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VorwoORT

Dgi Prinzip aller Dinge s das Wasrer,
desit W
—Thale:

Eebensader; und nach der Meinung so manch eines Aventuricrs

Beselviiteer und Richier der Stadie und Siedlungen entlang
Uk 3

unil |

lebit das Wasservolk auf seinen Wogen fahren Treide
Handelsschifle, Er ist Grab Tause

nepaticnen, und bt in Aventuri

fiber ihn als H:

seinen Ufern.,

zen— und uncndlicher Ruhng ist
kehren,
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DeEm IMEISTER zum GELEILT

Byie Abenteuer in dem vorlieoenden Sammel-

band sind in althewibrer Manier autgebaut:

Eane Zusammenfussung des Plots finden Sic

zu Beginn des Bandes, wihrend zu Beginn jedes cinzelnen Aben-
teuers cin Einordnungskasten "das Wicheigste in Kifrze" sathalt Ot
ZetzAntorderungen an die Heldengruppe sowic einen stichwortari-
HEn Uberblick: Persanen- oder Orsbeschreibungen sind entwederin
tibersichtlichen Kisten dargelegt oder finden sich am Ende unter der
Uberschrift Diramatis Personae, Informationen zom Vorlesen oder
Macherzihlen finden Sic in spezicllen Kiven. Zur Hervorhebing
derTalenmproben wird dic Kursivaetnng verwender, chenso bies Ma-
men vor Schiffen und Gaststimen, und auch Eigennamen sind b
threm ersten Auftreren kursiv gedrockn, VERSALIEN kennzeichnen
Lavber oder andere magischie Handlungen, Karrrivcies Vo und
Nachteile. Wo keine Werte: fir Figuren angegeben sind, passen Sic
diese an die Werte Threr Heldengroppe an. Zu keiner Zei sollien die
Helden gegen Wesen mat Todessehnsuchn Kimplen: Jeder Bewahner
Drercs har cinen cigenen Hintergrund, eine eigéne Geschichie, eigenc
Sehnsiichee, Zicle vnd Wilnsche — und sollte niemals 2o purem “Mei-
zeffurter™ verkommen. Lassen Sie Gegner sprechen, wihrend dicse
kiimplen; sei e mit eineme Fluch, ¢inem Schwur ader cinem Gebier
gufden Lippen. Und scheven Sie sich micht, Gegner auch cinmal fic-
hensoder wimmernd {foder mirdem Hinwes aul thre-Familien) um
Ginade Aeben zulassen, wenn es zur Situation passt.

Da Sromschnellen Thoen finf Abonteude plus mehrere Szenaricn
auf’ |::al:;’._:r|:i1_:r:ll:m Baum’ prasentert, sind lediglich e die Hlandlung
wichtige Szenen ausfithrlich beéschrichen. ‘Solehe, in denen o5 vie-
lerler Unwiighbarkeiten bt sind angerissen. und: mit, alternativen
Maglichkeiten und den daraus resultiercenden Ercignissen verschen,
Erginzend finden sich Anregungen fir weitere, ausschmickende
Stimmungsseguenzen. An eingen: Stellen 35t cine strikie szenische
Abfolge der Ercignisse nicht miglich, da nichtvorauszusehen isg wel-
chen Weg die Helden zuerst héschreiten werden. Dortwind cine Ab-
folge der Ercignisse ledighich vorgeschlagen,

Am Ende des Bandes finden Sie einen Yorschlag, wie Sie die Aben-
tever i ciner gemeinsamen Kampagne verbinden kbnoen,

REISELEKTURE

Sie werden beim Durchlesen: dicses Bandes an einigen Stellen auf
Cuellenverweise stolben, Die weitertithrenden Flinweise sind fie die-
se Abenteuer nicht notwendig, kénnen sie/jedoch hereichern. Auber
dem kisnnen Sie aus den angegeben Werken nach Belichen Quellen
heranssuchen und s Morleserexte fre dic Abentouer verwenden, Un-
terstiitzendes Material fitr die vorlicgende Sammlung finden Sie vor
allem an der Spiclhilfe Ame Groflen Fluss (AGE), die auch der Welt
der Feen und Anderswesen groficn Rauny gibt.

