioslicht
berciten muss, unverwandt auf (Name des nichststehenden
Heldens).

Seine schénen Lippen verziehen sich zu einem Licheln. Er lacht.
Und dann spuckt er Worte aus, die entfernt an elfische Klinge
erinnern, aber dennoch sind sie ... falsch. Du (der niichststchen-
de Held) spiirst eine eisigc Faust nach deinem Geist greifen. Thr
(die Helden in Sichtweite) seht (den betroffenen Helden) zu-
sammenzucken, seht, wie sich Schmerz in seinen Gesichtszii-
gen zeigt. Dann taumelt (der betroffene Held) zurtick, keucht
erleichtert und ungliubig auf, den Blick auf den Feyra gerichtet.
Eine firnclfische, kurze Klinge ist diesem direkt in die Kehle
gefahren. Der Korper wehrt sich noch fiir einige lange Herz-
schlige, dann bricht er tot zusammen. Der Glanz der schwarzen
Augen erlischt. ,
Der Firnelf, der das Messer geworfen hat, tritt zu dem Toten und
nimmt die Waffe wieder an sich. Dabei spricht er einige Worte in
beildufigem Ton zu (dem betroffenen Helden).

Teliriyon iibersetzt: “Er riet dir, ihnen nie in die Augen zu se-
hen, wenn dein Herz nicht brechen soll.”
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Meisterinformationen:

Die Warnung ist vieldeutig. Dieser Feyra zumindest versuchte
mit seiner letzten astralen Kraft durch einen Beherrschungs-
zauber noch Unheil zu stiften. Auf Gnade hat er selbst nicht
gehofit, dazu dauert der Krieg bereits zu lange an und dazu
kennen sich beide Seiten zu gut. Nein, ihm kam es nur darauf
an, vielleicht doch noch den einen oder anderen Feind mit in
den Tod zu nehmen.

Sich hier mit den Firnelfen iiber die ‘unmoralische’ Ermor-
dung eines ‘'wehrlosen’ Gefangenen zu streiten, ist fehl am Platz
und fruchtet nichts. Kein Firnelf wiirde einen Gefangenen auf
diese Weise toten, so lange dieser ein lebendes Wesen Deres ist.
In ihrer Vorstellung ist cin Feyra aber kein Wesen Deres, son-
dern ein Halbdimon. Und damit kommen die Firnelfen der
Wahrheit sehr nahe. Sie wissen selbst auch am besten, dass sie
mitjedem Feyra auch einen Teil téten, der mitihnen verwandt

/Sc«}wm;?; P*‘( ajﬁ

ist, und dass es nun das Schicksal dieses Teiles sein wird, nie
in das Licht eingehen zu kénnen. Sie hassen Pardona und das
Dimonische, dass von ihren Briidern und Schwestern einst
Besitz ergriffen hat, und sclbst nach 5.000 Jahren haben sie
keinen anderen Weg gefunden, dic Welt von den Kreaturen
der Chimirologin zu erlsen, als durch den Tod.

Der Clan der Lichthiiter

Allgemeine Informationen:

Es geht nun in Begleitung der Lichthiiter noch eine ganze Weile
am Ful} des Ehernen Schwertes entlang in Richtung Norden.
Die Berge werden zunchmend steiler und fallen schlieBlich an
einigen Stellen fast senkrecht zum Eis hin ab. Der Tagwechsel
muss gerade bevorstehen, denn die Praiosscheibe steht knapp
iiber dem Horizont direkt vor euch und taucht Schnee und Eis
in ein unwirkliches, rotviolettes Licht. Nach beinahe drei Stun-
den schneller Fahrt biegen die Firnclfen in ein weites Tal zwi-
schen zwei steilen Bergen ein. Dic Gipfel liegen hoch iiber euch
und das Licht des Tages bleibt hinter euch zuriick. Dunkler, kal-
ter Schatten nimmt eure Eissegler auf. Der Wind lisst alimih-
lich nach und erstirbt schlieBlich vollkommen, als ihr eincr Wen-
dung des Tales nach Norden folgt. Der Schwung allein triigt die
Eissegler weiter, auf einen Hafen zu.

Die Eissegler gleiten in eine weitliufige Hafenanlage, vorbei an
eisigen Stegen, an denen iiber zwei Dutzend Segler unterschied-
lichster GréBe und verschiedenster Machart liegen. Elfen sprin-
gen aus den euch vorausgleitenden Eisseglern auf das blanke Eis

(Bei den Lichthiitern B

Die Helden werden sich nicht sehr lange im Palast der Licht-
hiiter authalten, nachdem sie erfahren haben, wohin, wann und
mit wem die Bornlander aufgebrochen sind. Daher sind die fol-
genden Beschreibungen auch recht kurz gehalten.

Allerdings werden die Helden, selbst wenn sie nach threr Riick-
kehr aus der Klirrfrostwiiste noch Wochen bei den Lichthiitern
zu Gast sein sollten, von vielen Geheimnissen des uralten Elfen-
palastes nicht einmal geriichtewcise etwas zu horen oder zu se-
hen bekommen. Wic viele Firnelfen hier wirklich leben, ist auf-
grund der GréBe der Anlage, den teils dicht belebten, teils wie-
der gihnend leeren Zimmerfluchten schwer zu schitzen. Ge-
ben Sie den Helden das Gefiihl, dass es mchrere hundert sein
missen, entsprechend einer aventurischen Kleinstadt.

Die Helden werden bisher kaum so viele Elfen auf einem Fleck
erlebt haben, aufier sie waren schon einmal in Kvirasim. Verlan-
gen die Spieler nach genaueren Beschreibungen als hier gege-
ben werden, lassen Sie Threr Phantasie freien Lauf — basierend
auf dem Kapitel tiber die Hallen aus Kristall der Trinensucher
(S. 24ff). Anregungen finden Sie auch in der Beschreibung des
Himmelsturmes und der Inseln im Nebel in der Phileasson-Saga,
S.27 ft. bzw. S. 183 ff,, und den Ausfithrungen in Dunkle Stiidte,
lichte Wilder.

J
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hinunter und nutzen die noch vorhandene Fahrt, um die Ge-

fihrte ohne sichtbare Kraftanstrengung an einen freien Platz
unterhalb der hoch aufragenden Kaimauer zu lenken. Man weist
euch cinen Platz dirckt neben einer schmalen Treppe aus Eis zu
und hilft euch, den hélzernen Segler dort zu einem sanften Halt
zu bringen. Taue werden hinauf geworfen, von Elfen aufgefan-
gen und an Pollern — auch aus Eis — vertiut.

Und obwohl dieser Hafen an GroBe den Frisovs und vieler an-
derer nérdlicher Menschenstidte mit Leichtigkeit Gbertrifft, das
gewaltige Tor am Ende der Molen selbst dem gréBten hier ru-
henden Eissegler ohne weiteres Durchfahrt bieten kann, ist er
wahrlich nicht das Wunder dieses Ortes ...

Das wahre Wunder sind die Tiirme, die schimmernd dem Him-
mel entgegenstreben und sich iiber und hinter der Hafenanlage
als Festung aus Eis und Schnee erheben. Manche dieser Tiirme
scheinen so michtig wie der trutzige Séller einer tobrischen Burg,
andere sind zart und schlank wie die verspielte Verzierung eines
tulamidischen Tempels. Zwischen ihnen und den flankierenden,
steilen Berghingen spannen sich unzihlige filigrane Briicken,
Stege, Balkone und “Treppen, die meisten iiberdacht oder zum
Schutz vor Wind und Schnee ganz von kristallklaren Winden
umgeben. Bereits vom Hafen aus leiten geschwungene Pfade und
schmale ‘Treppen in diescs eisige Labyrinth, bis weit hinauf in
schwindelnde Hshen. Reliefs und Gravuren zieren das Eis, Ni-
schen und Vorspriinge bergen und schiitzen Statuen von Elfen
und Biumen aus Eis und Schnee. Nicht eine einzige griine Pflan-
z¢, kein buntes Tuch durchbricht das Weil.

Der gesamte Palast scheint durch das spiite Praioslicht, den Wi-
derschein von Gwen Petryl und den bunter Lampen aus sich
selbst heraus zu leuchten, an manchen Stellen geddampft durch
die weibe Decke des letzten Schneefalls, an anderen vieltau-
sendfach gebrochen durch die Facetten kristallklaren Eises.
Und dann dringen die Klinge der Windharfe in euer Bewusstsein.
Eine Mclodie, die aus den Sphiiren zu fallen scheint, unwirklich
schén und Iebendig, sanft und unendlich.

Meisterinformationen:
Shanasala, Heimat der Lichter, ein Palast wie aus einem Eis-
djinnen-Mirchen. Allein der Hafen ist derart groB, kunstvoll
errichtet und aufwindig verschonert, dass ein Held einen Tag
briuchte, um alles zu betrachten und gebiihrend zu bestau-
nen — ganz zu schweigen von den beiden Kristalleisseglern,
die hier liegen. Einen weiteren Tag sollte man sich fiir die
Seglerwerkstitten hinter dem Tor nehmen, das vollig aus Eis
gefertigt scheint. Die beiden flankierenden Berghinge sind
deutlich héher als der Palast, fast wirkt es, als sei hier ezn Berg
aufgeplatzt wie eine Samenkapsel und habe dabei dies Wun-
der aus Eis und Schnee dem Licht entgegengehoben. Es ist
cine Stadt, ohne jeden Zweifel, und dazu noch eine stark be-
festigte. Die Krone der Kaimauer licgt hoch iiber den Seglern
und auf den ersten zwanzig Schritt dariiber gibt es nur wenige
Eingiinge, zu denen noch dazu schmale Treppen fiihren, die
von Balkonen weiter oben gut mit Pfeilen einzudecken sind.
Ein angreifender Gletscherwurm hiitte cbenfalls seine liebe

Not. Es blicbe ihm zwischen den beiden Abhingen und den
Tirmen kaum genug Platz, um die Fliigel auszubreiten oder
gar komplizierte Manover zu flicgen, zudem wire er schon
beim Anflug auf die Festung immer den Pfeilen der Firnelfen
ausgesetzt. Dic Helden werden bei der Besichtigung der Fes-
tung und der Umgebung spiter immer wieder auf Hinweise
stofien, dass dieser Palast fiir den Krieg errichtet wurde und
seine Schénheit ein eher nebensichlicher und teils sogar zu-
filliger Aspekt ist, den die Firnelfen allerdings durchaus pfle-
gen, um ihrem Leben und ihren Seelen trotz des Krieges ge-
gen Pardona ein Heim der Ruhe zu schaffen. In den beinahe
5.000 Jahren seit Griindung Shanasalas hat die Stadt immer
wieder feindlichen Angriffen und auch mehreren Belagerun-
gen standhalten miissen. Spuren davon werden die Helden
allerdings keine finden, wenn man einmal von den Gefalle-
nen in den Totengrotten absicht.

Allgemeine Informationen:
Wiihrend ihr euch noch kaum von dem Anblick dieser Festung

aus Eis, Schnee und Licht losreiBen kénnt, ist Teliriyon hiniiber
zu dem Segler Shayaras gegangen und hat mit der Elfe cinige

Worte gewechselt. Als er zuriickkommt, sagt er: “Shayara fiihrt

uns hinein.”

Meisterinformationen:

Wenn die Helden ein Empfangskomitee aus einem Hohen
Elfenrat erwartet haben, werden sie enttiiuscht (weil es einen
solchen nicht gibt). Als Shayara sie iiber steile Treppen hinauf
unter die erste Festungsmauer fiihrt, hat zwar die Ankunft der
fremden Menschen einige Neugierige angelockt, aber jemand,
der einen duBerst wichtigen Eindruck macht, ist nicht darun-
ter. Die herbeicilenden Firnelfen packen dort mit an, wo Ge-
pick zu tragen oder ein Verletzter zu transportieren, ein iiber-
miitiger Firnldufer einzufangen oder einer Frage geduldig zu-
zuhéren ist — und ohne sie zu verstehen. Aufdringliche Elfen,
die miiBig nur ihre Neugier zu befriedigen suchen, werden
die Helden hingegen wiihrend ihres gesamten Aufenthaltes
nicht antreffen. Wenn die Firnelfen mehr iiber die Helden
herauszufinden versuchen, dann verbinden sie das immer mit
ciner sinnvollen Titigkeit, dic thnen und den Gisten nutzt.
Sollten sie einmal nichts zu tun wissen, gibt es fiir sie immer
noch die Méglichkeit, direkt auf einen der Menschen zuzuge-
hen und ihn freundlich zu bitten, ihren Wunsch nach Wissen
zu stillen. Oder sie bieten an, Wissen auszutauschen, seien es
Lieder, handwerkliche Fertigkeiten oder Neuigkeiten, Erzih-
lungen iiber ihr Leben oder ihre Geschichte. Und da ctliche
Firnelfen neugieriger als misstrauisch sind, werden die Hel-
den sich iiber den Mangel an neucn Bekannten und interes-
santer Unterhaltung spiter nicht beklagen kénnen.

Zuerst einmal gehen die Elfen aber davon aus, dass es ihnen
nach Ruhe verlangt. Man fiihrt sie iiber Treppen, Ginge und
offene Plitze in einen der siidlichen Tiirme. Uber eine Wen-
deltreppe gelangen sie durch ein mit Eisblumen verziertes
Portal schlieBlich in einen lichten Saal.
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Der Turm Varhenar — Die Gemicher der Giste

Allgemeine Informationen:

Der Saal

Insgesamt gibt es acht Tiiren, die in den Saal fiihren: das Ein-
gangsportal, eine kristallene, weifle Tiir, die hinaus auf einen
Balkon fiihrt, von dem aus man einen atemberaubenden Blick
iiber den Hafen hat, und sechs mit silbergrauem Leder verhing-
te Durchginge.

Der Saal mag etwa zwélf Schritt durchmessen und wird durch
eine Unzahl kleiner Fenster mit klaren Scheiben aus Eis und
bunten Kristalllampen auf mehreren kleinen Tischen aus Bein
erhellt. Kissen aus griin und braun gefirbtem Leder, Felle und
bestickte Haute laden zum Verweilen ein. Griine Striucher —
manche blithen gar — in Pflanzbeeten verbreiten cinen erdigen,
angenehmen Duft. In steinernen Schalen und Karaffen wartet
eine erstaunlich reichhaltige und vielfiltige Abendmahlzeit auf
euch: mehrere Sorten Fisch, roh und gediinstet, dazu kleine Scha-
len mit wiirziger Tunke, etwas, das wie Tangsalat aussieht, ein-
gelegte Pilze, getrocknetes Fleisch, Quellwasser und frischer
Krdutertee — woraus auch immer der gemacht sein mag.

Die Schlafriume

Drei der fensterlosen und dennoch aufgrund der durchscheinen-
den Winde hellen Riume hinter den Ledervorhingen sind mit
je einem Ruhelager aus Decken und Fellen ausgestattet. Solch
ein Lager 1st grof genug fiir drei Menschen. In die Wiinde ein-
gearbeitet sind etliche Borde und Vorspriinge, die offensichtlich
zur Ablage von Kleidung gedacht sind. Leichte lederne Roben
liegen bereit, die so groBziigig geschnitten sind, dass ste auch
tiber breite Kriegerschultern passen. Ein Schreibtisch aus
Mammutonbein mit steinerner Platte und je drei pelzgepolsterte
Stiihle runden die Einrichtung ab.

Der Baderaum

Das groBe Badebecken, in das stindig warmes Wasser nachliuft,
die kleinen Schalen mit duftenden Essenzen, die bereitgelegten
Tiicher ... ein Luxus wie in einem tulamidischen Badehaus!
Und einen Abtritt gibt es auch, verborgen hinter einem schwe-
ren Ledervorhang.

Das leere Gemach

Wofiir der Raum frither benutzt wurde, lisst sich nicht mehr er-
kennen. Die bereits vielfach ausgebesserten Decken, die Schalen
mit Wasser auf dem Boden und die bereitgestellten Steinnipfe
mit entgriteten Fischen sind ganz offensichdich fiir eure Firn-
laufer gedacht. (Wenn die Helden keine Hunde dabei haben, ist
dieser Raum einfach leer und sauber.)

Der Raum des Elfensterns
Hier gibt es ein Fenster, das nach Norden hinaus geht, in Rich-
tung des Elfensterns, wie der Nord- oder Losstern auch genannt

wird. Einige wenige Felle liegen auf dem Boden und mehrere
Musikinstrumente befinden sich in kleinen Nischen entlang der
Winde: eine Beinharfe, zwei Kristallfléten und ein Instrument
aus miteinander verbundenen, unterschiedlich langen, hohlen
Eisigelstacheln.

Meisterinformationen:
Wenn sich die Spieler unter dem zuletzt genannten Instru-
ment nichts vorstellen kénnen: Es handelt sich um eine ‘Pan-
flote’ aus Eisigelstacheln.
Die gesamten Riumlichkeiten gelten nun als die privaten Ge-
micher der Giste, in denen diese die Gastgeber sind. Ein ein-
tretender Elf wird sich immer erst versichern, dass er willkom-
men ist, bevor er sich niederlisst.
Der Turm gehort zu einem Teil der Festung, in dem etliche
kleine Elfengruppen in dhnlich gestalteten ‘Wohnungen’ le-
ben, so dass die Helden immer, sobald sie aus dem Saal in das
‘Treppenhaus treten, von irgendwoher Lachen, Musik oder
Gesprichsfetzen vernehmen kénnen. Man hilt sie spiter nicht
davon ab, sich hier umzusehen und Besuche zu machen. Die
Firnelfen dieses Turmes, den sie Varkenar, Hiiter der Meeres-
bucht, nennen, sind es auch, die den Helden das Abendessen
bereitet haben und die die Gruppe auch weiterhin mit Nah-
rung versorgen. Sie sorgen auch dafiir, dass die Hunde genug
Wasser und Fisch bekommen. Uber kleine Gastgeschenke wird
man sich sehr freuen — und wenn es nur die Erlaubnis fiir das
staunende Elfenmidchen ist, die Hunde besuchen oder die
seltsam runden Ohren eines Gastes zu betasten.
Die Helden und die Ticre zu ernihren, fillt den Lichthiitern
librigens deutlich leichter als den Trinensuchern: Neben Hoh-
len-Plantagen und der Jagd auf dem Eis hélt das Meer ein reich-
haltiges Nahrungsangebot bereit. Zudem betreiben die Firn-
elfen in unterirdischen Seen auch den Anbau von essbaren Was-
serpflanzen.
An ihrem ersten Abend werden die Helden vermutlich noch
einmal nach ihren Wunden sehen, dann baden, essen und in
einen tiefen, erholsamen Schlaf fallen wollen. Wenn jeman-
dem trotz all der durchlebten Strapazen auf Streifzug durch
die Festung gehen méchte, kénnen Sie ihn gewihren lassen —
und hoffen, dass er sich dabei nicht verliuft. Der Palast ist
iibrigens trotz des Polartages in den ‘Nachtstunden’ deutlich
ruhiger als ‘tagsiiber’, auch wenn es einige Firnelfen gib, die
die allgemein anerkannte Ruheperiode aus verschiedensten
Griinden wach und titig verbringen.
Teliriyon wird — auch in seiner Verantwortung als Dolmetscher
— einen Schlafplatz in den Gemichern der Helden wihlen,
auBer diese hitten etwas dagegen einzuwenden. Er geniefit es
ebenso wie sie, sich erst einmal zu reinigen, saubere Kleidung
anzulegen und eine Kleinigkeit zu essen und zu trinken. Da-
nach verlisst er die Helden, ohne dass dies auffallen sollte, und
kehrt erst einige Stunden spiter zuriick, um sich dann sofort
zur Ruhe zu begeben. Wahrscheinlich werden die Helden ver-
muten, dass er seine Schwester und seine Nichte besucht hat.
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Optionale Szene: Besuch bei einer Verwandten

Meisterinformationen:
Hat Teliriyon elfische Verwandtschaft unter den Helden, wird
erihr oder ihm in einem unbeobachteten Augenblick sagen:

Allgemeine Informationen:
“Fiénjala wartet auf mich. Méchtest du mich begleiten?”

Meisterinformationen:

§ Esist unwahrscheinlich, dass diese Einladung ausgeschlagen
wird. Am FuB} Varhenars wartet Shayara auf Teliriyon und sei-
ne Begleitung, um sie durch das Labyrinth aus Eis zum entge-
gengesetzten Ende der Palastfestung zu bringen. Offensicht-
lich hatten die beiden Elfen sich verabredet.