Die ABEODTEVER inm KURZE

Der Junge Alwin wurde seiner Mutrer als Kind aus der Wiepe ge-

satohlen =aber nichr von Beeiy, sondern von dem alten Ellerdorn und

seiner Biestinger-Gefithrrn, die beide seir Jahrhundencn cines der
wenigen festeen Feentore Deres hiiten. Ellerdorn, selbst-diber die fahe-
hunderte der Einsiedlerei weltfremd und unnahbar geworden, ahint
nicht, welches Leid er fiber den ]u%tn unid seite Mutter Traiane
bringt. Doch im Wald derSchemen, ineiner dunklen Anderswelt, or-
fiillz sich das Schicksal des jungen Alwin, und e gelingt den Helden
niche nur den Tungen 2o retten, sondern auch, ¢inen uralien Fluch
zu brechen. Schemenhafies Schicksal {13 von Tobias Radloff, cin ro-
meantisches und durch wad dosch phantasusches Abemtener; zeichnet
cim dunkles und [remdes Bild dee Feenweelien, st trsung und verwun-
sehen zapleich und stellesine Fee der fibelsten- Sorte vor

Mupspezehrte und abgpemagerte Bleiche Gestalten (2) arbeiten in den
Windhager Kreidebrtichen bis an' den Rand der Erschapfung, und
keine von thmen ist Geiwillig hien 5o geht es auch einem Freund der
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Weitereim Band verwendere }
Cuelldnuad iHm-ﬁhl;ﬂi:z-ﬂﬁg_@-ﬁ:ﬁﬁH:
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Geschichte des

Lanides q.ilﬂ weitdre Hum!iciﬂ- n-zu: tﬂitl‘l‘f%[ﬁlé__.\llﬁ'l
F‘nhtﬂc um;l 'lnmgc mit Thirer, th.lengtumm finden ' Sie in dem
sroBen Finss. =

1 Mal dusch seinen langen Kémﬂa‘}uq

Helden, Doch als diese wu seiner Befreung herbeieilen, milsson si¢
teststellen, dass die Frau, die das eiserne Szepter der Kreidebriiche
fiikrt, nicht nur bt and gradsam st sondern anch keanle Und damit
micht genug: Die sonderbare Krankhcir harsich anch bereits auf die
meisten Arbeiter Gbertragen: Als auch die Fleliden erste Anzeichen der
Krankheit ansich entdecken, bleibt thnen nichts anderes thrig, abs der
Sache auf den Grund wu gehen, So mreffen sic in dicsem Abenteuer
von Jan Bodewald und Jesco van Vossaul Gaoblins und den Geist eines
Thearerrittersund brechen cinen uralten Fluch,
Kaum icmm]d g!aul)h dass es ste wirklich R‘ﬁ}'{: dic "-'EI]].HJI:“I_‘IJ,;CF, S001+
derbare Fabelwesen ein wildes Gemisch anus viclen Tiecanen. Als die
H{‘lilcn kurz vor dem Tag der Jagd (3}, cincm gralien aventurischen
Volksfost, eme nackre Langenreiterin im Stafengraben finden, ken-
nen sie Valpodinger vermuthich nur als Verkleidung auf Maskenbil-
len. Dioch als sie versuchen, einen schweren Vorwird, der gegen die
Reirerin crhoben' wird, zu wiedertegen, und sich dabe aufl die Suche




- .:i_l'éy:_h__dntr'hpr'mmdiqni'scimn Fahne machen, begegnen sie nicht nur
- cinem waschechten Valpoding, sondem reten ihm auch gleich das
Leben —und zwar mehrfach, Stephanie von Ribbeck bictet mit dicsem
dumaorvotien und dennoch spannenden Abenteter eine vergnigliche
und sasante Reise durch den verschneiten Kosch.