Am Beginn einer Briicke hiniiber zu einem schlanken, nur
wenige Stockwerke hohen Turm, dessen Fundament aus dem
Fels des westlich gelegenen Berges geformt wurde, verlisst
Shayara die beiden Elfen. Den Riickweg sollten diese trotz der
Vielzahl an Treppen, Gingen und durchquerten Silen und

8 Plitzen auch allein finden.

Allgemeine Informationen:

Am Ende der Briicke befindet sich ein schmales Portal, verziert
mit der Darstellung allerlei Wesen aus den Feenwelten; du er-
kennst Bliitenjungfern, Wurzelkobolde, ein Einhorn, wunder-
bar filigrane Bliiten und die Gestalt einer zarten Elfe. Die Tiir
selbst ist aus den beinfarbenen Knochen eines groBen Tieres ge-
fertigt und iiber und tiber mit Asdharia-Schriftzeichen bedeckt.
Bevor du allerdings mehr als dic Schrift selbst erkennst, wird die
Tiir nach auBen aufgestoBen und mit einem hellen Lachen
stirmt ein blondgelocktes, vielleicht sieben Winter zihlendes
Elfenmidchen heraus und direkt in Teliriyons Umarmung. Sie
trigt das weille, hell bestickee Leder der Lichthiiter, aber du er-
kennst in thren saphirblauen Augen deutlich das Erbe ihres Va-
ters, der nun tot in den Grotten des Clans der Himmelslichter
ruht. Fi¢njala plappert ohne Unterlass, lacht — und weint, bis
Teliriyon sie auf die Arme hebt und an sich schmiegt. Da wird
sie still. Teliriyon nickt dir zu und gemeinsam betretet ihr den
Turm.

Innen erwartet euch eine Elfe mit weillblondem Haar und Au-
gen von der Farbe goldenen Bernsteins.

“Ich griBe euch, Freunde. Mein Name ist Myrinella Lichthiiter”,
sagt sie mit sanfter Stimme. “Ich bin eine Vertraute Teliriyas.”
Sie fithrt cuch eince kunstvoll verzierte steinerne Treppe hinauf
in einen kleinen Eissaal, der einen wunderbaren Blick in die
nérdlichen Weiten der Klirrfrostwiiste und auf die Gipfel des
Ehernen Schwertes erlaubt. Auf aus Eis gearbeiteten Binken lie-
gen Felle und weifle Lederkissen, auf den Tischen stehen Scha-
len mit bunten Kristallen, cinem kunstvollen Stillleben gleich
zur Freude der Augen; aber auch Schalen und eine Karaffe mit
unbekannten Friichten und erquickendem ‘Tee stehen bereit.
Kristallmosaike, -lampen, klcine Figurinen in wunderbarer An-
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mut und Lebendigkeit, gefertigt aus verschiedenfarbigen Kristal-
len, aber auch aus Eis und Bein, sind iiberall in diesem Raum zu
bewundern.

Meisterinformationen: .

Myrinella ist ‘Kristallformerin’. Zumeist ist sie damit beschif-
tigt, Schiden an den eisigen und kristallenen Verzierungen,
den Mauern, Tiirmen und Siulen des Palastes selbst zu behe-
ben. Sic errichtetauch gemeinsam mit anderen Firnelfen neue
Gebiude oder baut bestehende um. Thre ganze Freunde ge-
hért jedoch den schénen Dingen, die durch filigrane Zerbrech-
lichkeit und lebhafte Farben erfreuen. Sie hat im Laufe der
Jahrzehnte die Kunst erlangt, Kristalle in strahlenden Farben
zu ziichten, und gilt als eine der fihigsten Formerinnen der
Eisigelsubstanz. Viele der bunten Lampen des Palastes stam-
men aus ihren Hinden, denn gerade das Spiel des Lichtes in
ithren Kunstwerken fasziniert sie immer wieder aufs Neue. Sie
tand in Teliriya jemandcn, die ihre Begabung und ihre Freude
an der Gestaltung von Schnee, Eis und Kristall teilte, sodass
beide bald als vertraute Freundinnen miteinander arbeiteten
und zusammen mit Fiénjala diesen kleinen Turm bewohnten.
Mpyrinella ist nun diejenige, die berichten wird, dass Teliriya
seit wenigen Wochen nicht mehr in Shanasala weilt.

Lassen Sie die Elfe aber erst eine Weile eine aufmerksame Gast-
geberin sein und auch die kleine Fiénjala ihre neugierigen Fra-
gen nach der Reise und Teliriyons Begleitung stellen. (Ubri-
gens wird Teliriyon mit Fiénjala in dieser kurzen Zeit wahr-
scheinlich mehr Worte wechseln als mit den Helden in einer
ganzen Woche.) Erst wenn ein Gefiihl des Vertrauens herrscht,
wird das Gesprich auf die Abwesenheit Teliriyas kommen —
auBer ein Held fragt bereits zuvor.

Allgemeine Informationen:

“Teliriya hat vor nicht ganz einem Mond Shanasala verlassen”,
berichtet Myrinella. “Sie ist mit den Fremden gezogen, um ih-
nen aufihrer Suche beizustehen. Bisher sind sie noch nicht zu-
riickgckehrt.”

Meisterinformationen:

Das diirfte interessant sein — jedoch weifl Myrinella nicht viel
mehr, da der Autbruch offensichtlich eilig von den Bornlindern
vorangetricben und zudem sehr schmerzvoll fiir Myrinella ge-
wesen sein muss, sodass die Freundinnen die letzten Stunden
mehr mitihren Gefithlen als mit Worten zubrachten, Die Firn-
elfe erklirtallerdings, dass Teliriya mehr dem Traum eines Nord-
lichtes (siche auf S. 15 die Ausfithrungen zu Nordlichtern) ge-
folgt sei als den Bitten der Bornlinder. Noch macht sich
Myrinella keine allzu grofien Sorgen — der Norden ist weit und
Reisen dauern ihre Zeit. Aber sie wird ihren Besuchern ver-
sprechen, Madayan, einen der Alten der Lichthiiter, nach sei-
nem Erwachen zu bitten, Teliriyon und die Helden aufzusu-
chen. Madayan wisse wahrscheinlich, warum und wohin die
Bornlinder so cilig unterwegs waren.
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Nach diesem Versprechen sollten sich die Giste von Myrinella
und Fiénjala verabschieden. ‘Teliriyon wird seine Nichte bei
der Vertrauten seiner Schwester weiterhin in Obhut lassen —
Teliriya hat das Kind durch das Schwurlied an diese Elfe ge-
bunden. Der Abschied zwischen Mutterbruder und
Schwesternkind ist liebevoll und auch ernst, aber nicht trau-
rig. Man wird sich am nichsten Tag wiedersehen.

Danach kehrt Teliriyon gemeinsam mit den Helden bis zum
Wohnturm zuriick, gcht aber nicht mit hinein, sondern méchte
in den nichsten Stunden allein sein:

Allgemetne Informationen:
“Ich werde das Sorgenlied fiir Teliriya singen. Ich komme zu dir,
wenn dies getan ist.”

Das Erwachen

Allgemeine Informationen:

Als du (der erste Held, der aufsteht) den Schlafraum verlisst,
stehen ein silberhaariger Elf in cinem weiBlen, gegiirteten Ge-
wand und Shayara, die schwarzhaarige Kriegerin, mit Teliriyon
an den Fenstern des Saales. Du spiirst, dass du gerade ein Ge-
sprich unterbrochen hast. Teliriyon begegnet deinem Blick mit
einem leichten Kopfschiitteln.
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“Es 1st gut, dass ihr erwacht”, sagt er. Etwas in seiner so ruhig
scheinenden Stimme verursacht dir Unbehagen.

Und der silberhaarige EIf griifit dich: “Sanyasala, (Name des
Helden). Feydha Madayan Shanavar.” Und er fiigt einige weite-
re Worte hinzu, die Teliriyon dir ibersetzt: “Er ist hier, um euch
von etwas zu berichten, das fiir eure Suche von Bedeutung ist.”

Meisterinformationen:
Shayara, eine der erfahrensten Kriegerinnen der Sippe, und
Madayan, einer der Alzen der Lichthiiter, haben Teliriyon Ni-
heres tiber die Abreise seiner Schwester mit den beiden
Bornlindern berichte. Was er eben erfahren und was er wih-
rend des Sorgenlicdes gespiirt hat, beunruhigt ihn.
Die Helden werden, sobald sic sich versammelt haben, wih-
rend cines ausgicbigen Friihstiicks {iber diese Dinge in Kennt-
nis gesctzt.
Eine weitergehende Beschreibung und Werte der beiden Licht-
hiiter finden Sie im Anhang auf den Seiten 56/57.

Der Bericht Madayan und Shayara Shanavars
tiber das Schicksal der Expeditionen

Allgemeine Informationen:
Der silberhaarige Elf beginnt: “Mein Name ist Madayan Licht-

/Die Alte im Daunenkleid oder

Die Lichthiiter und die Gétter

Uber die Alte im Dauncnkleid lieBe sich einiges mehr erzihlen.
Meist kiinden die Lieder von der Rettung cines Firnelfen aus eisi-
ger Kilte oder eines Clans vor seinen Feinden. Andere Singe er-
zihlen von der Schénheit des Fluges mit dem Wind und haben
die Sehnsucht nach der Ferne zum Thema. Die Holde tritt nicht
nur als die Alte im Daunenkleid auf, sondern auch als wilder Eis-
schwan, ein Tier, das der Beschreibung nach zumindest erheblich
grofer als ein Silberschwan zu sein scheint. Die Elfen kennen Eis-
schwine als seltcne Bewohner von eisigen Landschaften in der
Nihe heifler Quellen und warmer Vulkanseen, da sie zu ihrer Er-
nihrung anscheinend auf Pflanzenwuchs und Fischfang angewie-
sen sind. Teliriyon kennt dieses Ticr sehr gut, da in der Nihe sei-
nes Clans einc kleine Familie der Eisschwine beheimatet ist. Zu-
dem ist der Eisschwan sein Seelenticr, was er allerdings zu diesem
Zeitpunkt nicht erzihlen wird.

Die Alte im Daunenkleid sei auch Ometheon auf seiner Wande-
rung in die Klirrfrostwiiste begegnet und soll ihm den Weg zu dem
Felsen gewiesen haben, den die zwdlf Clans schlieBlich in gemein-
samer Arbeit zum Himmelsturm umgestalteten. Als Géttin sei sie
jedoch im Gegensatz zu einigen anderen Wesen und Prinzipien
nie gesehen worden — wobei auch die Lichthiiter nicht gerne dar-
tiber reden, dass sie iiberhaupt einmal Gétter verchrt haben. Die
Lichthiiter halten den Glauben an Machtgestalten, die fiir ihre
Weisungen und Hilfe Anbetung und Gehorsam erwarten, fiir cine
traurige Verirrung des Geistes, etwas, das cin klarer Verstand und

\cin sehendes Herz als Selbsttiuschung und Flucht vor der eige-

nen Verantwortlichkeit entlarven sollten. Sie verneinen hingegen
nicht dic Existenz von michtigeren Wesen, die sogar machtvoller
als die Hohen Elfen aus dem Licht sind, und werden durchaus
interessiert den Ausfithrungen der Helden iiber ihre Gétter fol-
gen. Sic erkennen auch an, dass es fir einen Menschen wichtig
sein muss, einc Richtschnur geboten zu bekommen, an die sich
die kurzlebigen Generationen halten kénnen. Als Volk jedoch,
dessen Erinnerung und Erfahrung direkt von einem weisen Alten
an seinen Ururur...enkel vermittelt werden kann, weil sie beide
zur gleichen Zeit leben, weisen sic die Notwendigkeit solch star-
rer Traditionen weit von sich.

Und sie erwarten von sich selbst, ohne die Hilfe anderer ihre Auf-
gabe in dieser Welt meistern zu kénnen. Denn der blinde Glaube
an die Gétter und die Philosophie iiber die hohe Bedeutung der
Gattlichkeit seien es gewesen, die den Himmelsturm vernichtet
hiitten. Die Lichthiiter meiden den Glauben, um seiner Verfiih-
rung zu entgehen. Er ist fiir sie adoc, verlockend, aber entfrem-
dend. Daher sollten die Helden auch nicht versuchen, die Firn-
elfen zu bekehren; dies wiirde mit Sicherheit zu Missstimmungen
fihren.

Ob die Alte im Daunenkleid die Halbgéttin Ifirn ist oder niche,
das wird sich zu diesem Zeitpunkt und auch spiter nicht eindeu-
tig beantworten lassen. Ist sieeine Lichtelfe, die von den Men-
schen fiir cine Gottin gehalten wird, oder eine Géttin, die die El-
fen in ihrer wahren Bedeutung verkennen? Oder gibt es einfach
zwei Erscheinungen, die sich offensichtlich zum Verwechseln ih-
neln? Hier muss jeder Held zu einer eigenen Uberzeugung ge-

langen. Y
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hiiter. Ich gehére zu denjenigen meines Clans, die bereits seit
langer Zeit Pardona die Stirn bieten und dabei Wissen und Fi-
higkeiten erlangten, aufgrund derer man uns die ,Alten’ nennt.
Dic Menschen, die euch vorangingen, wandten sich wegen der
Sage um dic Schwanengestaltige an uns Alte und so verbrachte
ich einige Zeit im Gesprich mit thnen. Doch lasst mich von
Anfang an berichten.

Es war am dritten Tag, nachdem Tag und Nacht von gleicher
Dauer waren, als Shayara mit einigen Kriegern einen Gletscher-
wurm kreisen sah und vier Menschen zur Hilfe kam, die von
Feyra bedringt wurden.”

Shayara fihrt fort: “Ein Mann starb durch die Hand der Feyra,
eine Frau verzehrte sich bei dem Versuch, ihn mit ihrem Mandra
zu heilen. Die beiden Krieger hatten schwere Verletzungen erlit-
ten, aber es war noch Leben in ihnen. Wir brachten sie und ihre
Tiere hierher.”

“Wir pflegten sic und sie genasen von ithren Wunden. Allein ithr
Geist und ihre Scelen waren miide nach all den Verlusten, die sie
in den vergangenen Monden erlitten hatten. Die Zeit verstrich,
sie lebten mit uns, lernten und taten ihren Teil fiir den Erhalt
des Clans. Ihr Ziel schienen sie vergessen zu haben, sie sprachen
kaum davon”, fugt Madayan erginzend hinzu.

Shayara fihrt fort: “Teliriya, die Schwester eures Freundes, die
die Sprache der Fremden kennt, war oft mit ihnen zusammen
und sie hat ihnen unsere Sagen erzihle. Darauthin kamen sie zu
den Alten, die Madayan wihlten, um mit thnen zu sprechen.”
Madayan nicke: “Sie fragten mich nach Liedern, in denen von
der Schwanengleichen berichtet werde. Zwar gibt ¢s in unseren
Erzihlungen eine sagenhafte Gestalt, eine Frau voller Wirme,
deren weiBes Haar aus Federn ist und die ein Kleid aus Daunen
trigt, doch ist sie keine Gottin. Sie ist eine Holde, eine unserer
Ahnen und Schwestern in der Lichtwelt. Und niemand weil3, ob
sie wirklich existiert — auBerhalb unserer Lieder, jenseits ihrer
Welt. Alle Sagen iiber sie sind sehr alt und es gibt seit Gencratio-
nen keine Kunde mehr iiber ihr Erscheinen. Auch ihr Name ist
vergessen. Und ich muss nach den Erzihlungen der Miénner vor
cuch annehmen, dass die Holde ilter ist als jene Frau, die thr
Ifirn nennt, denn Ifirn sei erst geboren, als es die Wiiste gab. Doch
dort, wo heute nur noch Sand sein soll, stand einst Tie’Shianna,
die Strahlende, eine der blithenden Stidte unserer Vorfahren. Vor
fiinf Jahrtausenden ging sie unter, lange nach dem ersten Lied
iiber die Alte im Daunenkleid.”

Madayan verstummt und Shayara berichtet weiter: “Vor einem
dreiviertel Mond kehrten Jiger zuriick, die von einem Palast im
Norden berichteten, in dem sie ein Schwanenbild gefunden hit-
ten. Dic beiden Krieger eures Volkes vernahmen in diesen Wor-
ten cinen Ruf eurer Gottin. Und auch wenn wir sie vor dem Trug
und der List der Feyra warntcn, brachen sie auf, um diesen Ort
zu suchen. Die Reise mit Hilfe ihrer Tiere dauert linger als mit
cinem Segler, und doch hatten wir sie lingst zurtick erwartet.”
Und Teliriyon sagt: “Ieliriya ist mitthnen gezogen. Das Sorgen-
lied lieB mich spiiren, dass sie von einem tiefen Traum umfan-
gen ist.”
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Meisterinformationen:

Die beiden ‘Toten sind Olaske Firnskowje und Rachela, wo-
von sich die Helden in den Totengrotten der Lichthiiter verge-
wissern kénnen; die zwei Ritter sind demzufolge Firnjan von
Ebrin und Frinjen von Bornstein, der Vater des kleinen Albin.
Teliriyon geht iibrigens nicht davon aus, dass seine Schwester
einfach nur schlicf] als er das Sorgenlied fiir sie sang. Er hat
ihren Widerstand gegen diesen Schlaf gespirt und thre Furcht
vor cinem sinnlosen Tod. Er ist der Uberzeugung, dass sie in
Lebensgefahr schwebt. Uber ihren Aufenthaltsort kann er al-
lerdings nichts sagen.

Die Helden sollten damit ein neues Ziel vor Augen haben und
Teliriyon wird sie zudem weiterhin begleiten. Die Bornlinder
waren mit dem Hundeschlitten weiter in den Norden vorge-
drungen, mit dem Eissegler kénnten die Helden jedoch deut-
lich schneller sein. Ist der Segler der Himmelslichter nicht zu
stark beschidigt, kann man sich an die Reparatur machen,
wihrend dic Helden Pliine schmieden, ihre Verletzungen mit
Hilfc firnelfischer Heilkunst auskurieren und auch astrale Kraft
schopfen. Andernfalls besteht die Méglichkeit, sich einen klei-
neren Segler auch zu borgen — wobei dies ein groBer Vertrau-
ensbeweis der Lichthiiter darstellt und eine tiberlegte Dankes-
gabe jctzt oder spiter selbstverstindlich scin sollte.

Ein sofortiger Aufbruch ist je nach Zustand der Helden leicht-
sinnig, selbst wenn Teliriyon durchaus seine dringende Sorge
anzumerken ist. Bereiten Sie den Helden noch zwei oder drei
Tage ‘Zwangsurlaub’, damit sie Gelegenheit haben, in die
Totengrotten aufzusteigen, Teliriyons Nichte und deren Zieh-
mutter kennen zu lernen, sich einige der Wunder des Palastes
anzuschen und auch um ihre Ausriistung zu sichten und zu
vervollstindigen.

Die Sala

Allgemeine Informationen:

Der Saal erscheint cuch wie eine wunderbar glitzernde Tropf-
steinhéhle, doch sind die Gebilde nicht aus Kalkgestein, son-
dern aus Eis gefertigt. Und immer wieder erkennt ihr in den auf
den ersten Blick natiirlich wirkenden Formen die Gestalten von
Fabelwesen und Kreaturen ferner Gegenden. Das Zentrum des
Saales wird von einem Teich eingenommen, zu dem geschwun-
gene, flache Treppenstufen fiihren, auf denen weif3e Felle zum
Verweilen cinladen. Auf dem Wasser des Sees schwimmen kri-
stallene Bliiten, filigrane Kunstwerke, die voller Leben scheinen.

Meisterinformationen:

Die Bliiten sind kristallihnliche Pflanzen, also tatsichlich le-
bendig.