::_z_lu__&l_]rod-::n ans der Tiefe (4) fangen Dandel Jédemann, OlafMichel
Atind Sebastian Thuran das beiingstigende Flair der Flavener Unter-
é‘{dt‘ n: Ditster und geheimnisvoll geht es hier zu, Wer gut und wer
hase ist, wer anf der richtigen oder falschen Seite stehe, verschwimni
1 “aschends im sehweren MNebel, der tiber den nachtschwarzen Wasser-
traflen der Handelsmetropole hiingt,

Rache und Hass (5) credhle der Anthologie-Bestrag von Tina
apnerund Schastian Thuraw, Ein junger Praios-Geweihier michte
eseiner Kirche profilicren und eine vergessenc Kapelle der Pra-
giligen Lechmin von Weiseprein wiederfinden: Als Geleitschutz
; ie Helden, auch wenn dhese die ‘Queste” nichy ganz frefwil-
zaufsich nehmen. Durch das winterliche Nordmarken gehit dic Rei-
deren Verlaul der Geweihte die Helden mehrals einmal an den
der Verzweifleng treiben kiimnee,
demy Szenanovorschlag Das Geisterschiff von Robers Bidrm aAl-
bt sprchtder Titel fiir sich selbse In der Nache, wenn der Nebel
‘dem Grofien Fluss hiingz, schligr dic Stunde der Toren, die kei-
0 Frieden finden kinnen. Denn sic warten auf Helden, die ihnen
len Gefahren und aller Furcht zum Trotz cinen Weg {iber das Mir-
meer chinen,

Dier Ranbergrat Cullyn ist den Nordmiickern im Streit zwischen Al-
bernia und den Wordmarken cin Drorn im Auge, In dem sweiten Sze-
naripvorschiag von Reben Bidrn Albrechr schlagen die Helden sich
auf Seiten der Kanigin und der Aufstindischen und kimpten micMut
und Listfiir cin freies Albernia;

Thee Abschlusspritfung stelloeine junge Magistra vorein —im wahrsten
Sinne des Wortes — schwerwicgendes Prablem: Sic soll cin Schiff wic-
derfinden und in den Hafen zurlickbringen, das von cinem Dschinn
fortgetragen und irgendwo in den Bergen wicder abgesctzt worde.
An Bord des Schiffes befand sich cine Piratenbande und gestohlener
Schrmuck, den sein Besitzerschnlich vermisst. Der Szenariovorschilag
Das verschwundene Schiff von Carsten-Dirk Jost schickt der Magise-
ra-unerwartere Hilfe: die Helden.

Frei wie die Viogel im Wald schhieBlich isteine Kampagnenidee von
Stephanie von Ribbeck, dic den Helden in bester Robin-Hood-Ma-
nice ermdiglicht, das 20 van, was sic.am besten kinnen: Heldentaten
vollbringen,

Aufder Suche nach dem Varer des jungen Alwin kann der Spicliciter
Seine” Heldenalle Abentener dieses Bandes in einer Kampagne crle-
ben lassen. Nachdem die Helden im ersten Abenteuer Alwin kennen
gelernt haben, biter er sie, thm bef der Suche nach seinem Varer zu
unterstiitzen, SchlicBlich finden sie nach allerled Irrangen vnd Wir-
rungen einem Schelm, der sein Ewiges Lied sueht und es sehlicflich
bei dem Zusammentrelfen mit seinem Soha findet. So ergreifend st
das Lied, dass auch die Helden am Ende des Abenteuers Die Farbe
von Flussvaterhaar kennen werden,




 fluchien Wald ber

SCHEMENHAFTES SCHICI{SHL

Ein AsentevEr von Tosias RabpLoFF

Stichworte zum Abenteuer: Feen und Feenwelten, ein geraubres
Kind findet seine Mutter, Wanderzirkus

Ort: Albernia (Seenland)