Sollten die Helden dem Clan Anlass geben, eine allgemeine
Versammlung einzuberufen — dics geschicht insbesondere
dann, wenn eine Bitte oder aber auch eine gute oder schlechte
Tat der Helden die Gesamtheit des Clans beriihrt oder interes-
sicrt —, wird dies in diesem Saal geschehen.
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[Shanasala, der Festungspalast der Lichthiiter
(Meisterinformationen)

Shanasala ist die Heimat der Lichrer, eine elfische Palastanlage, die
seit fast 5.000 Jahren besteht, aus Eis errichtet und vom Schnee-
sturm umweht, wundervoll und phantastisch und lebendig. Die
Lebendigkeit der Anlage besteht nicht nur daraus, dass hier cine
unerwartete Zahl an Firnelfen lebt und diese die natiirlich vor-
handenen Nahrungsquellen tiber dem Eis, im Fels und im Mcer
zu nutzen verstehen wie ihre Verwandten in den siidlicheren Brei-
tengraden fruchtbare Wilder und Auen, sondern auch an der Wan-
delbarkeit des Palastes an sich. Eis ist vergiinglich, und selbst nach
der Verdnderung durch elfische Magie zu einer haltbareren Sub-
stanz ist es nicht immer gegen Naturgewalten und feindliche Uber-
griffe bestindig. So ist das Gesicht des Palastes in jedem Jahr ein
anderes und es gibt auch keinen Turm, keine Briicke, kein Kunst-
werk, das dem anderen gleicht. Die Harmonie des Gewirrs aus
unterschiedlichen Gebduden und Verbindungsteilen entstcht durch
ihre gemeinsame Substanz, die immer weif ist — von einem bei-
nahe durchsichtigen, glasartigen WeiB} iiber das WeiB frisch gefal-
lenen Schnees bis zu dem eisigen Blauweifl der Gletscher — und
deren Spicgelung und Brechung des natiirlichen Lichtes und der
Lichter seines Inneren immer dic Farben des Regenbogens ergibt.
Kiinstler wie Myrinella spiclen mit Licht, Schatten, Reflexion und
Brechung. Die Windharfe, die sowohl aus einigen Tiirmen als auch
aus Eisgebilden in den Hingen der Berge gebildet ist, untermalt

\dicse Symphonie aus Licht mitihren Klingen.

Einige der iltesten Teile der Anlage jedoch sind in ihrer Struktur\
bestindiger: dic Kavernen in den beiden Bergen und das Funda-
ment sowie einige Untergeschosse der Anlage, die ebenfalls aus
geformten Fels bestehen.

Hier wird zwar aus Freude am Wandelbaren dic innere Gestal-
tung variiert, jedoch ist der Grundriss von Segler- und anderen
Werkstitten, Pflanzhéhlen, die Eingiinge in das Meer unter Fels
und Packeis, Wehrginge innerhalb und an der AuBenscite des
Bergmassivs und die Grotten der heifien Quellen auch wihrend
der vergangenen Jahrhunderte recht zhnlich geblieben. Auch das
heiBe und warme Wasser wird nicht durch Eis-, sondern durch
temperaturisolierte Steinleitungen in die Eiskammern gefiihrt.
Abbaustollen gibt es in der Nithe der Festung keine.

{Metalle handelt man von einem Stamm Wilder Zwerge ein, Mi-
neralien und Kiristalle bricht man selbst in den Schluchten des
Gebirges.)

Wihrend sich nun die Kavernen der Pflanzen und dic Grotten
des Wassers am weitesten entfernt von dem eigentlichen Palast
befinden, sind die Stitten des Handwerks und die Vorratskam-
mern in der Nihe des felsigen Fundamentes zu finden. Dariiber
erheben sich die Sala, der Ort der Versammlung, und andere ge-
meinschaftlich genutzte Sile, Kammern und Plitze. In den Tiir-
men selbst sind zumeist Wohariume, im Bereich ihrer Kronen
und Spitzen die Teile der Windharfe und die Kammern des Blik-
kes in die Ferne (sowohl zur Himmels- als auch Feind-

beobachtung) untergebracht. )

Die Totengrotten

Allgemeine Informationen:

Thr seht: eine Grotte, weit oben in einer senkrecht abfallenden
Steilwand, ticfin den Berg hineinreichend, den Elementen bei-
nahe ungeschiitzt ausgesetzt, eiskalt und bis weit in ihre Tiefe
mit einer feinen Schicht aus Schneekristallen bedeckt.

Und Tote. Die Toten der Lichtelfen, gestorben vielleicht erst vor
einem Mond, vielleicht vor einem Jahrhundert oder aber auch
einem Jahrtausend. Sie hocken, sitzen oder stehen an Fels und
Eis gelehnt. Manche zeigen tédliche Verletzungen, sorgsam ver-
bunden, ihre letzte Kleidung liebevoll gerichtet, andere wirken
wic dieser Welt entschlafen. Aber alle blicken mit offenen Augen
hinaus in die weile Einéde der Klirrfrostwiiste. Hinaus nach
Westen, dort, wo irgendwo in der Einsamkeit ihr Volk sein Schick-
sal fand. Es ist ein erschreckender Anblick — und ein seltsam
beriihrender.

Rachela und Olaske Firnskowje, zwei Opfer der Feyra

Allgemeine Informationen:

Und dort, unter den toten Elfen, im Eingang einer kleineren
Grotte und auf eisigen Hockern, sitzen der blonde Bornlinder
und dic schwarzhaarige Norbardin. Auch ihre Augen sind gestt-
net; ihre Hinde hat man ineinander gelegt. Sie wirken friedlich,
auch wenn ihre Leichname deutlich von dem aussichtslosen
Kampf berichten, dem sie zuletzt erlagen.

Meisterinformationen:
Die Totengrotten erreicht man iiber eine Vielzahl von Trep-
pen und Gingen, die durch das Massiv des westlich des Pala-
stes befindlichen Berges fiihrt. Der Weg dorthin ist anstren-
gend und zeitraubend und fithre durch véllige Finsternis, bis
man die Grotte durch ein offenes Portal in der Nordwand be-
tritt.
Es ist eher der Ort fiir eine Aberglauben- als eine ‘Totenangst-
Probe. Diese Ansammlung gefrorener Leichname wirkt un-
heimlich und fiir einen Menschen schier unverstindlich, ent-
behrt aber den tiblichen Schrecken des Zcrfalls toter Korper.
Das, was die Lichthiiter iiber diesen seit alters her bestchen-
den Begribnisbrauch berichten, lisst darauf schlieBen, dass
selbst die Toten noch ihrer Erzfeindin Pardona die Stirn bic-
ten sollen. Erst wenn diese und ihre Kreaturen nicht mehr sind,
wenn sich damit das Schicksal des firnelfischen Volkes erfiillt
hat, werden die Kérper der Verginglichkeit anheim gegeben
werden.
Den beiden menschlichen Leichname wird durch ihre Beiset-
zung hier eine nicht zu unterschitzende Achtung entgegen-
gebracht — sie sind im Kampf gegen den Feind gefallen. Man
wird sich zwar der Bitte der Helden nach einer anderen Art
der Bestattung nicht verweigern, sie aber nicht verstehen. Ob
es sinnvoll ist, die Toten noch einmal umzubetten oder gar zu
verbrennen in einer Gegend, in der Feucrholz kostbarer als
vieles andere ist, ist zudem eine ernsthafte Frage.
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Ubrigens finden sich hier keine Geisterscheinungen. Wenn es

Fesselungen oder “Trrlichter’ dieser elfischen Seelen geben sollte,
dann an den Orten, an denen sie verstorben sind — was viel
cher in den Festungsanlagen des Palastes der Fall sein kisinnte
als in der Totengrotte.

Sollte es withrend der Ankunft der Helden oder des folgenden
Aufenthaltes zu cinem Todestall unter den Lichthiitern kom-
men, kénnen die Helden vielleicht sogar miterleben, wie der
Leichnam fiir seine lange Wacht hergerichtet, von seinen niich-
sten Verwandten und engsten Freunden hinaufin die Grotten
gebracht wird und der Clan gemeinsam in der Sala durch Ge-
schichten und Lieder, zuweilen auch durch das Zeigen cines

Kunstwerkes oder cinen Tanz die Lebensgeschichte des ins
Licht Eingegangenen in Erinnerung ruft. Es ist eine gemein-
same Feier, dic zwar durchaus tiber besinnliche Momente ver-
fugr, aber dennoch cher den Charakter eines heiteren Festes
triigt.

Informationen iiber den Schwanenpalast

Meisterinformationen:
Shayara kann den Helden die Lage des angeblichen Schwanen-
palastes niither bezeichnen. Wenn die Helden die beiden Jiger
iiber den Palast befragen wollen, werden diese berichten, dass
er aus der Ferne cinem groBen Schnechtigel gleicht und sich
an seiner Stidseite ein schwarzes Portal mit der Abbildung ci-

nes Schwanes befinde. Sie hiitten nur einen Blick in das Inne-
re geworfen und die Statue eines elfengrofien Eisschwanes er-
blickt, sich aber dann angesichts sie verfolgender Feyra schnell
zurlickgezogen. Ob dieser Ort eine List der Feyra darstellt oder
aber das Bauwerk tibernatiirlichen Ursprungs ist, wissen die
Jiger nicht zu sagen. In der Kiirze der Zeit haben sie zumin-
dest keine besondere Aura wahrgenommen. In den Augen der
Lichthiiter ist jedenfalls eine Falle wahrscheinlicher.

Aufbruch und Fahrt in den Norden

Allgemeine Informationen:

Sobald der Segler hergerichtet ist und ihr euch ans Ablegen macht,
finden sich Elfen cin — erst vereinzelt, schlicBlich beinahe zwei
Dutzend —, Elfen, denen ihr withrend eures Besuches begegnet
seid. Unter ihnen sind die kleine Nichte Teliriyons mit ihrer Zich-
mutter, Krieger der ersten Begegnung mit den Lichthtitern, ei-
nige eurer Nachbarn und auch Shayara und Madayan. Worte
wehen zu euch heriiber, wohl Griibe und Neckereien, die ihr
zumeist allein vom Klang her versteht. Shayara bedeutet euch,
an Bord zu gehen. Die Haltetaue werden gelst und dann zie-
hen die Elfen gemeinsam und fiir den einzelnen ohne sichtbare
Anstrengung den Eissegler aus seinem Liegeplatz und auf die
Bucht hinaus. Ihr setzt das Segel. Als der Wind schlieBlich dem
Eissegler die Fahrt aus eigener Kraft ermoglicht, geben eure
Freunde und Bekannten den Weg frei. Thr seid wieder unterwegs!
Und schon bald ist von den Lichthiitern und ihrem Palast nichts

mchr zu sehen, als habe es sie nie gegeben.

Meisterinformationen:

Die Fahrt fithrt etwa zwei Tage nach Nordnordwest, wobei
die Beschreibung der nichstliegenden Gipfel des Ehernen
Schwertes den Helden immerhin den Breitengrad in etwa ver-
riit, in der sie das Gebiiude suchen miissen. Sie werden with-
rend der Fahrtweder Feyra noch schwarze Segel am Horizont
sichten, allerdings einen weit entfernt voriiberfliegenden Dra-
chen. Dies ist jedoch nicht Zrauvlihr! Dieser hat im Ehernen
Schwert auf den Aufbruch der Helden gelauert und ist nun in
threm Riicken unterwegs, um sich mit Sli'yanka zu treffen.
Das Ziel der Helden ist bekannt — auf dieser Fahrt ist es nicht
notig, sie zu verfolgen.

Sie kénnen und sollten allerdings die allgemeinen Gefahren
der Klirrfrostwiiste nutzen, von Eisigeln tiber Eisbiren bis zu
Schneetreiben, um den Helden ein paar Eisbrocken zwischen
die Kufen zu werfen, bevor diese den einsamen Schwanen-
palast erreichen.

Allgemeine Informationen:

Als sich die Praiosscheibe zum zweiten Mal seit eurem Abschied
von den Lichthiitern dem Horizont entgegen neigt, ohne diesen
jedoch auch nur zu beriihren, schieBen etwas links eurer Fahrt-
richtung Lanzen aus glithendem Licht vom Rand der Welt in
den Himmel hinauf — erst leuchtend blau mit griingleiBienden
Rindern, dann rot schimmernd und von goldenem Licht um-
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weht. Die Nordlichter streben schicr den Géttern entgegen, schei-

nen fiir Augenblicke still zu stchen, dann verwehen und verblas-
sen die Farben ganz, ganz langsam.

Meisterinformationen:
B Die Lichtlanzen gelten in nivesischer Sage als Zeichen Yidaris,

J
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der Tochter Ifirns und des Himmelsadlers Iy, die auf der Jagd
nach Traum und Ziel iiber den Himmel eilt. Das Nordlicht
weist den Helden den Weg. Sollten diese nicht diesem Wink
mit dem Zaunpfahl folgen, lassen Sie sie noch mindestens ei-

nen guten halben Tag suchen, bevor sie den Schwanenpalast
finden.

Der Schwanenpalast

Aus der Ferne

Allgemeine Informationen:

Dortist er: Ein Hiigel aus Schnee, kaum unterscheidbar von all
den anderen Eisverwerfungen, wiire da nicht das schwarze Tor,
ein kleiner schwarzer Punkt in all dem WeiB. Bereits aus der Fer-
ne gibt er euch den deutlichen Hinweis, dass ihr endlich den
Schwanenpalast gefunden habt.

Frinjen von Bornstein, ein Opfer der Feyra

Allgemeine Informationen:

(Aus etwa einer Meile Entfernung): Der Hiigel wirkt nun wie
eine vollendet ebenmiBige Halbkugel, ein Iglu, in dessen vorge-
zogenen Eingang man ein schwarzes Portal geftigt hat. Das Bau-
werk mag etwa ¢in Dutzend Schritt hoch und doppelt so breit
sein. Es ist keine Bewegung zu sechen und auch die Gestalg, die
ihr auf halber Strecke erspihen kénnt, stcht regungslos, euch den
Riicken zugewandt.

(Auf etwa ein Dutzend Schritt Entfernung): Es ist ganz sicher
ein Mensch, beinahe so groBb wie ein Elf, aber deutlich breiter
gebaut. Er trigt weiBe Schnecklcidung mit Stickereien in der
Art, die ihr von den Lichthiitern her kennt. An seiner Seite cin
leeres Schwertgehinge, alt und von bornischer Machart. Obwohl
ihr ihn fast erreicht habt, regt sich nichts an der Gestalt, nur die

feinen Haare des Pelzbesatzes zittern im leichten, eiskalten
Hauch.

(Nah): Es ist cin Mann mit dunkelblondem Haar und grauen
Augen, narbengezeichnet, viclleicht dreiBig Géuterliufe ale. Er
ist tot. Erfroren, wihrend er auf den Palast zuging, mitten im
Schritt. Es muss plétzlich geschehen sein, denn sein Gesicht zeigt
nur ein leichtes Erstaunen, keinen Schrecken, keinen Schmerz.
Teliriyon sagt nur: “Feyra.” Seine Stimme trigt den rauen, fau-
chenden Klang des Krieges.

Der kleine Albin wird nun niemals seinen Vater kennen lernen.

Meisterinformarionen:
Frinjen von Bornstein ist ein Opfer eines nachtalbischen
Kampfzaubers, einer Auswirkung Niederhillischer Kilze, die
derart gezielt eingesetzt cin Lebewesen innerhalb weniger
Augenblicke zu Tode gefrieren kann.
Wenn Sie allerdings Mitleid mit Selwine und Albin haben,
kénnen Sie auch eine permancnte Verwandlung ihnlich eines
GRANIT UND MARMOR in Form eines EIS UND
SCHNEE annehmen, den spitestens die Lichthiiter mit ei-
nem VERWANDLUNGEN BEENDEN zu brechen imstan-
de sind.
Auferhalb des Tempels ist sonst nichts weiter zu finden — we-
der Spuren noch “Teliriya oder der zweite Bornlinder, weder
Schlitten noch Firnliufer.

Der falsche Ifirntempel

Das Portal

Ein schwarzes, zweifliigliges Portal von etwa drei mal drei Schritt
GroBe aus schwarz glinzendem Gestein. Das Relief zeigt einen
Schwan mit ausgebreiteten Fliigeln, dessen gebogener Hals dem
ebenfalls geschwungenen Spalt zwischen den beiden Torfliigeln
folgt. Der Blick des Tieres ist zum Himmel gerichtet, der Schna-
bel leicht gesftnet. Es wirkt ein wenig, als wolle der Schwan tan-

zen. Das Relief ist eine meisterliche Arbeit, jede einzelne Feder
ist bis in die zarteste Daune naturgetreu graviert.

Meisterinformationen:
Das Tor aus Obsidian geht nach innen auf und wird sich auf
I einen leichten Druck bewegen lassen, sodass dic Helden auch
den vorihm angewchten Schnee von etwa einem Schritt Hohe
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nicht beiseite riumen miissen. Durch einen Tiirspalt sieht man

nur den sich anschlieBenden kurzen Gang, 6ftnet man das Tor
ganz, hindert nichts am Blick in die dahinter etwas tiefer lie-
gende Halle. Die geschwungen Stufen kann man erst sehen,
wenn man den Gang betreten hat.

Kommen dic Helden auf die Idee, das Tor magisch zu unter-
suchen, zeigt ein ODEM, dass hier Magie wirkt, ein ANALUS,
dass es sich um mehrere Spriiche der Verwandlung von Unbe-
lebtem, der Hellsicht, der Bewegung und der Verstindigung han-
delt (gewirkt zur Fertigung und Festigung des Tores und sei-
ner Magie, als Bewegungszauber zum SchlieBen und Verschlie-
fen des Tores und schlieBlich zur Meldung, dass jemand die
Falle betrcten hat). AuBer dem ELFEN FREUNDE und ei-
nem EXPOSAMI wird keiner der Zauber dem untersuchen-
den Magier bekannt sein. Der Ursprung scheintelfisch zu sein,
etwas seltsam, aber elfisch ...

Wahrscheinlicher ist allerdings, dass ihre Helden aufgrund
Teliriyons Reakton gar nicht so weit kommen, sich die Zeit
einer griindlichen Untersuchung zu nehmen.

Allgemeine Informationen:
Als das Tor offen stehe, ist der Blick frei in das Innere der Schnee-
kuppel: Inmitten kristallener Bruchstiicke auf
&2 #f”"ﬁ 1
A\
nackte Elfe, mit weiBlem, langem “‘*’,‘*
Haar und anscheinend unver- **)‘
sehrt. gl

spiegelndem Eisboden liegt dort re-
gungslos, wie schlafend, eine splitter-

Meisterinformationen:

Teliriyon wird ohne Vorwar-
nung zu scincr Schwester eilen.
Er geht zwar davon aus, dass
dieses Gebidude zumindest
badocist—aber wenn er sich in
die Falle begeben muss, um
Teliriya beizustehen, tut er
dies. Dass sie es ist, daran hegt
er keinerlei Zweifel. Die Hel-
den kénnten ithn nur unter An-
wendung von Gewalt zuriick-
halten.

Jetzt sollten Sie aut die Uhr
schauen: 3 SR nachdem je-
mand das Tor passiert hat, wird
es mit einem uniiberhérbaren
Knall zuschlagen (auch trotz
hereingerutschten Schnees),
noch einmal 3 SR spiter errei-
chen zwei Jagdsegler der Feyra
die Falle, um nach ihrer Beute
zu sehen.

Das Tor ldsst sich auch nach ; i

©-®31i~ ot N

seinem Zufallen immer noch

leicht von auBen 6ffnen, wird sich dann allerdings nach 1 SR
bereits wieder schlieBen — ungeachtet der allermeisten Dinge,
die thm dabei im Weg sind. Von Innen verweigert sich das Tor
zunichst hartnickig jedem Offnungsversuch, sei es durch
Gewalt oder Magie. Gehen Sie vercinfacht von einer LE von
etwa 40, einem RS von 10 und cincr MR von 20 aus — das
durfte den Helden einige Probleme bereiten.

Die ‘Halle der Ifirn’

Allgemeine Informationen:

Die kreisrunde Halle misst etwa 20 Schritt im Durchmesser und
ist an die 10 Schritt hoch. Der Boden besteht aus spiegelglattem
Eis, von der Decke hingen Tausende von funkelnden Eiszapfen
und in der Mitte dieser Halle liegt cine nackte, schlafende, weil3-
haarige Firnelfe in den Uberresten einer wohl chemals fast
menschengroBen Schwanenstatue aus klarem Eis. Das Funkeln
des Lichtes in allen Farben des Regenbogens tiber dem reinen
WeiB lasst diesen Ort wie das Innere des Polardiamanten selbst
erscheinen.

Dem Eingang gegentber sind im Halbkreis angeordnet fiinf
Torbogen zu sehen.