“Zeit: Frithjahr 1028 BE

Helden: Minclréich-tauglich (keine Orks; Goblins, Achaz)
Erfahrung: Einsteiger

Komplexitin Spicler: niedrig/ Metster: mitel

wln jemen Tagen, vor der Flus, als Havena noch als die Pricheize galt,
hatte der afbernische Fiirst eine ']_'"rx-ﬁ-i'rr von wnvergleichitcher Schiiheil,
Halmegend soar 1o ralijagleich, dass ihe Anbiick die Weiden 2 Senfzen
Brachre, wnd e Hers fﬂarmg!qﬂ dass der Hinmel wiit e weinte, wenn
e praveig swan Al st i vinetn Hmo_gmm&u atis demy Koecly verlobt
wiiride; da Hagien wlle Misner -t Land, dewn Halmegand 2o fresen
wiar: der Trawem eines jeden gewesen, Doch wieh die Prinzesin waran-
glieklich. Uiy Leben bes Hofe ericlien thy entseralich langueeiliy, wnd dug
reirichte Mifdchen sehnte stel nach einem tapfiren Helden, der sic o al-
lerhand Gg"'a.ﬁrm evrettete. I Briutigam aand gliichicherweise mit bei-
den Betnen fost il der Erde and hing keinerlet Tugeespingen mich.

Hundert Minn écgfurmu Halmegands Rutsche naclk Ferdob, s die

l{-rrm&hmgmug'ndm sellte, Angefichrt wurden sie von dhrem ater, dem

Frirsten daseltst, denn er lichie seine Tochter sehr. Dier Tross hielt Wigrast
i cinem kleinen Crt, welcher bei inem verfluchten: Waidstiioh, gelegen
senar; s sriant der Wald der Schiemen’ highl. Nienmand, nicht cinmal dic
Ritter-des Frivsten, trawten sich in dizsen Wield, Es biel, wer etnmal fin-
einginge kehire nie wieder sirfited,

fu jenern Darfaber lebre ein junger Mann numens Ragadun, der sy der
sichie Sofn des Miillers Ugr.r-::-fd Er tuir: E:s::g tirid beck imd der einzige
Munn, Ja‘r sichr in den s-'i:!?‘w.rmscﬁmm Hﬁi’d roagte, B Kpbﬂ!ﬁ harte ifm.
cinst cinen Vers eerraten, den wan anfsagen musste, wn den Wald wwieder
st verfassern, f
Regraduimaar inn Schemenwald geivesen wond trat sochen darans fereos als
erdie entziickende Hulmegund vor sich stehen sah. Sie war threr Zofe-ent-
sichen und voller Schevermat allein wmbergewandert. Rugadun soar ver-
zuubert von der Schonbers der: Pﬂnmm St war threrseits in den Bann
gm‘ﬁ.{ug@u _.:.m ey l-ﬁ:rw.:gmﬁ:u d:r.qf,r Manaes, der ﬁxrr.&;fﬁ; denr ver-
n hate. Rahjas Hatech umwelite thre Herzen, and
dic betden fifistten sich an Ot nd. Stelle. Sie tersprichen cimanden ich
nacihis ernett Sotreffen

Dok Halmiegunds msgiinstige Zofe sah den Kess ues der Ferne und be-
richtete dem Fiirsten davon. Er lief seine Tochter zu sich bringen and ver-
bat ihr, Ragadun jemals wiederzuschen. Aber Halmegund versplirte das
Verlangen, an Ragaduns Seite zu s;-ru. i lief, ot um sich int Zauber-

siralef e J;wbcrgm -'f-n'nn Jw.t»w?' rde ey iy Gﬂ':r&tcr e .m'chm s fier

rmand sonst, Vor dem a'qﬁ:m#!m lPr':rfd i refitete sich das Crichen nm!i'f
sie- duchte; Ragah'ﬂn it tapfer und wird mifch schan retien. Aber als sie
dic Waldgrenze fiberichyis, da ourde ihy doch angst und bange, und sic
verbarg sich rnter-den vordersten Stimmen ans Frrche vor dew, st
Wald lawern mochte.

Dem MEisTER zum GELEIT

Dyas vorlicgende Abenteuer verwickeltdre bis finf Helden niedrger
Erfahrangsstafen in wondersame Ereignisse, e sieh in Albernia and
den Feenlanden zutragen. Schemenhafies Schicksal kann ein Auftakt
zur Rahmenkampagne Die Farbe von | Flussvaterhaar sein {siche Sei-
te B st jedoch auch unablingig spiefbar, denn e ist cin vollseindi-
ges und in sich abgeschlossenes Abenteuer.