Meisterinformationen:

Einen Plan des falschen Ifirnstempels
; finden Sie auf Seite 49.
Der Boden erweist sich als glatt,
mit einiger Vorsicht allerdings als
begehbar. Nur wenn die Helden
sich schneller bewegen oder gar
kimpten wollen, sind Proben auf
Kérperbeherrschung oder Ge-
wandtheit nétig, um nicht auszu-
» rutschen. Abstumpfendes Mate-
rial wie Asche oder Sand bewirkt
4 hier tatsichlich fast ein Wunder,
I; ein UBER EIS UND SCHNEE
natiirlich ebenfalls.
Auch wenn Helden, die die
Phileasson-Saga kennen, sicher-
lich befiirchten werden, dass die
Eiszapfen sich als gefihrliche Ge-
schosse erweisen kdnnten, sind
diese eigentlich nur als Verzie-
rung gedacht. Sollten die Helden
allerdings den Winden des Saals
Schaden zufiigen, werden Zap-
fen zu Boden fallen und dabei
eventuell jemanden verletzen.
Gehen Sie in einem solchen Fall
fir jeden Anwesenden von W3-
I treffenden Eiszapfen mit dann
jc IW6—1 TP aus.
Die schlafende Teliriya steht un-
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ter einem Beherrschungszauber der Feyra, einem grotesk ver-
dnderten RUHE KORPER, der sie in einem endlosen Traum
gefangen hil, sie jedoch vor dem Tod durch Wasser- und Nah-

rungsmangel und Kilte noch einen guten Monat bewahrt hitte.
Hier hilft ein BEHERRSCHUNGEN BRECHEN (als Stufe
des Beherrschers gilt 15, Teliriyas MR betriigt 13) oder aber ein
Mirakel.

Es ist daher fiir die Helden nicht einfach, die Elfe aus ihrem
Bann zu befreien — solange sie dort liegt, wo man sie gefunden
hat. Aber: Bringt man sie nur wenige Schritte zur Seite, fort
von der zerstorten Eisstatue (was man spitestens am Anfang
des Kampfes tun sollte, da sie in gerader Sicht zum Eingang
liegt), l6st sich der Bannzauber allmihlich von selbst, aller-
dings ist die Firnelfe nach der Entbannung kérperlich schwach
und geistig orientierungslos und noch mindestens eine Stun-
de kaum fihig, ein klares Wort von sich zu geben. Dalfiir friert
sic erbirmlich, selbst wenn man sie in eine Decke o. . hiillt
(ihre eigenen Kleider sind unauffindbar), leidet unter enem
grauenhaften Durst und offensichtlich auch unter einer ent-
setzlichen, ungerichteten Angst, die allein ein EIf oder eine
Elfe (allerdings darf dieser nicht schwarziugig sein) ohne
Magie oder Heilkraut zu besinftigen imstande ist.

Die zersprungene Figur stellte einen etwa 1,80 Schritt grofien
Schwan mitausgebreiteten Fliigeln und zum Himmel gereck-
ten Kopf dar — ganz ihnlich der Torverzicrung — und ist in
annihernd 1000 Stiicke unterschiedlicher GroBe zersprungen.
Teliriya zerstorte die Statue mit ihrem Robbentter, als ihr
bewusst wurde, dass es sich um ein Werk der Feyra handelte.
Die Feyra nahmen sich nach cinem kurzen Kampf ihrer an
und lieBen sie so, wie die Helden sie gefunden haben, als Ko-
der in der Falle zuriick.

Die Kammern der Silberschwiine

Allgemeine Informationen:

Die Torbdgen sind mit zarten Ifirnsternen verziert und gute drei
Schritt hoch sowie einen Schritt breit. Die alle gleich weiten und
gleich hohen Ginge dahinter zeigen den selben eisigen Boden
wie innerhalb des Saals; allerdings fallen diese leicht ab. Die

(Der Agam Bragab A
Der Polardiamant ist der Sage nach vor Urzeiten von einem Ko-
nig der Wilden Zwerge der Gottin Ifirn zum Zeichen seiner Lie-
be und glcichsam als Bestechung als Geschenk dargebracht wor-
den. Ifirn habe den Stein angenommen, heifit es, aber ohne auf
das ungehdrige Werben des Zwergenkonigs einzugehen. Sie habe
diesen wunderschénsten und grofiten aller Diamanten mitthrer
Machterfiillt als Nordstern an den Himmel gesetzt. Andere hal-
ten den Nordstern — auch Elfen-, Los- oder Ifirnstern genannt —
nur fiir eine Widerspiegelung des Edelsteines und vermuten die-
sen selbst irgendwo im Ewigen Eis verborgen. Solch ein Palast
béte sich natiirlich gut als Aufbewahrungsortan, wire dies denn
kwirldich cin Heim Ifirns. )

Wiinde, die fugenlos in die bogenférmige Decke tibergehen, be-
stehen anscheinend aus blauem Gletschereis. Die Linge der
Ginge ist von den Torbbgen aus nicht abzusehen.
Meisterinformationen: l
Die Ginge sind etwa 20 Schritt lang (die genauen MaBe ent-
nehmen Sie bitte jeweils dem Grundrissplan) und winden sich
alle leicht nach links, sodass von einem Ende das gegeniiber-
liegende nicht zu sehen ist. AuBerhalb des Palastes kann man
sie aufgrund angewehten Schnees so gut wie nicht ausmachen.

Allgemeine Informationen:

Der Gang endet an einem Torbogen gleich dem an seinem An-
fang: bogenférmig und mit filigranen Ifirnsflocken verziert. Da-
hinter liegt eine Kammer, ein verkleinertes Abbild des groficn
Saales mit einem Durchmesser von etwa vier Schritt und etwas
iiber zwei Schritt Hohe. In ihrem Zentrum befindet sich die Sta-
tue eines kaum einen Schritt hohen Schwanes aus reinstem Eis,
ein Kunstwerk voller Schénheit und Anmut. l

Meisterinformationen:
Die Kammern sind alle gleich grof} und gleich gestaltet und
liegen mit ithrem Boden etwa sieben Schritt unter der Eis-
oberfliche. Die Haltung der Schwanenstatuen — und die dar-
an gcbundenen Wirkungen — variicren. Dargestellt sind tibri-
gens keine Silberschwine, sondern Eisschwiéne (siche Anhang;
Seite 59), die den Feyra deutlich eher bekannt sind, was aber
nur einem Helden mit hohem Tierkunde-Wert (11+) tiberhaupt
auffallen dirfte.
Alle Statuen 16sen den Wunsch aus, diese Wunder aus Eis zu
beriihren; entziehen kann man sich diesem Drang nur durch
cine gelungene KL-Probe. Beruhrt ein Held einen Schwan,
wirkt die an die Statue gebundene Liturgie des Namenlosen
und der Betroffene wird sich eng an sie gekauert auf den Bo-
den knien. Die Liturgie wird dadurch nicht ‘verbraucht’, kann
also auch einen zweiten oder dritten Helden iiberwinden. Ein
betroffener Held kann sich selbst nur durch eine gelungene
Selbstbeherrschungs-Probe +12 entziehen. Andernfalls kommt
er erst langsam wieder zu sich, wenn man ithn gewaltsam von
der Statue gelost.
Das Erwachen dauert umso linger, desto linger er unter der
Einwirkung der Namenlosen Liturgie verweilt hat: mindestens
einige Sckunden, lingstens 3 SR der Verwirrung. Hat er sich
langer als 1 SR in der Macht einer Liturgie befunden, erleidet
er allerdings permanente Auswirkungen.

Die erste (ostlichste) Kammer

Allgemeine Information:

Der Schwan ruht auf dem eisigen Boden und scheint dir fried-
lich entgegen zu blicken. ‘
(Bei Beriithrung der Statue): Du bist am Zicl. Endlich! Alles ist
getan. Eine groBe Ruhe und Frieden erfiillen dich. Du kauerst
dich nieder, erfiillt, gliicklich.
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Meisterinformationen:
Der Schwan soll Aidari darstellen, den Silberschwan der Be-
stindigkeit und Treue.
An die Statue ist NAMENLOSES VERGESSEN (siche Kir-
chen, Kulte, Ordenskrieger, S. 116) gebunden. Nach einer SR
enezicht die Statue dem Helden permanent Erinnerungen (je
5 Abenteuerpunkte fiir jede begonnene weitere SR).

Die zweite Kammer

Allgemeine Informationen:

Der Schwan ist mit ausgebreitcten Fliigeln und zornig gesffne-
tem Schnabel und funkelnden Augen dargestellt, sein Blick
scheint jedoch auf etwas hinter dir gerichtet.

(Bei Berithrung der Statue): Miidigkeit durchzicht deinen Kér-
per und die eisige Kilte der Klirrfrostwiiste. Alles ist vergeblich
und du, du bist dem Untergang geweiht! Du kauerst dich zu
FiiBen des Schwans, bereit, dein Leben hier zu beenden.

Meisterinformationen:
Der Schwan soll Nidari darstellen, den Silberschwan der Stra-
fe und des Unterganges. An die Statue ist NAMENLOSE
KALTE (siche Kirchen, Kulte, Ordenskrieger, S. 116) gebun-
den. Nach ciner SR entzicht dic Statue dem Helden 1 perma-
nenten Lebenspunkt fiir jede begonnene weitere SR).

Die dritte Kammer

Allgemeine Informationen:

Der Schwan blickt iiber seinen Riicken hinweg in deine Rich-
tung und wirkt, als wolle er dich zu sich rufen.

(Bei Beriithrung der Statue): Wissen wird dir geboten, Wissen,
dass du nirgendwo sonst finden wirst. Tief versenkst du dich in
dieses Wissen, staunend, bewundernd, dich ihm ganz hingebend.
Du kauerst dich zu dem Schwan, ihm begierig lauschend.

Mersterinformationen:

Dcr Schwan stellt die Kalte Braut dar, die fiinfte Schwanen-
tochter, die Ifirn Kor gegen ihren Willen gebar. Dieser Silber-
schwan soll in Schénheit und Anmut seinen Schwestern gleich
kommen, sei allerdings von einem solch verderbten Herz, dass
cr sich dem Namenlosen angeboten habe.

Darauthin hiitten seine Schwestern ihn der Sage nach aufden
héchsten Gipfel der Nebelzinnen verbannten. Dort soll die
Kalte Braut aus Rache geschworen haben, die geheimsten Ar-
kana ihrer gottlichen Geschwister zu verraten, sollte je cin
Wesen zu ihr gelangen. An dic Statue ist SCHWINDENDE
ZAUBERKRAFT (sichc Kirchen, Kulte, Ordenskrieger, S.
116) gebunden. Nach einer SR entzieht dic Statue dem Hel-
den Zauberkraft (je 1 permanenten Astralpunkt fiir jede be-
gonnene weitere SR). Besitzt der Held keine ASP entzicht die
Statue | permanenten LP je SR.

Die vierte Kammer

Allgemeine Information:en

Der Schwan steht regungslos und scheint sehnsiichtig an dir
vorbei hinaus zu blicken.

(Bei Beriihrung der Statue): Welche Klinge! Wunderbare Me-
lodicn durchdringen deinen Geist, herrliche Bilder sichst du dort,
wohin der Schwan blickt. Fasziniert kauerst du dich neben den
Schwan, um dieses Schauspiel genieBen.

Meisterinformationen:
Der Schwan soll Lidari darstellen, den Silberschwan der Schn-
sucht und des fliichtigen Augenblicks. An die Statue ist DES
EINEN BEZAUBERNDER SPHARENKLANG (siche Kir-
chen, Kulte, Ordenskrieger, S. 116) gebunden. Nach ciner SR
erhoht die Statue permanent den Aberglaubenwert des Hel-
den um 1 Punkt je begonnener weiterer SR.

Die fiinfte (westlichste) Kammer

Allgemeine Informationen:

Der Schwan wirkt, als wiire er gerade aus dem Himmel herab-
gestofen und sci im Augenblick der Landung fiir die Ewigkeit
abgebildet worden.

(Bei Beriihrung der Statue): Die Jagd ist zuende. Diec Spur ist
erloschen. Und ein Traum ist zerbrochen. Hier findet deine Su-
che ein ergebnisloses Ende. War es denn anders zu erwarten?
Ein Fliigelpaar, uralt, von einer Géttin selbst! Was fiir ein Hoch-
mut, eine Gottin selbst zu suchen. Warum sollte sie sich zu dir
neigen und ihre Geheimnisse mit dir teilen? Was bist du schon?

Meisterinformationen:
Der Schwan soll Iyi darstellen, den Silberschwan des Ziels,
des Traums und der Jagd danach. An die Statue ist NAME-
ILOSER ZWEIFEL - NAMENLOSE ERLEUCHTUNG
(siehe Kirchen, Kulte, Ordenskrieger, S. 116) gebunden. Nach
einer SR senkt die Statue permanent den IN-Wert des Helden
um je 1 Punkt tiir jede begonnene weitere SR.

Der Kampf mit den Feyra

Meisterinformationen:
Wie der folgende Kampf nun ausschen wird, ist schwer vor-
auszusagen, da die Helden sich zu diesem Zeitpunkt an sehr
unterschiedlichen Stellen mit sehr differierenden Problemen
beschiftigen konnen. Immerhin sollten sie inzwischen ihren
Gegner besser kennen und ihre Chancen daher etwas groBer
sein. Die zwei Segler bringen insgesamt acht Feyra, darunter
— so er noch lebt — Sli’yanka, und wird von Zrauvlihr, dem
Gletscherwurm, begleitet, der die Feyra diesmal aktiv unter-
stittzen wird, indem er die Helden aus Deckungen hervorjagt
oder solche zerstort.
Die Werte der Feyra und des Drachen finden Sie im Anhang
ab Seite 57 sowic in den vorangegangenen Kapiteln.
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Aufdie Unversehrtheit des Gebdudes nehmen die Nachtalben
insgesamt keine Riicksicht. Da die Helden nun allerdings ei-
nige Informationen iiber die Festung der Lichthiiter besitzen
kénnten und sie sich zudem als wiirdige Gegner erwiesen ha-
ben, gilt es, sie méglichst lebend zu fangen — Pardona har In-
teresse an ihnen bekundet und iiberlegt, ob sie sich nicht als
‘heldenhatte’” Gesandie und Saboteure — nach einer gewissen
Umerziehungszcit — einsetzen lassen. Frst wenn die Helden
beweisen kénnen, dass sie sich nicht lebendig fangen lassen
werden, wird man von dieser Zielsetzung abriicken. Eine
Flucht der Feyra ist unwahrscheinlich und auch Sli’yanka wird
cher bis zu seinem Tod kidmpfen als versagend Pardona unter
die Augen zu treten — auch wird er Zrauvlihr, seine Augen,
vchement verteidigen und sich gegebenenfalls beim Tod des
Drachen selbst das Leben nehmen, was auch demotivierend
auf die tibrigen Feyra wirken sollte.

Sollten die Helden sich jedoch ergeben, wird man sie in den
Flimmelsturm bringen. Dort angekommen wird es praktisch
unméglich sein, Pardonas Plinen Widerstand entgegen zu set-
zen. Die Spieler diirfen dann letztendlich ihre Bogen dem Mei-
ster iibergeben zur weiteren Verwendung ihrer Helden als
Meisterfiguren.

Fince Szene ist von Wichtigkeit fiir das Verstindnis dessen, was
dic Lichtgestalt den Helden spiiter erzdhlen wird, sollten sie
erfolgreich sein: Irgendwann, wenn Zrauvlihr bereits einige
Angriffe geflogen hat, es bereits Verletzte gibt und Teliriyon
fest in den Kampf eingcbunden scheint (und noch auf den
Beinen stcht), wird das Grauen ‘Ttliriyas Geist iberrennen und
sie zu einer verzweifelten Tat zwingen. Sie wird sich in ihr
Scelentier, einen Sturmvogel (eine grofie, weife Mdwenart)
verwandeln, in den Himmel hinauf stoBen und zu fliehen ver-
suchen. Zrauvlihr wird darauthin Jagd auf sie machen und
Teliriyon ihr in Gestalt eines Eisschwans zu Hilfe kommen.
Der Firnelf weiB, dass er gegen den Drachen nicht bestehen
kann. Allerdings wird sich Zrauvlihr derart von der Jagdlust
packen lassen, dass er Teliriyon nahezu blind folgt. Entweder
lockt dieser ihn immer wieder in die Reichweite der Helden
(und erhilt dabei selbst einige Scharten, die das weiBe Gefie-
der mit Rinnsalen und Sprenkeln aus Blut Giberzichen wer-
den), sodass der Drache angegriffen und viclleicht sogar be-
siegt werden kann, oder der Elf versucht, scine Schwester in
Vogelgestalt zu Boden und in Sicherheit zu zwingen, was al-
lerdings aufgrund der hsheren Geschwindigkeit und besseren
Ausweichvermégens einer Méwe fiir den Schwan deutlich
schwierig ist, solange sich Teliriya dagegen zur Wehr setzt.
Teliriya selbst wird, so man sie nicht daran hindert, so lange
instinktiv in die Richtung des Eispalastes der Lichthiiter flie-
gen, bis ihre zur Zeit magere Astralenergic verbraucht ist und
sic zu Boden taumelt, wo sie sich dann nackt aber wieder bei
Sinnen inmitten der eisigen Klirrfrostwiiste findet. Sie kann
dic Verwandlung etwa eine halbe Stunde aufrecht erhalten und
wird sich dabei ca. 10 Meilen vom Ort des Kamptfes entfernen.
Thre Uberlebenszeit in einem mit firnelfischer Kenntnis her-
gerichtetem Schneebett ist gering und liegt in Ihren meisterli-
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I chen Hinden. Thr Tod wire tragisch, aber wenn sich niemand
um ihren Verbleib kitmmert, ist er unabwendbar.

Nach dem Kampf

Meisterinformationen:

Was Thre Helden nun tun, hiingt zum einen vom Ausgang des
Kampfes ab und zum anderen vom Zustand der Helden. Soll-
ten sie sich noch in Freiheit befinden, ist die Zerstérung der
Eisstatuen auf jeden Fall ein Ifirn-gefilliges Werk und liegt
auch im Sinn der Firnelfen. Ein einfacher Schlag mit einer
wie auch immer gearteten Waffe, die dabei mindestens 5 TP
erzielt, lisst dic getroffenc Statue in viele Eisstiicke zersprin-
gen und die gebundene Liturgie folgenlos vergehen.
Vielleicht werden die Helden Teliriyon auf seine Schwanen-
gestalt ansprechen und bereits vermuten, dass die bornischen
Schwanenfliigel aus firnelfischer Hand gckommen sein kénn-
ten — schlieBlich gibt es iiber die Tiergewiinder der Elfen auch
manches Mirchen unter den Menschen und zudem ist dem
Clan der Himmelslichter eine Verbundenheit zu Eisschwinen
und Nordlichtern nicht ohne weiteres abzusprechen — aller-
dings weif} Teliriyon selbst nicht, ob die Fliigel von Firnelfen
oder gar von seinem eigenen Clan gefertigt wurden. Eine mog-
liche Gefolgschaft Ifirns seines Clans in alten Zeiten — dazu
wird er sich nicht duBern. Fiir ihn ist dies unvorstellbar. Teliriya
ist zu irgendwelchen Uberlegungen und das Kramen in alter
Clansgeschichte sicher zurzeit nicht in der Lage.

Firnjan von Ebrin, ein Opfer der Feyra

Meisterinformationen:

Von ihm werden die Helden keine Spur mehr finden. Teliriya
befiirchtet, dass er in den Hinden der Feyra ist, aber sie weif3
es nicht, da sie vor ihm zu Boden ging und das Bewusstsein
verlor. Die Feyra haben ihn tatsichlich unter den Himmels-
turm entfihrt, wo er nun seines Schicksals harrt. Noch hat
Pardona allcrdings keine Zeit gefunden, um sich um ihn zu
kiimmern. Sie ist anderweitig beschiftigt ...

Die Erscheinung

Meisterinformationen:

Die Erscheinung wird den Helden in dem Augenblick zuteil,
in dem alle bis auf die Wache schlafen und der Wache nach
iiberstandenen Strapazen die Augen ebenfalls zufallen. Sind
die Recken “gar nicht miide!”, sollten Sic nachhelfen, denn im
wachen Zustand wird ihnen das Traumbild nicht erscheinen.
Die Erscheinung miissen sich dic Helden verdient haben.
Haben sie Ifirn gefrevelt oder sich auch schuldig eines Verge-
hens wieder Firun gemacht oder sich wiihrend der Reise mehr-
fach einfach arg unheldenhaft benommen, kann sich die Er-
scheinung sowohl einzelnen als auch allen Helden versagen.
Wahren Recken und auch den sie begleitenden Elfen wider-
fihrt nun Folgendes:
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Allgemeine Informationen: Eis istewig und auch wenn ER es fiir sein grausames Werk nutzt,
Thr vermeint Schwanenrufe am Himmel zu héren und das Rau- seid 1thr das Leben, das seine Macht schlieBlich bricht. Thr seid
schen von Schwingen. Als ihr die Augen 6ffnet, findet ihr euch noch nicht bereit, zu tun, was getan werden muss. Geht heim!

inmitten der Klirrfrostwiiste wieder — von eurem Lager keine ~ Wirmt eure Herzen, denn sie sind wund! Heilt eure Seelen und
Spur. Jedoch ist euch nicht kalt und der klare Sternenhimmel  schépft das Licht!

tiber euch sagt deutlich, dass ihr nicht mehr dort sein kénnt, wo Lebt wohl, meine Recken! Lebt wohl!”

ihr euch zur Ruhe begeben habt. Ist es ein Traum?

Nordlichter flammen auf, wundervolle, prichtige, in allen Far-  Meisterinformationen:

ben, in allen Formen, und eine Melodie von unvergleichlicher Die Helden scheinen wieder einzuschlafen, wihrend das
Schénheit, wie das Spiel einer iiberderischen Windharfe, weht Traumbild verblasst. Am niichsten Morgen werden die Hel-
zu euch heriiber. den und ihre Begleiter aus cinem ungewshnlich erquicken-

Dann schreitet SIE auf euch zu. Ein Frau mit schnee- den Schlaf erwachen — vierfache Regeneration, kein

weiem Haar und im weilem Gewand, von Wundfieber, und wenn Verluste durch Namenloses
Ifirnssternchen in schimmerndem Licht um-
wirbelt. Thre Fiilie beriihren das Eis nicht und

ihr Blick ist auf euch gerichtet, suchend und fin-

Wirken allzu hart waren, diirfen Sie hier auch ei-
nige der Auswirkungen iiber Nacht ver-
schwinden lassen.
dend, eure Gedanken, eure Triume, eure Lie- Jeder erinnert sich sehr gut an den
be und auch euren Hass. Vier Schwiine be- Traum — jedoch hat jeder die
gleiten sie, wachsam und schiit- ‘ Gestaltin sciner eigenen Spra-
zend, schneeweill gefiedert
und prachtvoll. Doch droht

euch von ithnen keine Ge-

che sprechen gehért und auch
das Erscheinungsbild unter-
schiedlich wahrgenom-
men: Die Elfen haben
nicht eine Ifirn-Gestalt,

fahr, das spiirt ihr, denn sie
lichelt. Und sie spricht:
“Mein GruB gilt euch, die
thr den Weg iiber das Eis
gefunden habt, und mei-

sondern die Alte im
Daunenkleid gesehen. Es
ist eine fiir die Helden
ne Achtung gebihrt unbeantwortbare Frage,
euch fiir euren Helden- ob diese Gestalt eine
mut bei aufrichtiger Tat Halbgottin oder etwas
gegen finstere, Na- anderes war. Hier ent-
scheidet allein ihr
Glaube. Die Macht-
fiille der Gestalt hin-

gegen war fir jeden

menlose Macht. Eure
Freundschaft jedoch
rithrt mich. Es ist
eure Freundschaft
und cure Licbe, die spiirbar, und es wird
euch zuriickbringen nicmanden geben,
kénnen, was ihr ge- der ihre Worte ernst-
gen Feindesmacht haft anzweifelt, auch
verloren habt, was wenn cs verschiede-
durch Derefeind zer- ne Ansichten iiber
brochen wurde. Die thre Auslegung ge-
Freundschaft und Lic- ben kann.
be, dic einst jenes Werk
vollbrachten, das durch
Feindschaft und Hass zer-
brach. Die Lichter des Himmels

schufen mitihrem verzaubernden Lie-

Es wird nach einiger
Diskussion sicherlich
den Konsens dariiber

geben, dass mit den Lichzern
des Himmels der Clan der Himmels-
dern und ihrer gemeinsamen Kraft einst lichter bzw. deren Ahnen gemeint sind. Mit jedem

Kunstwerke, denen man eine wundersame Macht toten Firnelfen dieser Familie — wobei sich einige entfernte

zusprach, Wenn cure Welt die Lichter des Himmels fiir im- Verwandte gleicher Ahnen auch als Gefihrten von Firnelfen
mer verliert, wird diese Welt auch das Lied verlieren, dessen Zau- in andcren Clans finden lassen — schwindet die Moglichkeit,
ber das Zerbrochene umweht. Das Lied singt sich selbst — fiir durch die Erschaffer der Schwanenfliigel deren Zauber wie-
die, die seine Melodie vernehmen kénnen. Doch hastet nicht! derherzustellen. Das Wissen tiber die Fertigung der Fliigel ist
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offensichtlich verloren — weder Teliriyon noch seine Schwes-
ter oder gar deren Tochter kénnen sich an ein Lied erinnern,
dass ein solches Artefakt erschafft. Allerdings vermuten sie bei-
de, dass dic Uberreste der Fliigel, sollten sic aus der Hand ih-
res Clans stammen, ihrer Familic durch seinc magische Rest-
struktur und durch die handwerkliche Art der Fertigung viel-
leicht Hinweise darauf geben kénnten, wie der Schaden beheb-
bar wiire. Jedoch gehen beide Erwachsenen davon aus, dass
ein solch machtvolles Artefakt aus dem Salasandra eines gan-
zen Clans gewoben wurde und zwei oder drei Elfen kaum ein
solches Werk allein vollbringen werden — sei es auch nur zur
Reparatur.

Den Helden bleibt hier nichts anderes iibrig, als zu hoffen,
dass sich der Clan der Himmelslichter irgendwann einmal
wieder zusammenfindet und stark genug sein wird, um ihnen
in dieser Sache zu helfen. Allein — das ist gerade nicht ihr
dringendstes Problem. Teliriyon und seine Schwester werden
nun erst einmal einige Zeit benétigen, um wieder zu sich selbst
und zueinander zu finden, und sich dann geduldig und griind-

lich fiir ihren VorstoB in das Reich Gloranas vorbereiten — ihr
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Clan hateinmal gegen ihre Schergen verloren, das nichste Mal
soll nicht das letzte Mal sein. An einen Aufbruch vor Ablauf
eines Jahres glauben sie nicht, ein Aufbruch in zwei Jahren
halten sie fiir wahrscheinlicher. Wollen die Helden zudem in
den verbleibenden Wochen des Sommers noch zuriick in ihre
Heimat und dabei auch ihr Versprechen cinlésen, die Giste
der Trinensucher abzuholen und nach Hause zu geleiten, steht
thnen ein baldiger Abschied bevor.

Gibtes unter ihren Helden einen Angehérigen der Himmels-
lichter, kommt nun auch fiir ihn bald die Trennung — entwe-
der von den Gefihrten, mit denen er bisher durch Aventurien
zog, oder aber von seinen wiedergefundenen Clans-
geschwistern. Dies muss in beiden Fillen kein endgiiltiger
Abschied sein: Zum cinen kann es durchaus von Nutzen sein,
wenn der elfische Held fiir den Clan im Siiden Wissen iiber
Glorania und die finstere Eishexe sammelt, zum anderen wird
kein Clan einen Fernwehkranken mit Gewalt im Eis halten.
Es bleibt allein die Entscheidung der Elfe oder des Elfen bzw.
des Spielers oder der Spielerin, wohin das Schicksal sie oder
ihn demnichst fithren soll.

Heimreise, Abschied und Belohnung (Meisterinformationen)

Die Riickreise zu den Lichthiitern scheint unter einem guten
Stern zu stehen, besondere Schwierigkeiten stellen sich den Hel-
den nicht mehr in den Weg. Auch die Reise in die Grimmfrost-
éde gestaltet sich mit einem schwimmfihigen Eissegler der Licht-
hiiter und in Begleitung dreier ihrer Krieger bis auf die tiblichen
Widrigkeiten der Natur (und einer nun mit Treibeis bedeckten
Bucht) eher langweilig. In der Grimmi{rostdde schlieBlich haben
die Helden das Gliick, auf zwei Jiger der Trinensucher zu sto-
Ben, die sie sicher bis zu ihren Hallen geleiten. Von dort aus sind
die Helden dann auf sich allein gestellt — allerdings diirfte ihre
Eiserfahrung nun hinreichend grof sein, dass sie heil in Steinhav
und damit in der ‘Zivilisation” ankommen.

Ob man nun die Bornlidnder bis in ihrc Heimat geleitet oder den
Heimkehrern eine Depesche fiir Thesia von Ilmenstein mitgibrt,
in denen das Schicksal der Expcditionen berichtet wird — die
Gritin wird sich erkenntlich zeigen, in dem sie den Helden cin
Dankesschreiben mit jc einem (echten) Asker Batzen aus Gold
im Wert von 10 Dukaten und eine Einladung an ihren Hof aus-
spricht, zudem die Ubereignung aller zuvor erworbenen Ausriis-
tungsgegenstinde an dic Helden bestitigt. Allein das Schreiben
ist als personliche Belobigung durch cine der beriihmtesten Ad-
ligen Aventuriens nicht nur im Bornland wertvoller als das iiber-
brachte Gold, auch wenn so mancher Held den fiir ihn persén-
lich in Frisov hinterlegten Wechsel tiber 100 Dukaten mit gliin-
zenderen Augen betrachtet wird, sobald Welf Nattel sie auf Ge-
heif der Grifin (und in eigener Verantwortlichkeit, dass sie sich
diese verdient haben) den Helden bald nach ihrer Riickkehr iber-
geben wird.

Die Erkenntnisse tiber die Geschichte der Schwanenfliigel ge-
héren nicht auf ein Pergament, das in die Hinde des Feindes

fallen kénnte. Entweder berichtet man persénlich oder Wulfen
von Irberod trigt dieses Wissen ins Bornland — der iibrigens ent-
schlossener denn je ist, sich zu gegebener Zeit noch einmal auf
die Expedition in den Norden zu wagen, und noch in diesem
Jahr sein Ifirn-Noviziat im Wintertempel zu Festum antreten
wird.

Bleibt nur noch zu erwihnen, welche Erfahrung die Helden sich
errungen haben: Geben Sie jedem iiberlebendem Helden eine
Basissumme von 400 Abenteuerpunkten.

Wenn Thre Gruppe lange Reisetage tatsichlich mit Leben erfiille
und zdhneklappernd durchgestanden hat — sie sich wirklich hel-
denhaft mit der Einsamkcit und den Gefahren des Ewigen Eises
herumgeschlagen haben — dann diirfen Sie auch hier noch ein-
mal zwischen 25 und 100 Punkten pro Held zugeben.

Zudcem stehen ihren Helden je zwei freie Steigerungsversuche
auf Hundeschlitten- und Eissegler Fahren zu, bei besonderem Be-
miihen darum auch drei; je ein freier Steigerungsversuch auf
Gotter und Kulte, Geschichtswissen und Magiekunde. Eine solide
Grundkenntnis in der Sprache der Elfen, Isdira, sollte nun bei
jedem der Helden vorhanden sein, und auch die Eiskundigkeit
der Uberlcbenden ist nun kaum mehr in Frage zu stellen.
Einem Geweihten konnen Sie je nach durchlebten Situationen
und gottergetillige Verhalten bis zu 8 permanente Karmapunkte
zukommen lassen — hier z3hlt nicht nur die Verehrung fiir Ifirn
oder Firun, sondern vielmehr das Zwolfgéttergefillige an sich;
die Helden sind dem Wirken des Namenlosen entgegen getre-
ten, da ist die Kirchenzugehérigkeit allein nicht ausschlaggebend
fiir eine erhshte Anerkennung durch die Gétter.

Fir die Zerstorung des falschen Ifirntempels und eine entspre-
chende Auscinandersetzung mit den Schurkereien des Namen-
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losen sowie die Rettung der Elfe Teliriya konnen Sie den Helden
je einen Schicksalspunkt (siehe Kirchen, Kulte, Ordenskrieger,
S. 127) zukommen lassen.

Ein Wort zur weiteren Geschichte

Wie es nun weitergehen wird mit der Geschichte der Schwanen-
fliigel, muss hier noch offengelassen werden. Zum einen sind
dic Flugel in den Hinden eines Mannes, der sie Thesia von
Ilmenstein nicht freiwillig iibergeben wird. Zum anderen wird
sich das Schicksal des Clans der Himmelslichter erst in der Zu-
kunft entscheiden.
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Wenn Thre Helden gegen Pardona oder Glorana ziehen wollen,
sei es, um Gefihrten zu retten oder threm Wirken Einhalt zu
gebieten, stchen sie zur Zeit recht allein da und haben wenig
Aussicht auf groBe Erfolge. Der Versuch sei ihnen allerdings un-
benommen und muss als heldenhaft und autrecht gelten. Infor-
mationen zur Gestaltung solcher Abenteuer sind in den eingangs
erwihnten Publikationen und an so mancher Stelle in diesem
Abenteuer zu finden. Auch sollte es méglich sein, Teilerfolge zu
erringen, insbesondere persénlicher Natur — allein ist es noch
nicht an der Zeit, die Geschichtsschreibung grundlegend in eine
neue Richtung zu bewegen. Aber auch dafiir wird einmal die
Zeit gekommen sein! |

. i

Anhdng I: Personen und Kreaturen

Thesia Jadvige Grifin von Ilmenstein,
Adelsmarschallin des Bornlands

Nachdem sie wicderholtihr politisches Geschick und thren Hel-
denmut in der Schlacht auf den Vallusanischen Weiden bewies,
withltc man sie eilends zur neuen Adelsmarschallin des Born-
lands. Dieser Aufgabe hat sie sich mit ganzer Seele verschrieben,
und sie scheint nimmermiide, die Fiaulnis der borbaradianischen
Unterwanderung am Aufkeimen zu hindern.

Thre Pline sind weitreichend, und auch wenn sie in den Kamin-
zimmern des Bornlandes vor allem auch wegen ihrer Schlagfer-
tigkeit, ihrem beifenden Witz und ihrer Scharfziingigkeit ge-

achtet und gleichermalBen gefiirchtet wird, sprechen ihr niche .

einmal ihre Gegner Weitsicht und diplomatisches Kénnen ab.

Grafin Thesia von limenstein

Geb.: 29 v.H.

Haarfarbe: hellblond Augenfarbe: blaugrau
Herausragende Eigenschaften: MU 17, KL 15, CH 18
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 15, Kriegskunst 15,
Reiten 14, Zechen 14

Besonderheiten: Aussehen bleibt von den Jahren unberihrt
Weitere Informationen: Rauhes Land im Hohen Norden, S.
153f., Roman Das Zerbrochene Rad

Teliriyon Kristallpfeil ehemals Jagdtanz

aus dem Clan der Himmelslichter

Aussehen: Der Firnelf ist grof3, schlank, besitzt langes, volles und
glattes weilles Haar und groBe, silbergraue Augen, die aus einem
reglos scheinenden Gesicht unablissig die Umgebung mustern
oder, an geschiitztem Ort, dem Gegentiber direkt in die Seele zu
blicken scheinen. Er kleidet sich in anliegende, weilie, doppel-
lagige Fellkleidung mit nach innen gewendetem Haar und wirkt

dennoch zierlich, was hauptsichlich daran liegt, dass Teliriyon
sclbst fir eincn Firnelfen zu mager ist. Er wird in den Augen der
Helden immer zu kiihl angezogen sein, obwohl er offensichtlich
selten friert. Seine Waffen sind ein Robbentéter mit reich ver-
ziertem Grift in Form einer Drachenklaue, ein elfischer Jagd-
spieB und ein ebensolches Jagdmesser sowie ein Elfenbogen, zu
dem ein lederncr, weiler Kécher und cin Dutzend braun gefie-
derter Pfeile mit Kristallspitzen gehdren. Wenn er die Helden
trifft, hat er wenig Gepiick bei sich. Nur an seinem Giirtel sind
drei kleine Taschen und zwei Beutelchen befestigt, in denen unter
anderem eine kleine zweirdhrige Kristallflste und eine weile
sowie eine feine blonde Locke untergebrachtsind, die von sciner
Schwester bzw. seiner Nichte stammen. Diese sind scine thm
nahestchendsten Verwandten. Um den Hals trigt er an ciner
Schnur einen augenférmigen Anhinger aus Onyx.
Hintergrund: Teliriyon hat durch cinen planmiBigen Feldzug
der Anhidnger Gloranas Clan und Heimatpalast verloren. An-
ders als viele Elfen, die aus dem Siiden oder von weiten Reisen
heimkehrten und unvorbereitet den Palast threr Geburt leer und
zerstort, Verwandte und Freunde tot fanden, sah man in scinem
Clan diesen Kampf unausweichlich kommen.

Thr Palast befand sich am Fuf} einer Bergkette nahe der Schiffs-
passage zwischen der Bireninsel Taarjukar und der nordostli-
chen Grimmfrostéde, sowohl im Sommer als auch im Winter
ein Argernis fiir die aus oder in Richtung Paavi fahrenden Schif-
fe und Eissegler Gloranias. Die Zeichen mchrten sich, dass
Glorana nicht gewillt war, sie dort linger zu dulden, und man
versuchte sich auf diesen Kampfvorzubereiten. Allein half keine
neue Bastion und keine vereinte Kraft gegen die zerstérenden
Michte, die die Eishexe schlieBlich gegen den Palast warf.
Teliriyon, Jiger seines Clans, kam zu spit, um an dem Kampf
teilzuhaben, aber frith genug, um zu spiiren, dass Nagrachs Krea-
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turen nicht einfach nur zerstért und getétet, sondern auch ent-
fithrt hatten. Teliriyon folgte den Riubern und ihrer Beute auf
ihrem langen Weg zuriick nach Glorania. Seiner Schwester
Teliriya gelang letztendlich zusammen mit ihrer kleinen Toch-
ter Fiénjala und seiner Hilfe die Flucht. Sie konnten berichten,
wer in die Hinde der Hexe gefallen war und wie es diesen bisher
ergangen war. Angesichts der Ankunft der Karawane in Paavi
blicb ihnen schlieBlich nur der Riickzug ins Eis. Gemeinsam
kehrten sie in den zerstérten Palast heim und bestatteten ihre
Gefallenen in den Totengrotten ihres Clans,

Dann trennten sie sich. Teliriyas Weg sollte zum Clan der Licht-
hiiter fiihren, um das Kind in Sicherheit zu bringen und von
dem zu berichten, was im eisigen Siiden geschieht. Teliriyon blieb
in der Grimmfrostéde, um auf ihre Riickkehr zu warten, wih-
rend dieser Zeit fiir Vorriite und Ausriistung zu sorgen und den
Eissegler des Clans fertig zu stellen.

Motivation: Der Firnelf ist einsam, auch trauert er tief um die
Toten seines Clans, ist in steter Sorge um die Entfiihrten und
hasst Pardona ebenso wie die Eishexe Glorana und Nagrachs
Gefolgschaft aus tiefstem Herzen — aber das Wissen um seinc
lebende Schwester und sein Schwesternkind in Freiheit und ihr
gemeinsames Ziel schenken ihm die Zuversicht, die er bitter notig
hat, um innerlich nicht zu erfrieren wie so manch andere EIf Er
ist stiller, zielgerichteter, unbarmherziger und kompromissloser
als ein Firnelf, der das Gliick hat, noch die Geborgenheit seines
Clans zu besitzen; aber er ist nicht das Raubtier in elfischer Ge-
stalt, dessen Ziel es ist, zu iiberleben und in diesem hoffnungslo-
sen Uberlebenskampf seine Feinde mit in den Tod zu reifien. Sie
miisscn den Helden weder nach gelungener Menschenkenntnis-
Probe noch durch Teliriyon selbst erkliren, warum er ihnen hilft.
Ob es nun seine Neugier ist, die Tatsache, dass sie die gleichen
Feinde haben, der Wunsch nach Gesellschaft nach Monaten der
Einsambkeit, ein gewisses Mitleid mit den Fremdlindern, die of-
fensichtlich nicht wissen, auf was sie sich eingelassen haben, oder
gar die Hoffnung, im Gegenzug von den Helden Beistand zu
erhalten — es sollte offen bleiben. Wird er direkt gefragt, antwor-
tet er nur: “Es ist so, wie es jetzt ist. Geniigt dies nicht?” Nur
ciner Elfe oder einem Elf wird er — vielleicht — irgendwann er-
zihlen: “Ich kannte dich, bevor wir uns trafen. Ich habe ... ge-
triumt.” Dies wird ihn iibrigens nicht daran hindern, die Hel-
den auch mitten in der unwirtlichsten Eindde zu verlassen, wenn
sie sich allzu unheldenhaft benchmen.