[ Abenteucr gibt o5 mehrere Vorfalle, dic nicht allzu ernst gemeint
sind: etwa Begegnungen mit betrunkenen Wildtieren. Diese Vorfille

sollen die Helden schon frithzeing sufdie Simmung der Beenwelten

8

Rugadun sah dic Prinzesstn im Wald verschvinden sind folgee it Die Rir-
ter des Fiirsten tranten sick jedoch nicht, den béiden nachzugehen, den
st qucisten, diss o zietschon den Bdumen spukte, und fatten sefireckliche
Angses Der First .ru.fv.n.- Md_ﬁm&':&, docl ér konnte wiehis tin and ber-
britchie dic gunze N wcht in der Furcht, Halmeguni set 2 Bovon oder an

ceinen ah limmeren ﬂrr gefahyen:

Dhach am anderen Margen rich er sich verwondert dic Augen, denn swer
trar frrcicnd, a-;bfr unperschit ans dem Wald heraud Niemand anders als
Halmegund seibst. Ragadun swar an ifrem Versteck: :anrésc:gf;:s‘im:: und
asif der Suche nach thr ticf in den Wald ﬁtuq::gw'nujm, dunm aber nicht
GHE T f'fwkr.ﬁrx Ha l‘mtgu‘rm’ harte dmg.u rize Nach: vergediich gear-

- tet, und seine Unireus sowie eine bithle Nacht tm fesichten Laub hatten

shr entflammites Herz abgekiihls, Reteiy bat die Prinzersin thren Vaserany:
Vergebung und versprach, ihm firdehin eine gute Tochter sz sein. An
setner Seite setste e die Reie nach Ffm'n{ fort; oo Halmegund an den
.‘_fum&er verheiriatet ward, ihm ein gutes Weib abpab und sichen Kinder

gebar

Ragadun, der Sohn des Mitllers, aber kehrie mie michr suriich, Dok
manch einer sl i3 vom Nebel verhangenen Neichten ciner Schowen swi-
schen den Biwwmen smiferhuschen — cinen Manm saf der Suche mach si-
mer Lieliten, dicer nicmals finden v

] berlicferung at de Seenlirnd

sEvne metne minden,

wierid evich alie finden,

Serhen werd ich fung emd Al

aber nicht im Schemenewald.«

— Vews fiir das Verstechspred, gehtint von Kindern nafic Yanoiba)r

e R i T R S~
ST e AME T S -‘-"-'.-:.'J :_J"t SR b =

vorberciten. Wenn Sie als Meister jedoch glauben, dass Thre Spicler
ther verirgent als belustigt auf solche Begegnungen reagieren, dann
kiinnen Sie sie gerne weglassen, ohne dass das Abentewer dadurch we-
niger funktioniert.

DiE VORGESCHICHTE

Im sumpfigen Delia des Grofien Flusses, tief in der unzuginglichen
Muhrsape, liege cin abgelegener Gueshof, von dem nur wenige Men-




* schen wissen und den noch weit weniger jemals hesucht haben, Auf
‘dem Kleinen Gehaft lebt der geheimnisumwitierte Efferdorm Avdantyr
und hiitet ¢in grofies Geheimnis: Hier befindet sich ein Feentor, ¢in
Wegin die Lande der Feen, Nurwenige solcher Tore gibi es in Aven-
mirien, und ihre Lage ist nur wenigen Eingeweihten hekanar,

Bank Feenmagie lebt Ellerdorn schon seit iber viethundert Jahren.
.I.:JDC]IR‘.IH hohics Alrer wird dem Wichter des Feentors immier stirker
2ur Biirde, und er sehnt sich danach, seine Aulgabe weilerzugeben.
i Sn-machtc cr sich vor Jahren daran, cinen Nachfolger fiir die Wach
' "E’Dcr das Tor zu suchen, Daber half ihm eine befreundere Fees Shan-
tirfia; ein Esel-Biestinger.