Darstellung: Teliriyon solltc so wenig sagen, dass dic Spicler ihn
zeitweise vergessen. Er beantwortet Fragen so kurz wie irgend
méglich, fragt sehr selten selbst einmal. An Unterhaltungen
nimmt cr kaum teil, sagt nur etwas, wenn es von wirklicher Be-
deutung fiir ihre Reise und ihre Sicherheit ist. Er beobachtet sei-
ne Umgebung unablissig mit regloser Miene. Manchmal gehter
plotzlich, und ebenso unerwartet ist er wieder zuriick, das eine
Mal mit Beute in der Hand, das andere Mal ohne einen Hinweis
darauf, was cr abseits der Gruppe getan hat. Auflebenswichtige
Dinge weist er mit cinem knappen Worten hin, sei es cin verletz-
ter Hund oder eine offene Verschniirung. Er erledigt Dinge, die
er oftensichtlich am besten beherrsche, wie den Bau einer Schnee-
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unterkunft, chne Kommentar. Wenn man ihm dabei hilft oder
bei einer Verrichtung zusieht, die seincr Mecinung nach nicht das
Lernvermégen des Helden tibersteigt, wird er mit knappen Wor-
ten erkliren und kompliziertere Handgriffe auch geduldig mehr-
mals vormachen. Lachen ist ebenso wenig seine Art wie Weinen.
Ein Licheln ist ebenso selten wie ein zorniger Blick, aber beides
kommt durchaus vor. Er kiimpft stumm und mit entschlossener
Konzentration als Teil der Gruppe, die er in solchen Situationen
nicht im Stich lassen wird. Dass der Feyra sic beobachtet, weif
er von Anfang an. Sollten die Helden ihren Beschatter bisher
nicht selbst bemerkt haben, wird er sie irgendwann, aber nicht
zwingend sofort, auf ihn aufmerksam machen.

Teliriyon Kristallpfeil, Firnelf der 12. Stufe
Geb.: dlter als die Helden GréBe: 1,82 Schritt
Augenfarbe: silbergrau  Haarfarbe: schneeweif3

MU13 KL14 IN14 CH15 FF13 GE15 KK 11
AG2 HA2 RA1 TA4 NG6 GG1 Jz3
LE5S3 AE46 RS3 MR 13

AT 13 PA 15 TP 1W6+3 (Robbentster)

AT 16 PA 12 TP 1W6+3 (JagdspieB)

Schusswaffen (Elfenbogen): 23 TP 1W+4

Herausragende Talente: Wildnisleben 16, Sinnenscharfe 12,
Schleichen 13, Orientierung 12, Gefahreninstinkt 11, Wettervor-
hersage 11, Fallenstellen 10, Fischen/Angeln 10, Heilkunde
Wunden 10, Lederarbeiten 9, Musizieren/Singen 9
Zauberfertigkeiten: alle Firnelfenzauber meisterlich, Grundkennt-
nisse in géngigen Au- und Waldelfenzaubern, Adler, Wolf und
Hammerhai (Eisschwan) 10, alle bekannten Elfenlieder

Teliriya Mandrayar aus dem Clan der Himmelslichter
Die Schwester Teliriyons ist zhnlich Myrinella eine Formerin von
Eis und Kristall, wobei sie allerdings auch die kunstvolle Verar-
beitung von Bein, Leder und Fell beherrscht und am Bau des
Eisscglers mitarbeitete. Es gab im Clan der Himmelslichter im-
mer eine weitaus geringere Anzahl an Firnelfen, sodass jeder mehr
als nur eine Fertigkeit beherrschte, um den Clan zu erhalten.
Dadurch und aufgrund der gréBeren Nihe der Grimmfrostode
zu der Welt der Menschen und nicht zuletzt durch den Verlust
so vieler geliebter Elfen und ihres Gefihrten Elirion ist sie auch
deutlich weniger weltfremd als ihre Vertraute Myrinella aus dem
Clan der Lichthiiter.

Allerdings gibt es auch die dem Unsichtbaren nahe Seite ihres
Wesens, das sic mit der Schénheit und den Triumen der Nord-
lichter verbindet. Teliriya galt als die empfinglichste Clanselfe
gegeniiber den Zeichen des Kommenden und als die intuitivste
Singerin der Elfenlieder des Clans. Diese intuitive Seite ist es,
die ihr die Gefangenschaft in dem Zauber der Feyra zu einer
schier unertriglichen Qual werden lisst. Thre Genesung hingt
sehr von der Zuwendung ihrer Verwandten und Freunde ab und
wird sie viel Zeit und Kraft kosten. Allerdings wird gerade dic
Sorge um Fiénjala sie letztendlich davor bewahren, sich in sich
selbst zu fliichten.
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Alter: Sie ist nur einige wenige Jahre jiinger als Teliriyon und
damit &lter als jeder der Helden.

GroBe: 1,86 Schritt

Haarfarbe: weiBhaarig ~ Augenfarbe: smaragdgriin

(Der Clan der Himmelslichter )
Ihr Name, in der Sprache der Elfen Yeanashaé, hat seinen Ur-
sprung in alter Zeit und driickt ihre Verbundenheit mit der Wei-
te des nérdlichen Himmels, ihre Triume nach dem Anblick fas-
zinierender Nordlichter und ihre Sehnsucht nach der verlore-
nen Schénheit der Lichtwelt aus. Ihr Clanslied singt davon, dass
die Ersten des Clans, die Geschwister Ajelana und Liyandol, von
der Alten im Daunenkleid aus Namenloser Kilte gerettet und in
cine Hohle gebracht wurden, in der es eine warme Quelle, Nah-
rung und ein Daunenlager gegeben habe.

Die Lichtelfe habe die beiden Halbwiichsigen iiber den Verlust
ihrer Heimat und ihres Clans durch den Untergang des
Himmelsturmes durch den Zauber der Himmelslichter — Nord-
lichter — getréstet und ihnen ncuen Mut geschenkt. Thr Wiegen-
lied habe ihnen von ihrer Zukunft gesungen und traumend sei-
en sie an ihrer Seite in Schwanengestalt iiber die Weite und die
Schonheit ihrer neuen Heimat geflogen. Und seit dem Tag, da
die Alte ihre Schiitzlinge schlieBlich verlieB, seien die Eisschwiine
diejenigen, die auf sie Acht giiben und die Kunde von ihrem
Schicksal in die Lichtwelt brichten.

Dies ist vielleicht nicht mehr als ein so altes elfisches Lied, dass
es tatsiichlich kaum mehr als cine schéne Dichrung bedeutet.
Die wahren Geschehnisse sind darin so tief verborgen, dass sic
kaum mehr zu erkennen sind. Aber der Clan behielt den Na-
men Yeanashaé, Lichter/Triumer/Leuchtende des Himmels/der
Weite/der Unendlichkeit. Er wird nun von jedem Elfen des Clans
als Ausdruck ihrer gemeinsamen Herkunft als der Zusatz dba
Yeanashaé, “geboren als Himmelslicht”, dem persénlichen Zweit-
name nachgesetzt.

Ob es nach den Geschehnissen der Vergangenheit jemals wieder
einen Clan der Himmclslichter mit ciner eigenen Heimat und
einem Palast geben wird, der ihnen Geborgenheit und eine Zu-
kunft gibt, wird sich erst erweisen. Noch ist diese Zukunft mehr
als ungewiss.

Es gibt zum Zeitpunkt des Abenteuers nur noch wenige Firn-
elfen der Yeanashaé. Die meisten der Elfen fielen durch den
Vernichtungsteldzug Gloranas gegen ihren Eispalast, nachdem
sich die Ubergriffe der Himmelslichter auf Eissegler und Schiffe
zu einem spiirbaren Argernis entwickelt hatten. Glorana ahnt
hingegen bisher nicht, dass die Schwanenfliigel von den Ahnen
dieses Clans geschaffen wurden und ihre Nachfahren vielleicht
in der Lage gewesen wiren, den zerstorten Schwingen zu neuer
Unversehrtheit und Macht zu verhelfen. Nicht einmal ein EIf
der Himmelslichter hétte ihr dies bisher verraten kénnen, war
doch die Erinnerung daran vor langer Zeit bereits in Vergessen-
heit geraten.

Es gibt neben Teliriyon, seiner Schwester und seiner Nichte und

vielleicht einem Ihrer elfischen Helden kaum eine weitere Hand-
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voll freier Firnelfen dha Yeanashaé. Die meisten dieser Elfen ha-
ben bereits lange vor Gloranas Eindringen den Clan verlassen,
um sich einer anderen Sippe anzuschlieBen, und ihre Verbin-
dung zu diesen Sippen ist nun meist enger als zu der Familie, in
der sie geboren wurden. In den Hinden der Eishexe befinden
sich etwa zwei Dutzend Himmelslichter, vor allem Kinder und
Frauen und cinige wenige Minner. Sie stechen nun in ihrer
Sammlung lebender Eisstatuen “zur weiteren Verwendung”,
Vielleicht wird Glorana die ein oder andere Statue zu threm Ver-
gniigen wieder mit sich regendem Leben versehen, vielleicht aber
auch die elfischen astralen Krifte zur Mehrung ihrer eigenen
nutzen. Sie wird diese Gefangenen allerdings nur bei argem
Mangel an Arbeitskriften an den Yash’Oreel-Nadeln einsetzen
und sie auch nur dann Pardona tiberlassen, wenn diese ihr ein
wahrhaft gutes Geschift vorschliige, woran Pardona bisher nicht
im Traum denkt. Das Wahrscheinlichste ist, dass die alterslose
Eishexe ihre elfischen Gefangenen zwischen all den anderen
Statuen stehen ldsst und erst einmal vergisst — womoglich fiir
mehrere Jahre. Sie sind fiir sie nichts Besonderes, sie hat noch
mehr davon.

Somit gibt es noch cine Hoffnung fir die Yeanashaé — mehr Hoff-
nung als fiir jeden Firnelfen, der in die untermeerischen Kaver-

nen unter dem Himmelsturm entfithrt wurde.

Shayara Shanavar,

Kriegerin aus dem Clan der Lichthiiter

Die Firnelfe gilt in ihrem Clan als die gefihrlichste Kriegerin
und eine der fihigsten Strategen unter den kiimptenden Elfen.
Sie verlor bereits als junge Elfe ihren Vater und nur wenige Jahre
spéter ihren Gefihrten im Kampf gegen die Feyra; sie kiimpfte
seitdem nicht nur gegen dic verhassten Nachtalben, sondern auch
gegen das damals geradezu tibermichtige Gefiihl der in ihr wach-
senden Finsternis aus Hass und Selbstzweifel an. Inzwischen hat
sie thre innere Ruhe wieder gefunden, wozu auch ihr, inzwi-
schen erwachsener, Sohn Tahalian mit seinem heiteren, kiimp-
terischen Gemiit beigetragen hat; nur manchmal noch ist in ih-
ren dunklen Augen ein gefihrliches Blitzen zu sehen und der
alte Hass bricht sich mit einem tédlichen Streich seine Bahn.

Shayara Shanavar, Firnelfe der 15. Stufe

GroéBe: 1,93 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: schwarz

MU 14 KL14 IN15 CH14 FF11 GE15 KK 12

AG 2 HA1 BRA1 TA2 NG5 GG2 Jz4

AT 17 PA 15 TP 1W6+3 (Robbentdter)

LE66 RS4 AE55 MR 14

Schusswaffen (Kristallbogen): 23 TP 1W+4
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 14, Kérperbeherr-
schung 14, Orientierung 14, Eissegler Fahren 13, Wildnisieben
13, Kriegskunst 12, Sinnenschérfe 12, Schleichen 11, Gefahren-
instinkt 12, Heilkunde (Wunden) 12, Wettervorhersage 10
Zauberfertigkeiten: Firnelfenzauber mindestens 7, alle bekann-
ten Elfenlieder
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Madayan Shanavar,
einer der Alten aus dem Clan der Lichthiiter
Einer jener Firnelfen, in deren Gegenwart man trotz ihres ju-

gendlichen Aussehens ihr hohes Alter deutlich spiirt. Es scheint
nichts zu geben, was diese Augen nicht bereits gesehen haben,
kein Gefiihl, das dieses Herz nicht schon beriihrt hat, kein Ge-
danke, der nicht bereits von diesem Geist gedacht wurde. Mada-
yan ist einer der wenigen Firnelfen, dic in die Ferne zogen und
zuriickkehrten — und ihren Platz unter den Seinen wiederfan-
den. Da seine Reisen zu den siidlichen Elfenvilkern und den
Menschen allerdings bereits sehr lange zuriickliegen, ist sein
Wissen iiber die jiingsten Geschichte des mittleren und siidli-
chen Aventuriens nicht gréBer als das der tibrigen Lichthiiter.
Uber das Wissen alter Geschichte hinaus allerdings kann Mada-
yan cinem Firnelfen unter den Spiclern auch dabei helfen, zu
seinen Wurzeln zuriickzufinden.

Werte anzugeben ist hier miifig. Stellen Sie den Elfen als einen
Gelehrten elfischer Magie und Geschichte dar, der eine groBe
Ruhe und viel Wirme spiiren lisst. Er ist der Lehrer, den ein
Schiiler ohne Scheu nach den seltsamsten Dingen fragen kann,
ohne sich auch nur im mindesten vor Ablehnung, Unverstind-
nis oder gar Spott fiirchten zu miissen.

Alter: der élteste Firnelf, dem die Helden wahrend des Abenteu-
ers begegnen werden
GroBe: 1,61 Schritt
Haarfarbe: silbern

Augenfarbe: silbergrau

Fiénjala Himmelslicht, Nichte Teliriyons,

Tochter Teliriyas

Dic kleine firnelfische Halbwaise ist ein aufgewecktes, neugieri-
ges Midchen, das sich zuniichst wenig von einem geliebten und
wohl behiiteten Menschenkind unterscheidet. Allerdings ist ihr
jede Scheu gegeniiber Elfen fremd. Menschen fiirchtet si¢ nach
der Zerstérung des Clanspalastes und der Entfithrung. Und wenn
sie nachts aus quilenden Triumen aufschreckt, sitzt sie manch-
mal bis zum Morgen an einem Fenster oder im Freien und blickt
regungslos dem Spiel der Nordlichter zu. Thr scheintes, als spri-
chen die Toten ihres Clans durch die Lichter mit ithr. Fiénjalas
Suche nach dem Warum? wird sie zu einer gerade in elfischer
Hellsichts- und Verstindigungsmagie und Philosophie bewan-
derten Firnelfe heranwachsen lassen.

Alter: 7 Winter
GroéBe: 1,30 Schritt

Haarfarbe: blonde Locken Augenfarbe: saphirblau

Myrinella Shanavar,

Kristallbildnerin aus dem Clan der Lichthiiter,
Vertraute Teliriyas und Ziehmutter Fiénjalas

Die Handwerkskiinstlerin ist eine der weltfremden Firnelfen des
Clans, dic fiir wenig mehr auBer ihrer Familie und ihrem Hand-
werk wirklich Sinn haben. Sie ruht in der Geborgenheit ihrer
engsten Vertrauten und Freunde und geht in ihrer Kunst vollig

-| herrschung 12, Eissegler Fahren, Gefahreninstinkt, Sinnen-

auf. Thre Ziehmutterschaft erfiillt sie gegeniiber dem Kind mit
Heiterkeit und liebevollem Verstindnis. Teliriya ist eine Verwand-
te ihrer Seele, einc geliebte Schwester, allerdings keine Liebes-
gefihrtin — sie liebt den heiteren, schwarzhaarigen Kidmpfer
Tahalian, den Sohn Shayaras, auf eine stille, noch ferne Weise,
die jedoch bereits cine sanfte Beantwortung erfihrt. Thre ‘Pflich-
ten’ gegeniiber Fiénjala iiber diese ersten Regungen einer Liebes-
partnerschaft zu vernachlissigen ist ihr jedoch unvorstellbar.

Alter: geb. 63 v.H.
GroBe: 1,83 Schritt

Haarfarbe: weif3blond Augenfarbe: goldener Bernstein

Erfahrener firnelfischer Krieger der Lichthiiter

GroBe: 8-10 Spann Gewicht: um 65 Stein

Haarfarbe: schwarz, silbern, weif3 oder blond

Augenfarbe: alle Farben auBer braun

MU 13 KL12 IN14 CH13 FF12 GE14 KK9

AT 12 PA 13 TP 1W6+3 (Robbentdter)

LE 50 RS 4/8* AE 40** MR 12

GST1 AU49

Schusswaffen: 22 TP 1W+4 (Kristallbogen, je 12 Pfeile)
*) Der zweite Wert ist der effektive nach dem Ublicherweise
gewirkten Armatrutz.

**) gibt die durchschnittlich noch vorhandenen Punkte an
Herausragende Talentwerte: Korperbeherrschung 12, Selbstbe-

scharfe, Wettervorhersage und Wildnisleben je 11, Fahrten-
suche, Geographie (Klirrfrostwiste), Heilkunde Wunden je 10,
Sternkunde 9

Zauberfertigkeiten: alle Firnelfenzauber mindestens 7, UBER
EIS, TREUE KLINGE, WAGEMUT, MUSKELSTARKE minde-
stens 10, AXXELERATUS 8

Sli’yanka Tagauge, ein Feyra

Sli’yanka ist der Feind, mit dem die Helden wihrend ihrer Reise
in Beriihrung kommen. Er hat den Auftrag, sie zu beschatten
und spiter die Jagd aufsie anzufiihren. Sein Gefihrte hierbei ist
der Gletscherwurm Zrauvlihr, der ihm auch das Augenlicht er-
setzt, das er im Kampf gegen Glorana fast vollstindig verloren
hat. Mehr zu Geschichte und Auftrag finden Sie auf Seite 19f.

Sli'yanka Tagauge, Feyra der 14. Stufe*
GroBe: 1,92 Schritt

Haare: weif3 Augen: silbriges Schwarz, keine Pupille
MU 12 KL14 IN14 CH14 FF15 GE13 KK 10
AG 2 HA1 RA1 TA2 NG7 GG2 JZ4
AT 13  PA 13" TP 1W6+3

LE52 RS5"* AE45 MR 16

Schusswaffen (Kristallbogen): 21 TP 1W+4

*) die Werte sind auf Tagverhéltnisse herabgerechnet; im Dun-
" keln sieht Sli'yanka zwar noch weniger, da Dunkelheit insgesamt
aber seinem nachtalbischen Blut entgegen kommt, ist er den-
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noch nachts und in Héhlen in mancher Hinsicht im Zweikampf
ein gefahrlicherer Gegner als im hellen Praioslicht.

**) Er fUhrt einen schwarzen (da mit Endurium legiert und somit
in der Berlihrung fir einen Feyra nicht schmerzhaften) schwe-
ren, leicht gebogenen, verzierten Sabel.

***) eine Lederriistung mit Fellfitterung, die auBer dem Gesicht
jeden Finger seines Kérpers vor Tageslicht schiitzt; den eigent-
lich far die Feyra typischen Helm mit den eingesetzten Linsen
zur Lichtfilterung benutzt er hingegen nicht; jede Waffe aus
natirlichem Eisen oder Stahl verursacht Sli'vanka bei einem
verletzenden Trefter zusétzliche W6 SP.

Herausragende Talente: Korper- und Selbstbeherrschung 18,
Ringen, Scharfe Hiebwaffen, Schusswaffen (Bogen), Fliegen,
Sich Verstecken, Lugen, Fahrtensuche, Fallenstellen, Orientie-
rung, Wildnisleben, Eissegler Fahren, Sprachen (Nord-

(Gehor) jeweils 10 und mehr

Herausragende Zauberfértigkeiten: alle Firnelfenzauber minde-
stens 7, UBER EIS, AXXELERATUS, WEHE WALLE, SILENTI-
UM je 12, FLIM FLAM 10, ADLERAUG 10, BLICK DURCH
FREMDE AUGEN 10

aventurien), Musizieren (schwarze Korallenflte), Sinnenscharfe

Feyra — Pardonas Nachtalben, erfahrener Krieger
GroBe: 9-10 Spann Gewicht: um 60 Stein

Haare: wei3 oder silbern Augen: schwarz, keine Pupille
MU11 KL13 IN13 CH12 FF13 GE13 KK?9
AT 12 PA 11 TP 1W6+3 (Nachtalbenséabel)

LE 35 RS 4/9* AE 52** MR 12***"GST 1 AU 44
Schusswaffen (Langbogen): 20 TP 1W+4; je 13 Pfeile
*} Der zweite Wert ist der effektive nach dem gewirkten
ARMATRUTZ.

**) gibt die durchschnittlich noch vorhandenen Punkte an
***} An dieser Stelle muss erwédhnt werden, dass das elfische

Friedenslied keinen Einfluss auf einen Feyra hat, dass allerdings
auch kein Firnelf in einem Kampf mit ihnen dieses singen wiirde

Der Gletscherwurm Zrauvlihr

Die Schuppen des Drachens sind silbrig-, seine Schwingen

schneeweiB. Diese haben eine Spannweite von elf Schritt. Die

vier kriiftigen Finge sind mit silbernen, messerscharfen Krallen
besetzt. Die Augen des intelligenten, sprach- und magiebegabten
Drachens funkeln in einem tiefen Silberblau. Der Anblick des
Gletscherwurmes ist, ob nun auf einem Gletscher thronend oder
iiber den Himmel zichend, von unglaublicher Schénheit, die die
Helden allerdings nicht iiber die Gefihrlichkeit und insbeson-
dere Grausamkeit Zrauvlihrs tiuschen sollte.

Zrauvlihr besitzt, wie alle Gletscherwiirmer, keinen Hort.

Zrauvlihr, ein Gletscherwurm noch jungen Aiters

Alter: etwa 130 Jahre

Schuppen: silbrig weiB  Schwingen: schneeweil
Augenfarbe: schwarz

MU14 KL12 IN12 CH18 FF8 GE 15 KK25
AT* 11 (Gebiss) / 12 (Klauen) / 13 (Sturzflug) PA 10
TP 2W+4 (Gebiss) / 2W+2 (Klauen)

LE190 RS7 MR 12 AE40 GS 20/3AU 170

*) pro KR 2 AT mit Klauen und eine mit Gebiss, auf Zauberei
verzichten Gletscherwirmer im Kampf weitgehend
Besonderheiten: immun gegen Eis-Zauberei, durch Feuer- oder
Humusmagie nicht tber die MafB3en verletzbar

Magische Fahigkeiten: hauptséchlich Firnelfenzauber, diese
meisterlich, gangige Zauber der (brigen Elfenvélker

Eisbarbaren-Leibwéachter der 11. Stufe; Anhanger Pardonas
GroBe: uber 2 Schritt

Haarfarbe: meist weif3, blond oder rot

Augenfarbe: grau, griin oder blau

MU 16 KL10 IN12 CH13 FF11 GE15 KK17

AG 6 HA2 RA1 TA2 NG5 GG2 JZ6

AT 17 PA 14 TP diverse Axte, selten Barbarenschwert
LE70 RS3 MRO

Herausragendes Talent ist ihre Eiskundigkeit und die damit ver-
bundene Fahigkeit, die natlrlichen Gegebenheiten zu ihrem
Vorteil zu nutzen. Zudem sind nicht wenige der Eisbarbaren in
Gloranas Dienste zumindest im erste Kreis der Verdammnis
Nagrachs, viele sind daher besonders kalteunempfindlich und
selbst gegen Schneestiirme gefeit.

Monster und Kreaturen

Daimonide Firnyaks — Kreaturen Gloranas

Fell: schwarzbraun zottig Augen: schwarzer Augapfel
GréBe: 2,4 Schritt Gewicht: 300 Stein

MU 30" LE90 RS 4 AT 1217* PA 3

TP 1W-+5 (NiederstoBen) / 5W+10 (Uberrennen)

GS 9 AU 100 MR 14 GW 18

*) Sie greifen einfach alles an, was sich ihnen zeigt. Und sie
fressen es auf, sobald es sich nicht mehr wehren kann.

**) Der zweite Wert gilt fiir das Uberrennen ~ dies tun sie sehr
gezielt.

Eisigel — ein Geschopf Pardonas

Diese kristallinen Kreaturen haben einen kugelférmigen Leib
von zwel Spann Durchmesser, aus dem ringsum zwei Dutzend
jeweils ein Schritt lange Stacheln wachsen. Die Wesen gelten all-
gemein als friedlich, zumal sie sich aus eigener Kraft nicht be-
wegen konnen (auch wenn sie sich seltsamerweise nur in Kolo-
nien durch den Wind fortrollen lassen), doch entwickeln iltere
Eisigel cince auf kaum zu beschreibende Art bedrohliche Aus-
strahlung, die auf der Widerspiegelung der Angste des Betrach-
ters beruht. Wird ein Eisigel alt, wird die Belastung durch die
schweren Stacheln so groB, dass das Wesen irgendwann implo-
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diert. Aus den Splittern crwachsen neue Eisigel. Jedes Lebewe-
sen im Umkreis von drei Schritt erleidet 4W6 TP durch den Hagel
der bis zu schwertlangen Splitter. Fiir je drei Meter Distanz re-
duziert sich der Schaden um einen W6. Ein in einer Wunde ver-
bleibender Splitter wichst auch dort weiter ...

Dic Eisigel sind in Kolonien von 2W6 Wesen anzutreffen, dic
sich Gber eine Fliche von etwa 100 x 100 Schritt verteilen.

Gletscherwurmraupe

Jeder Gletscherwurmdrache verbringt, so die Gelehrten, die ers-
ten dreizehn Jahre in Form einer riesigen Raupe von erschrek-
kenden AusmalBen.

* KA K
“1*’*4@‘&‘1‘*&”*1*”

MUS50 KL2 IN7 CH2 FF1 GE8 KK20
AT 4 PAO LE200 AEO RS8
TP 2W+2 (Mandibeln) GS3 AU 250 MR 20

Ein Bild einer Gletscherwurmraupe kdnnen Sie im Bestiarium
Aventuricum, S.261 bestaunen.

Frostwurm - ein kleinerer Drache

verschieden schattiertes Weii3, etwa 6 Schritt lang, meist
flugfahig, im allgemeinen nicht sprachbegabt

MU25 KL7 INS8 CH12 FF6 GE13 KK30
AT 13 PA 10 LE100 RS7 TP 1W+8 (Gebiss)

GS 15/8 AU70 MR 13

Eisschwan — ein Tier der Grimmfrostode

Die schneeweiBen Tiere gehéren zur Familie der Schwiine, auch
wenn sic cinige Besonderheiten aufgrund ihrer lebensfeindlichen
Umgebung zeigen. Sic sind im Sommer in den warmen Tilern
der Grimmfrostéde zu finden, da sie auf pflanzliche Nahrung
aber auch auf ungefrorene Wasserflichen angewiesen sind, in
denen sic Wasserpflanzen und auch Fische suchen und jagen.
Sie sind groBer als ihre Verwandten und besitzen zudem ein dich-
teres Daunenkleid. Thre GlicdmaBcn wirken gedrungener und
ihre weiBen Schnabel schirfer. Die Menschen des Nordens er-
zihlen, da man die Tiere wihrend des Winters nicht antrifft,
dass diese sich wihrend dieser Zeit von Schnce zuwchen lieBen

e

¥

und sich bis zum nichsten Frithjahr zu lebenden Eisstatuen ver-
wandelten. Nur die Firnelfen wissen, dass die Tiere kurz vor dem
ersten Blizzard des Winters in Richtung Norden autbrechen und
nach dem letzten Wintersturm mit threm Nachwuchs von dort
zuriickkehren. Ein firnelfisches Licd behauptet, dass die Alze 1m
Daunenkleid wihrend der lebensfeindlichsten Wintermonate ihr
Heim mit ihnen teile.

Firnldufer

Dic Firnldufer sind die einzige Hunderasse Aventuriens, die sich
sinnvollerweise vor einen Schlitten spannen lisst. Sie sind auf
Riicken, Kopf, Schwanzoberseite blaugrau gefirbt, ansonsten
weil. Die Ohren sind spitz, das Fell dick und glatt, die Rute bu-
schig, das Temperament lebhaft und thr Gehorsam und ihre
Ausdaucr sind sprichwortich.

Erfahrener Firnldufer
GroBe: 3 Spann Gewicht: 30 Stein

MU10 GE12 KK10 NG2 HA4 RA4 JZA1
AT10 PA3 LE18 RS1 TP 1W+1 (Gebiss)
GS12 AU50 MR-3 LO-1 Fihrte3

Kalter Wanderer — Zauberkreatur

MU22 LE48 RS3 AT9* PA9

TP 1W+4 (Klauen) / 2W+2 (Biss)

GST2 AU200 MR 18 GW 12

*) Fallt beim AT-Wurf eine 1, so ist dem Kalten Wanderer nicht
nur ein Gezielter Angriff gelungen, er hat auch méglicherweise
(bei 5-6 auf W6) die schleichende Krankheit tbertragen ...

Schneelaurer — Daimonide Kreatur
Lange: 1 Schritt Gewicht: 20 Stein
MU 12* LE20 RS2 AT12 PAS
GS 8 AU20 MR 12 GW&6

*) Fur jeden verlorenen LP erhdhen sich MU und TP um einen
Punkt.

TP 1W*

Anhang 2: Regeln zu Kiilte, Schnee und Eis

Kilte, Frost und Schnee haben ihre Auswirkun-

gen auf Reisende, hier kommt auf dem Gebiet
Gloranias noch die dimonischc Macht
Nagrachs hinzu, die Auswirkungen auf die
Anwendung von Magie und Geweihtenwirken
hat und alles, was dort lebt, mehr und mchr
perverticrt. Geweihten, Elfen, Tochtern Satu-
arias und Druiden setzt die dimonische Pri-
senz —die Sie den Helden nicht als eine solche
definicren sollten — besonders zu. In der nord-
lichen Grimmfrostéde und der Klirrfrostwiiste
sind diesc siebtsphirischen Auswirkungen nur

noch punktuell vorhanden, meist in ausge-
schickten Daimoniden, einem weit ausgreifen-
den Hauch Nagrachs oder der dimonischen
Wilden Jagd. Hier herrscht der grimme Gott
Firun, der das Eis {ibcr das Namenlose warf,
um ¢s im ewigen Schlaf zu fangen. Es sind Ge-
genden der Kilee, der Schnee- und Eisstiirme,
der Einsamkeit und der teils bizarren Natur,
die hier dennoch iiberlebt.

Und hier wird schlicBlich das Wirken des Na-
menlosen zur Bedrohung, personifiziert durch
seine Legatin Pardona und vertreten durch die

Feyra und andere Geschopfe der finsteren Elfe.

Temperatur

In der untenstechenden Liste finden Sie sechs
Kiltestufen, dazu zum Vergleich die irdischen
Temperaturwerte in Klammern. Kilte verur-
sacht cinerseits Schaden bei Mensch, Elf und
Zwerg, andcrerseits hat sie Auswirkungen auf
verschiedene Materialien, die sich im Spiel vor
allem durch eine Erhshung des Bruchfaktors
duflert. Den Schaden der einzelnen Kiltestufen
haben wir in kTP, also durch Kilte verursach-
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te Trefterpunkte (nicht Schadenspunkte!) an-
gegeben.

Kale (0°C bis—10°C): IW+1 kTP pro Tag; auf
Gewdissern findet sich etne diinne Eisschicht, ge-
frorene Nisse iiber felsigem Untergrund kann den
Vormarsch hindern; einige Nahrungsmittel wer-
den durch Frost und nachtrigliches Auftauen ge-
schmacklos und fade.

Eiskalt (—10°C bis—25°C): 2W+1 kTP pro Tag;
lingere Perioden von Eiseskilte fiihren zum Zu-
frieren von Fliissen und Seen; der Boden ist stein-
hart gefroren und nur mit Spitzhacken zu bear-
beiten; auch am Leib mitgefiihrtes Trinkwasser
droht zu gefricren; die meisten Nahrungsmittel
miissen aufgetaut oder zumindest aufgewdidrmt
werden.

Firunkélte (-25 °C bis-50°C): 2W+2 kTP pro
2 Stunden; Trinkwasser und samtlicher mitgefiihr-
ter Proviant sind steifgefroren und nur nach dem
Aufwirmen diberhaupt essbar; Haut klebt an
blankem Metall fest (kann W3 SP verursachen).

Grimmfrost (—50 °C bis —100 °C): 2W+2 kTP
pro 2 SR; bei diesen Temperaturen gefriert sogar
Branntwein, der BF von Metallwaffen steigt um
1, der von Holzwaffen um 2.

Namenlose Kiilte (—100 °C bis—150°C): 2W+2
KRTP pro SR; das Atmen schmerzt, die Augen be-
ginnen beim geringsten Windhauch zu trinen; der
BF von Metallwaffen steigt um 2, der von Holz-
waffen um 5.

Niederhollische Kilte (unter —150°C): 3SW+3
KTP pro 2 KR; Es heifst, dass bei diesen Tempera-
turen sogar die Luft gefriert. Nur Déimonen oder
durch Magie oder Gotterwirken geschiitzte Lebe-
wesen kénnen unter diesen Umstéinden linger als
etnige Minuten iiberleben; der BF von Metall-
waffen steigt um 3, der von Holzwaffen um 7.

Eine steife Brise oder ein starker Wind senken
die ‘getiihlte Temperatur’ um eine Stufe, Sturm
oder Orkan gar um 2 Stufen. Nivesen, Firn-
elfen, Fjarninger und Orks erhalten 2 kTP we-
niger, Zwerge, Norbarden und Bewohner der
Gebicte nordlich der Salamandersteine erhal-
ten 1 kTP weniger. Waldmenschen miissen 2
kTP addieren, Bewohner der siidlichen Stadt-
staaten 1 Punkt.

Kilteschutz

Gegen solche widrigen Temperaturen ist zwar
kein Kraut gewachsen (wiewohl Chonchinis
auch bei Erfrierungen hilft), aber es ist durch-
aus maoglich, sich vor Eiseskilte und schnei-
denden Wind mittels geeigneter Kleidung zu
schiitzen. Jedem Kleidungsstiick ist dabet ein
Kilteschutz-Wert zugeordnet, der gegen obi-
gen Schaden wie eine Riistung wirkt. Wenn Thr
Held also in einem Schneesturm 11 Punkte
Schaden erleiden wiirde, aber mit Stiefeln, Le-
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derhose, wollenem Hemd und Lederjacke be-

kleidet ist (zusammen Kilteschutz 4), muss er
nur 7 Punkte Schaden hinnchmen. Die Kilte-
schutzwerte gelten nur fiir trockene Kleidung.
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Kleidungsstiick
Hemd, Bluse (Wolle) 1
Jacke (schw. Wolltuch) 2
Jacke (Leder) 1
Pelzweste 3
Beinkieider (Wolle) 2
Beinkleider (Leder) 1
Rock (Wolle) 1
Kleid (Wolle) 3
Kapuzenmantel, lang
(schweres Wolltuch) 3
Mantel, kurz (Wolle) 2
Pelzmantel 4
1
1
2
8

OO OO0+ =+ OO0

Pelzfaustlinge oder Muff
Stiefel

Pelzgefiitterte Stiefel
Anaurak

A OCO =2 MNDO =

Erfrierungen

Erleidet ein Held 10 oder mehr SP durch Kil-
te, so muss er Erfrierungen hinnchmen; ein W6
entscheidet, welcher Kérperteil betroffen ist
(siche untenstehende Tabelle). Steckt der be-
troffenc Recke ein weiteres Mal 10 SP oder
mehr, wird erneut gewiirfelt. Ist dabei die glei-
che Stelle ein zweites Mal betroffen, erleidet er
die doppelten EinbuBen, verliert cincn perma-
nenten LP und erkrankt bei 11-20 auf W20 an
Wundfieber. Beim dritten Mal ist eine Ampu-
tation unvermeidlich, aufierdem erkrankt das
Opfer spitestens jetzt an Wundfieber. Ist das
Gesicht betroften, muss das brandige Fleisch
in mehreren Operationen entfernt werden, was
der Patient bei 11-20 auf W20 nicht iiberlebt,
ansonsten verliert er drei Viertel seines CH-
Wertes, sofern er keine Maske trigt.

1 rechter Fu3: Bewegungstempo halbiert
2 linker Ful3: Bewegungstempo halbiert
3 rechte Hand: GE, FF je -2

4 linke Hand: GE, FF je —1

5 Gesicht: CH -2, Sinnenschérfe -3

6 verteilt: keine Auswirkungen

Regeneration

Bei Kilte betrigt die Regeneration (kdrperlich
wie astral) IW-2 Punkte pro Nacht, bei Eises-
kilte IW—4 Punkte, wobei Punkte unter Null
in der Tat von der LE (nicht jedoch von der
AE) abgezogen werden. Bei Firunkilte und tie-
feren Temperaturen ist iiberhaupt keine Rege-
ncration moglich, stattdessen sind dic oben

genannten Kilteschadensregeln zu beachten!
Ein wirklich gut mit Pelzen oder Fellen gefiit-
terter Schlafsack (auch dies tibrigens eine Er-
findung der Nivesen) oder eine Lagerstatt aus
mehreren Lagen Fell mégen das empfundene
Temperaturniveau um eine Stufe heben, eben-
so eine vor Wind und Wetter schiitzende, be-
heizte Hiitte. Bei den iibelsten Kiltegraden
mag auch beides {Schlafsack und beheizte
Hiitte) vonnéten sein.

Schneestiirme

Bei Schneestiirmen verwenden Sie die Scha-
denswirkungen, die drei Kiltestufen weiter
unten steht. Orientierungs-Proben sind je nach
Stirke des Sturmes um bis zu 15 Punkre er-
schwert bzw. ganz unméglich. Der natiirlicher
Schneesturm zieht binnen 2W6 SR auf und
dauert W6 Stunden, es folgt meist W6 Stun-
den normaler Schneefall.

Lawinen

Egal ob als abgehendes Schneebrett oder Staub-
lawine, als Schlammlawine oder Steinlawine
— sie stellen lebensgefihrliche Begegnungen
dar. Sie sollten sich gut iberlegen, ob Sie das
Thren Helden aus der Nihe antun wollen. Ge-
statten Sie den Helden Wertervorhersage-, Sin-
nenschdrfe- und Gefahreninstinkr-Proben, bevor
Sie das Unheil tiber sie hereinbrechen lassen.
Wenn es dann geschicht, gestalten Sie die Pro-
ben-Aufschlige zum Erkennen ciner plétzlich
drohenden Lawine, dem Ausweichen und
schlieBlich dem Sich Befreien in solcher Hohe,
dass es an ein Wunder grenzt, wenn sie gelin-
gen. Ein Verlust an Ausriistung wird immer
eintreten, der an Leben kann durch cine
schnelle Suche durch entkommene Gefihrten
zumindest bei Schneelawinen vielleicht ver-
hindert werden.

Erdbeben und Vulkanausbriiche

Hier gilt sinngemil} das Gleiche wie zu den
Lawinen oben ausgefiihrt. Lassen Sie Inge-
rimm vor seinen Gewalten warncn! Die Hel-
den haben in einer einstiirzenden Héhle oder
auf eincm Hang mit abflieBender Lava nur
durch iibermenschliche Leistungen und géte-
liche Wunder eine Chance, diese Naturgewal-
ten halbwegs unbeschadet zu iiberleben.

Alltigliche Hindernisse des Eises

Dies sind Schneewichten, Gletscherspalten,
plétzliche Abbriiche von Eisebenen, mit nur
diinnem Eis iiberfrorene warme Gewiisser, Ne-
belbinke, auf dem Meer auch kalbende Glet-
scher, aufbrechendes Packeis, Eisschollen und
Eisberge und vieles dhnliches mchr. Hier sind
Sinnenschirfe-, Wildnisleben-, Gefahreninstinkt-
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, Wettervorhersage-, Korperbeherrschungs-, Ski-,
Eissegler- oder Hundeschlittenfahren-Proben je
nach Situation angebracht. Beginnen Sic mit
recht hohen Aufschligen, die mit der steigen-
den Eis-Erfahrung der Helden bald in ertrig-
liche Bereiche absinken sollten.