i "I&lfgf durchstreiften sie vergeblich die Lande. Ellerdorn wollie die
i --,S‘nlﬂ'll.' bereits: aufgeben, als sie endlich einen Knaben: fanden; der
\ =:]MrJisch und Fraegh:mhcrm.sﬂtu geeignerschien; Ellerdorns Erbe an-
.;Eﬁh\‘.‘kﬂ Es handelre sich um den wenige Manate alien Adin, Spross
ier Lichelei zwischen dem Schelm Habnebileh von Singinsfeld und
: "T.HTH?J'I': Kupferhaar, ciner Geweihten der Tsa. Ellerdorn, der wenig
it unter Menschen verbracht hatte, trat an Tsaiane heran, bei der
:.l"d'_m!l lebte, und bot eine hohe Summe fir ihren Sohn, Die Geweih-
‘tedehnte mit unmissverstindlichen Worten ab und sagte dem Alten,
e sodle sich mit seinem: Gold zum Namenlosen scheren: Ellerdorn
ahnte jedoch, dass er kein zweites Kind finden wiirde, das wie Alwin
cignet wiire, sein Erbe anzutreten. Er fberzengte die skeptische
tirlia davon, dass sie den Siugling kurzerhand aus der Wiege
en milssten, damit das Feentor weiterhin gesehiitze sei. Und so

lag nur Ellerdarns Gold da. Die Geweihite versweifelte ob des Ver:
5.8 flehte Teaan, ihr Alwin wicderzugeben, doch ihre Gebete
0 ungehort. Schlichlich wandte Tsaiane sich von der jungen
ab, schloss sich einem fahrenden: Zirkus an und zog fortan
die Lande, ohne Vergessen zu finden,
lerdar und Shantirlia kehrren ovic Alwin auf den Hof zoriick, und
¢ Alte begann, ihn zu scinem Machfolger und Erben 2u erzichen.
ulﬁfzbcn albernische Jahre gingen ins Land, in denen Elferdomn den
:"‘I;.mgen wie seinen eigenen Sohn aufzog, ithn in die Feenweloen fithr-
el ihn Unterschicde wie Gemeinsambkeiten von Menschen und
cri lehrie. Alwin erwies sich als gelehriger Schitler, der der Anders-
er Welt jenseits des Tores mit einer unbindigen Neugicr be-
>und erstauntiche magische Fihigheiten entwickelte, Durch

cfier Geburt vergangen ist,

 Doch it zunchmendem Altee begann Alwin, auch die Welt der Men-
chen zu hinterfragen, Vor allen Dingen beschifiigre ihn, wer scine
erm sind und warum sie ithn nie besuchten, doch er stellte fest, dass

s ABENTEVER in KURzZE
i belawschtes Gespriich swischen Ellerdorn und Shantirlia

L _Qjﬂ}':n umnd :.H.!I:jgtmach[, seine Eltern z=n suchen. Ellerdorn
Shantrha tolgien ihm, um ihn zurickz uholen.

ber verhaftet, und die: Helden setzen thre Reise zusammen
fore: Aufihrem Weg begegnen sie unter anderem cinem uns
ichen Wiirzelbold und glicklosen Spionen aus den Nordmar-

] Suche nach sciner Mutter scheint zum Scheitern verumeilt, als
e Gruppe zufillig den Weg des 'Circus Colossale’ kreuzr, dem auch
Kuplerhaar angehén. Im Verlauf einer tirbulenten Zirkus-
lung crkennen die Helden, dass sie in Tsaiane Alwins Multer

gefunden haben. Dioch bevor sich die beiden in die Arme schliefen
kitnnen, wird Alwin van Garenn, ciner bisen Fee min finstren Absich-
ten, in ibr Reich gelocke: den Wald der Schemen, um den-sich finsie
r¢ Legenden ranken. Dig Flelden folgen Alwin, doch in der Feerwelt
wernden sic ins schreckliche Herz des Waldes gelocky, wo ihnen ein
dunkles Schicksal drobr. Mit Hilfe von Shantirha und Elerdorn, die
Alwin chenfalls zu Hilfe geeile sind, kiinnen sie die Gefahr abwen-
den.