Spezielle Auswirkungen Nagrachs
Naturmagie: Diese ist insgesamt zumeist er-
schwert, wobei Nagrach gegen Spriiche zur
Verinderung des Eises weniger entgegenzuset-
zen beliebt als gegen Magie aus dem Bereich
Humuszauberei und magischer Heilung.
Letztendlich darf dies Meisterentscheid sein.
Dimonische Beschwérung: Diese ist im all-
gemeinen erleichtert, insbesondere wenn es
sich um die Dienerschaft Nagrachs handelt.
Geweihtenwirken: Nagrach setzt diesem eini-
gen Widerstand entgegen — jede Wunder-
wirkung kostet zusitzlich IW6 Karmapunkte,
ohne dass der Geweihte daraus cinen weiteren
Nutzen ziehen kénnte. Zudem sind Firun-
und Ifirn-Geweihte Nagrachs besonderer Auf-
merksamkeit ausgesetzt.

(Detaillicrtere Regeln hierzu finden Sie im
Abenteuer Sumus Blut, S. 20.)

Das Lager

Eine Hiitte mit eincm prasselnden Kaminfeu-
er zu finden, ist in den Gegenden, durch die
die Helden reisen werden, praktisch unmég-
lich. Allein das Entfachen cines kleinen Lager-
feuers zum Auftauen des Trinkwasscrs schei-
tert bald an fehlendem Holz, wenn die Recken
nicht wirklich jede Gelegenheit nutzen, ihre
Vorrite aufzufiillen.

In der Grimmf{rostéde kénnen Sie die Helden
ab und zu cine eisige Hohle finden lassen, die
mit ciner Schneewand vor dem Eingang und
durch Helden und Hunde belcbt den Effeke
einer Hiitte haben kann. Andernfalls bleiben
als mégliche Unterkiinfte das Iglu, dessen Bau
durch drci Personen etwa zwei Stunden dau-
ert, der ausgehshlte Schneehiigel oder der
Schneetunnel fiir jeweils zwei bis drei Perso-
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nen. Zicht ein Sturm herauf und die Zeit ist

zu knapp, mag auch ein mit etwas Geschick in
den Schnce gewiihltes langes Schneeloch vor
dem Erfrieren retten. Ein blicher Eissegler
bietet nur mit isolierenden Fell- und Leder-
schichten und eventuell sogar einer schiitzen-
den Schneeschicht gentigend Wirmeschutz, da
der eisige Wind um seinen Rumpf streicht und
ihm jedes Quintchen Wirme entzicht, das er
zu fassen bekommt. Eine Schnechshle unter
seinem Rumpf zu bauen, mag da sogar sinn-
voller sein. Zelte sind als Unterkunft im Eis
ungeeignet, aufler ihre Winde sind stark ge-
nug, um eine dicke Schicht Schnee zu tragen
— was ein solches Zelt schr schwer und damit
unpraktikabel machen sollte.

(Weitere Ausfilhrungen hierzu finden Sie in
Firuns Atem, S. 88 ff.)

Korperliches Talent:

Skifahren (GE/GE/KK)

Proben auf dicses Talent sollten vor allem ab-
gelegt werden, um festzustellen, ob ein Ski-
fahrer seine pro Tag zuriickgelegte Strecke
vergréBern oder plstzlich auftretenden Ge-
fahren ausweichen kann (nach Mecister-
entscheid +3 bis +7). Bei einer Abfahrt kén-
nen Sie getrost Probenzuschlige zwischen
+10 und + 30 verlangen, fiir Spriinge {iber
kleincre Abhiéinge oder Spalten + 10 bis +20.
Fiir Verfolgungsjagden: Die Marsch-GS ei-
nes wintertauglich gekleideten und durch-
schnittlich bepackten Skifahrers betriigt 3, im
Dauerlauf (den er AU Minuten durchhal-
ten kann) 6, die Hochst-GS (fiir AU Sekun-
den) 9; bei Abfahrten kann sic sogar bis auf
20 steigen. Es ist nicht méglich, vom Ski aus
zu kimpfen, Fernwaffen oder Zauber ein-
zusctzen.

Startwerte: Nivesen 3, Fjarninger 2, Norbar-
den und Thorwaler 1, Firnclfen und bei
Herkunft aus dem Bornland oder Gjalsker-
land 0, alle anderen Helden —4

Handwerks-Talent:

Hundeschlitten fahren (CH/FF/GE)
Dieses Talent regelt den Umgang mit einer
Hunde- oder Dachsmeute, wozu das korrek-
te Anspannen ebenso gehért wie die bens-
tigten Kommandos mit Stimme, Peitsche
und Leine, aber auch, ob man sich bei hé-
heren Geschwindigkeiten tiberhaupe ste-
hend auf dem Schlitten halten kann. Ubli-
che Zuschliige sind +5 bis +15 fiir scharfe
Wenden oder Ausweichmanéver, +7 fiir das
Beruhigen ciner durchgegangenen Meute
und +10, um die Tier zu einem héheren
Tempo anzutreiben, als sie iiblicherweise
von sich aus bieten kénnen.

Die Héchst-GS (fiir Verfolgungsjagden) ei-
nes Hundeschlittens betrigt 12, die iibliche
Reisegeschwindigkeit 5.

Startwerte: Nivesen 4, Norbarden 2, Fjar-
ninger 1, Firnelfen aus der Grimmfrostsde
und bei Herkunft aus Thorwal, dem Gjals-
kerland oder dem Bornland 0, alle anderen

Helden -5

Handwerks-Talent:

Eissegler fahren (IN/GE/KK)

Mit diesem Talent kénnen die Eissegler
Gloranias oder der Firnelfen gelenkt werden;
auch die Wartung, das korrekte Verankern,
die richtige Mischung fiir das Schmiermit-
tel der Kufen (nur menschliche Bauart, die
firnelfischen besitzen grundsitzlich Kristall-
kufen) u.d. werden hiermit geregelt. Auf-
schlige auf die Probe sind stark von der
Fahrtgeschwindigkeit abhingig: Eine
Haarnadelkehre bei Héchstgeschwindigkeit
erfordert durchaus eine Probe +20, iiblicher-
weise sollten die Aufschlige fiir Manéver
aber im Rahmen von +5 bis +10 liegen.
Startwerte: Firnelfen, Seefahrer und Thor-
waler 3, alle anderen entsprechend ihrem
Startwert im Talent Boote Fahren abziiglich
2 Punkten.
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Die Listen der Verschollenen

Ersle Quesle

Au{-bruch in Mmenstein Ende des \)f,rﬁml_&)emeu 2dinders;
Rfigebfgmm i Frisov Aufang Juderimm

—Firujan vou Ebrin, 24, Bruder der Suscliea, roflaa-
fri_%, 5riibuiu?ig, barenhatler Riller, /fm%lied des Banners
der Adlersclwingen

— Suschlea von Ebrin, 23, bcluester des "Flrmiam,
rollw-xd% frindugig, slarle und gvd anseehende
Rifterin ]

—Luda veu Brule-Dlumstluss, 27, bloud, Srausugs,
schumal, Hofpagerin zu Jmenslein

— Ulmew vom Dlwmindurm, 24, Sichel der Atalle des
Quecksilbers yu Feshum, nglt‘mrig blovd, bL:\w'iu%I/B
—Oljan Jflrm;h‘m-r vou Yorsin, 22, wgi]"e- Locken,

bLu.uliuglg, rierlich und 4ro, elisches Blul
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Der Brief Grifin Thesias

CGeschitater Sfreund,

& sind munmebr deravt viele CMonde iiber das Sand
gegangen und OXr fiirchien, dus es bittere CXehheit
geworden isi, was Hicht wenige prophezeiten. dass emige der
wageniligston CSfrauen und HManner des bormischen
Adels im owigen Lis des HNordens auf heldenhafler,
gottergefillger Rueste nach dem Llrsprung der
Qbclpwarncnfliel au SBorm gegangen sind Sumindest
steht zu hoffen, dass ihren QBeelen nichts QSchlimmeres
widetfahren ist,_fuhrte ihre (Reise duroh das verdammie
Reich der SLisheze Gllorana. Soh fihle aine gowisse
Q?.s’rm;/w:mﬂg diesen aufrechien (Recken gegeniber, waren
e doch meine Caten in der Q?grgmg‘am{fgf? und meine
CWorte, die ich widhrend langer O interabende iiber das
Ceheimmis der O&chwanenflisgel verloren hatte, die sie
veranlassien aufeubrechen. Qo suche ich mun ~sfrauen und
Chianmer; die die (Reise in den ewigen O inter des
KNaordens nicht schewen und Kunde vom Tod der
Permissten bringen ader gar - aber ich wage s nicht au
hoffen - die Lebenden heim geleiten. W es an O ech-
Sl fiir die Ausristung nitig hat, werde ich trager, chenso
verspreche ich eine ontlohmung in (Gold, die dem (W iage-
mud, den Shr und Eure Gefihrien fiir dizses orhabon
brauchi, angemessen ist. Soh habe cine Liste der Parschol:
lenen anfertizen und die Geschichte der sflligel au Rerga
ment bringen lassen, das mag den goltergefalligen (Recken
bei der Qbuche hilffeich sein.

Sloh hoffe, atibald den CGittern gefillige HNeachricht von
uch zu etbatien!

iz Ewdlfe und Sfim seien mit Zuch!
s grift Kuch

CGrifin Chesia von Smenster,
Adelmaraschallin des SSonmlandes

Zuelle Queste

Autbruchin Jmenstein Mille des versandenen 2Jinters
Rgigcbex%mm in Frisov am 1. Haios

—Frinjen vou Borustein, 29, dunlelblond, 3muﬁu€?

vou Narben dexeichmel, Keleder, Deteran der Schlac

aug- den Vallusanischen 2Jeiden

— 2dulfen von Irberod, 19, kellblond, Jrinsugs,

Narben von Bareuldanen tiber beiden clullern
—Selwine vou atexenlms, 30, bmummrig beannau-
3 slarl, aus dem Banner der Draachensclwingen
—Rachela, ehia 22, %hwxrzlmarlg, bmuw?\uglg,

Norbardin

—Olaske ’Firmskowfe, 24, blond, ch\wiv?i andler
—Firwmar ans Quelldunleel, ehoa 26, Selduer,

duukflbmuuhmfié, s’chwarzciugi diverse Yalowierumn-

dew, inshesondere ein Léwemh.rmi)' rechder Oberarm



Die Mir von den drei Fligelpaaren

»Einst, vor sehr langer Zeit, lebt im Norden des Bornlandes ein Held, den man ob der F arbe seines Bartes nur den Konig
Tisbart nannte. Um eine Gemahlin zu finden, die ihm an Schonheit und Heldenmut gleichKdme, reiste er weit durch die Welt.
Er fand die Frau nach seinem Sinn im fernsten Siiden der beKannten Welt in Gestalt der wunderhaften Prinzessin Tamora,
der Tochter des Zauberherrschers Tarituan. Fisbart entfiihrtesie und in Liebe reichte die braunhiutige Zauberhafte ifim ihre
Hand zum Bund.

Tariituan, erbost iiber die wenig angemessene Brautwerbuny, beriet sich mit seinem Drachen Grubanor und gemeinsam
machten sie sich auf die Reise, die Verschwundene zu suchen. Als sie sie fanden, gab der michtige und grausame Grubanor
dem unglicKlichen Vater den Rat, zur Strafe das Ungliick nun auch iiber die ungehorsarme Tochter und den ungeliebten
Schuwiegersofin zu bringen. Er selbst wolle Tamora auf einen unbesteigbarem Gipfel in einen Turm gefangen setzen, auf dass
Fisbart das Herz briche. Als Belohnung verlangte er die erstgeborene Tochter des Konigspaares. Tanituan war einverstanden
und so wurde es getan. Zudem schufen sie gemeinsam das fiinfKopfige, flammenspeiende Ungeheuer Penkefalor, die ungliicKli-
che Frau zu bewachen.

Konig Eisbart bot nun all seine Schitze demjenigen, der ihm seine Gattin suriickbrichte, allein gelang es Keinem der Recken in
sieben langen Jahiren, den eisigen Berg zu besteigen oder gar das Ungeheuer zu bezwingen. Doch da Kamen drei Ritter des
Weges, die das Schicksal des Konigspaares dauerte und allein ob des Ungliicks der Liebenden die Queste zu wagen bereit
waren. Auch sie scheiterten zundchst angesichts der steilen Hinge des Turmberges. Jedoch waren sie sich einig, nicht aufzuge-
ben, sondern sich J ligel zu suchen und nach einem Gotterlauf noch einmal gemeinsam die Befreiung der Tamora zu versu-
chen.

Jurgew von Tedesund wanderte nach Norden, bis das Auge der lieblichen Ifirn thn erblicKte und die milde Tochter Firuns sich
0b seiner schonen Gestalt und seines Haares, schwarz wie Jett, in ifin verliebte. Sie lud iin zu sich und teilte mit thm ifir
Daunenbett. Von threr gottlichen Wirme in ewigem ‘Eis gefangen, vergafl Jurgew gar sein Vorhaben, bis ifin sein ritterliches
Pflichtbewusstsein Kaum einen halben Mond vor dem ZeitpunKt des verabredeten Treffens an seine Aufgabe erinnerte. Ifirn,
die Gottliche, hatte lingst in Herz und Gedanken des Geliebten gelesen wie in einem offenen Buch und durch einen Alveraniar
nach dem Vorbild ihrer Kinder, der Silberschwine, ein Paar Schwingen fertigen lassen, die sie dem Sterblichen nun zum
Abschied als Thren Dank fiir seine Hingabe zum Geschenk machte.

Delia von Nebelstein wanderte in den Westen, wo sie von der Adlerkonigin selbst ein Schwingenpaar zu erlangen hoffte. Der
stolzen gefiederten Majestit gefielen Sinn und Mut der Menschenfrau und sie bot iar F ligel als Lohn, so die Ritterin elf
Monde in ifirem Horst verweilte und die jungen Adler vor den garstigen Harpyien bewahrte. Delia versah diesen Dienst gut
und so Kehrte auch sie im Fluge zur rechten Zeit zum vereinbarten Treffpunkt zuriicK.

Festo von Aldyra zog erst nach Norden, wo ihn Ifirn huldvoll empfing, seine Bitte aber abschligiy beschied, da sie die
Schawanenfliigel bereits Jugew zugedacht hatte. Auch auf seiner Wanderunyg in den Siidwesten hatte Festo Kein Glick, hatte
die Adlerkonigin doch ebenfalls nur ein Paar Schwingen zu vergeben. Als er nirgends ¥ ligel zu finden imstande war und die
Monde verstrichen, wuchsen in Festo Verzweiflung und Wut. In derartiger Gemiitslage begegnete thm der Drache Brannwur.
Jener verspottete den Ritter und bespucKte thn mit Kleinen Flammen und ward durch den iibel gelaunten Sewerier ofine viel
Federlesens erschlagen. Und nicht nur, dass Festo von Aldyra dem Drachen das Leben genommen hatte, er nahm ifim zudem
die Fligel mit zwei beherzten Hieben und so Konnte auch dieser durch die Liifte und rechtzeitiy zu Tamoras Gefdngnis '
zuriickKehren.

Die drei Ritter versammelten sich am Fuf des Berges und gemeinsam gelanyg es thnen, das Ungeheuer Penkefalor zu besiegen
und Prinzessin Tamora aus threm Turm zu tragen. Doch dann verlief die Kraft die Fligel und sie setzten die Reise zu Konig
Eisbarts Schloss zu Fuff fort.

Der Weg war lang und beschwerlich und die schone Konigin zauberhaft von Gestalt und Sinn, sodass sich jeder der drei
Ritter in sie verliebte. Es Kam zum Hindel unter thnen, wer von ifinen um die wunderbare Frau werben diirfe. Und der Streit
endete fiir jeden der drei Ritter mit dem Tod durch die Hand der einstigen Gefdhrten.

So Kehrte Konigin Tamora allein heim, doch liefen sie und ifr ibergliicKlicher Gatte die erschlagenen Korper der toten Helden
bergen und mit thnen die wundersamen Schwingen. Die drei Ritter wurden in Boron geweihiter Erde begraben, wihrend die
drei Fliigelpaare in einer grofer Truhe in der SchatzKammer des Konigs ‘Eisbart aufbewahrt und iiber die Zeiten hinweg
vergessen wurden.

Erst im Jahre 196 nach Bosparans Fall sollten die Schwingen von Treson von Ilmenstein, Ulmia von AsK und Dilja von
Notmark gefunden werden. Jene drei Ritter begrindeten die drei Banner der Gefligelten Ritter, doch dies ist eine andere
Geschichte.«

—niedergeschrieben nach alter Sage von Baernjan, Schreiber im Ilmensteinschen, Rahja 28 Hal
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. Folgen Sie uns ins Land der Phantasie!
Hier haben Sie die Moglichkeit, als tapferer
Krieger oder weise Magierin, als unerschiitter-
licher Zywerg oder weltgewandte Streunerin
Abenteuer zu bestehen, di¢ Sie sich bislang kaum zu
ertraumen gewagt haben. Als Held des Schwarzen Auges
stehen Thnen ungezahlte Moglichkeiten offen!
3 Gemeinsam mit den anderen Helden tréten Sie in einer mittelalterlich-
phamaatmchen Welt gegen die Michte des Schicksals an, befreien Landstriche
- von der Tyrannci eines finsteren Zauberers, entlarven intrigante Grafen, retten
" Entfiihrte, bezwingen mythologische Ungeheuer, fuhren Liebende zusammen oder
* erforschen uralte Ruinen,
'Die Wege zum Ziel sind vielfiltig und gefihrlich, imd nur der Meister
" des Schwarzen Auges — der Spielleiter — weifs, welcheAbenteuer und
Schrecknisse auf die Helden warten. Ihre Ideen, ihr Mut und ihre
Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliick sind gefordert, um erfolgreich aus
solchen:Abenteuern hervorzugehen — und Ibre Phantasie, Ibre Kreativitat,
Ihr Wille, sich gemeinsam mit anderen von Aventurien begeistern zu lassen.

SCHWINGEN AUS SCHNEE

In der Schlacht auf den Vallusanischen Weiden zerstorte dimonische
Macht die Schwanenfliigel, eines«der drei Fliigelpaare der berithmten

L\
{ Das Schwarze Auge |

ABENTEUER NR. 106
SPIELER
1 Spielleiter und 3 - 5 Spieler
ab 14 Jahren
.

KOMPLEXITAT
(MEISTER/SPIELER)
hoch/mittel
-
ANFORDERUNGEN (HELDEN)
Talenteinsatz, Interaktion,
Hintergrundwissen,
Kampffertigkeiten, Zauberei

STUFEN
10-13
ORT UND ZEIT
Grimmfrostode und weiter

1= nbrdlich. ab 30 Hal/1023 BF

; Zum Spiclen dieses Abenteucrs
benditigen Sic das Abentener-Basis-
Spiel; dicses Buth erthilt alle weltes .
ren Informationen, um als Meister
des Schwarzen Auges cine Gruppe
von Spiclern durch das Abenteuer
zu fiihren. Kenntnis der Boxen
Gatter, Magier und Geweibte und
Borbarads Erben sowie der'Spiel-
hilfe Firgns Atem ist fur den Meister
hilfreich, aber nicht erforderlich.

bornischen Gefliigelten Reiter ~ doch nur gemeinsam in die
Schlacht getragen entwickeln die Schwing_e_ix__ieue
Macht, die den: Verbiindeten vor Vallusa zum Sieg
verhalf, Grafin Thesia von [lmenstein rief
daher zur Queste auf, um auf den Spuren
eines bornischen Mirchens das Geheimnis
. der Fliigel zu ergriinden.
~Diese Queste fithrt die Helden durch die
lebensfeindlichen Schneelande am Rande
Gloranias und noch weiter hinauf in den
Norden, wo unter dem'Packeis Firun einst
die namenlose Brut in ewigem Winterschlaf
begraben haben soll — eine Reise, die selbst
fir die Besten mit dem Flug tiber das’
Nirgendmeer enden kanni 8¢ sind die Helden
auch nicht die ersten, die sich auf den
s Ewige Eis wagen, aber sie waren
d_l(f ersten, die von dieser Qumte lebend

» ?uruckkehrtcn
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