Mit der Fee und dem Feenwiichter dringen die Helden in Ganestris
Palast ein und befreien Alwin, Yon Schemenkreaturen verolgy flich-
tensie, doch kurz bevor sie den Waldrand erreichien, taucht Thatane
auf: Sie will niche zulassen, dass Alwin ein zweites Mal von Eller-
dorn entfithre wird, Blind vor Muterlicbe packe sie Alwin und siira
kopilos mit thm davon — mitten: ins Herz: des Waldes hinein. Hier,
im Herzen threr Macht, stellen Ganestel und thee Schemen die Ein-
dringlinge, und ihr Schicksal scheint besiegeln, Da besinne sich Tsai-
anc auf dic Mache iheer Gatin und wirke ein Wunder der ‘133, das
die Kreaturen der Fee zuriickireibt und es den Helden ermagliche, die
Riickkehr aller nach Aventuricn zu erstreiten.

Um: Alwins Leben zu remen, mussee Teajane jedoch ihr cigenes op-
fern. Sterbend verzeibt sic Ellerdorn seine Tat und gibt Alwin ihren
Seyen, Ellerdorns Plarzals Wichrer des Feenors einzunehmen. Dioch
sie sielle eine folgenschwere Bedingung: Alwins Suche nach seiner
Herkunft ist noch nicht zu Ende.

Tirps FUR DEN MEISTER

Ein Wonrt zv pen HELDER

Bei der Auswahl der Helden gib és kaum Einschrinkungen. Wie bei
allen Abenteuern, die in der Zivilisation spiclen, haben exotische Hel-
denwie Fiarninger, Movadis oder Waldmenschen mit Vorurteilen and
Anfeindungen za kimplen. In der albernischen Provine sind diese
Probleme jedoch weniger gravicrend als cowa in Angbar oder Elenvi-
ng, o dass diese Binschriinkung eher fiir die Rahmenkampagne zum
Tragen komont. Magisch begabie oder geweihite Charakiere sind nicht
erforderlich, um das Abenteuer zu bestehen.

Fiir Helden mit dem Vorteil FeesFrevsm oder solchen, die sich spezi-
cll zu. Feenwesen hingezogen fihlen, ist Schemenhaftes Schicksal
besonders geeignet, Wilnschenswert ist eine Heldengruppe, die be-
reits einer Fee begegnetisr (etwa im Abenteuer Die Bestie von Fairn-
gard im Band Verwuoschen und Verzaubert), Umpekehin werden es
Helden, die keinerei Verstindnis fir schelmische Scherze aufbringen,
recht schwierig haben, sich auf das Abenteuer cinzulassen. Unab-
dinghiar ist auf jeden Fall, dass wenigstens cin Mitglied der Helden-
gruppe sich mit cinem elfjihngen Waisenkind anfreunder und sich
herufen fihle, sich um dessen Schicksal zu kiimmern.

Der Einstiec ins Apenteven.

Schemenhafltes Schicksal spielt im Frithjahr des Jahres 1028 BE. Zu
Beginn des Abenteuers reisen die Helden am Grolien Fluss entlang
Richtung Havena, Woher sie komimen und was sie in der Haupestade
Albernias vorhaben, ist fiir die Handlung unerheblich, aflerdings soll-
venn die Helden es nicht 2w eilig haben.

Als Reisegrund sach Havena kinnen Sic folgenden verwenden: In
Eyndoch werden die Helden von Person A {ciner belichigen Person
aus dem Abentener Bleiche Gestalten in dicsem Band) damirt beauf-
Lragt, Cine DEPEEE!H: an Person B nach Flavena (¢iner belichigen Per-
sonaus dem Abenteucr Schrecken aus der Tiefe in diesern Band) zu
fibecbringen. In Kyndoch schiffen die Helden sich auf dem Flussse-
gler Hellendranz unter der albernischen Kapitinin Cedia Stedhitrand
ein, die nach Havena fihrt, und wehren wenig spiter cinen Angriff
von Flusspiraten ab. Die Schiffsfahrt endetvorzeitig aufder Hahe van
Burg Miriansee, da die Fribjahrshochwasser es unmiglich machen,
den Unterlaut des Flusses ohne cinen Lotsen 2u befahren. Gleichzei-
tig finden aber umfangreiche Truppenverlegungen in Richwing der
beserzten Gebicte stae, durch die simtliche Flosslotsen filr Woichen
gebunden sind. Die Felden sind gezwu ngen, den Rest der Strecke auf
der Stralle iiber Weidenau, Altenfachr und Truhjebor nach Havena
zuriickzulegen.
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AvF DER_ FAHRE

Fiir die kuree Reise nach Weidenan benstigen die Helden mindestens
zwel Thge denn Regenifille und Flochwasser erschweren das Vorin-
kommen' betilichtiich, Der morastige Weg verliuft auf cinem: niedri-
gen Damm, der die Felder und Fluren einst vor Flochwesser schiitre,
Mittlerweile ist eran viélen Stellen iberfluter, und inmitten der bei-
derseies licgenden Wasserflichen, dem hohen Gras und dem allpepen-
wirhgen Schiamim istsein Verdaufoft nuran denavfragenden Weiden
zu erkennen, dic an seinem Rand srehen.

Hianne vnp KOREBE

DieStapt WEiDEnay

Weidenau (AGE 69) st cine Insel inmitten der Seenlandsehaft, in
die Schneeschmeélze und die anhaltenden Regenfiille dic Ufergebicre
des Flisses verwandelr haben, Der Stadueil Nevhaven ist zwm Teil
sehntthoeh ibertuter, Ther “ﬂ'{,g nach Weidenzip hinein (ke die Hel:
den bereis hitfitief durchs Wasser und in Richtung Havena sind dic
Wiesen 2u stark {iberschwemme, um noch ganghar 2u sein. Weiter
gehtes hier nurmit der Fihire von Gafnhold Westendarmm, der Mensch
wnd Tier i einen Heller-pro Bein iher das Wasser bringt.

KRIEGSLIEDER.

Die Wartezeit aul dic Fihre, die erst nach dem: Mitag ablegt, verteei-
ben die Helden sich am besten im Rordfechier, ciner kleinen Schiin-
ke die gleichzeitig Verkaufsraum fir Korbwaren aller Art ist. Seic die
Stade niche meheam Haupraom des Grallen Flusses liege, wird hicr
vermehtt gellochten, uod mittderweile sind-die Weidennuer stoly dae
au;

Teder Fremde, also auch die Helden, wird vem ersten Moment an da-
nach besiugr, welehe Farben er gt Ob jermand audalbernischer ader
nordmirkischer Seite steht, wird mit farbigen Bindern anpezeigr, die
man an Wams oder Walfe befestgr, Weill und Blaw stehe fisr Alber-
nia, Blau und Gritn hingegen fir den verhassien Feind. Sollign Thre
Helden keine Farben tragen, schwankerdic Reaktionen wwischen be-
leidizenden Zweifel an threr Loyahiit und Meesuchen; sie fir die pe-
rechie Sache 2o gewinnen, Mit den Firben Kénigin Invhers versucht
man, dic Helden fisr die Armee s gewinnen, wihrend die Nordodie
ker Farben den Helden nichis als Feindseligheit einbringen.

Die Helden sind nicht die Einxigeén, die iberserzen wollen: Eine
Gruppe kimighicher Soldaten auf dem Weg in die besetaon Gebiete
wartet chenfalls im Korgffechrer, Es handelr sich um michrere Riner,
dieihre Plerde auf dem schlammigen Dorfplace angebunden haben,
wid vigrzlp Fullkimpfer, dic vom Baron von Bockshag, Praaasyn
Ldied, angefihet werden. Die Diérfler jubeln den Soldaten 2o und seg-
nen sie, Manch alte Vettel versucht, einen der stolzen Kimpler zu be-
rithren, und die Dorfjugend lausche den Berichien aler Schlachten
und Scharmizel mit glinzonden Augen,

Die einfachen Soldaren sind gute Anspréchparnen um die jiinjston
Berichte aber den Verdaufdes Kriegeszu erfahren, Die neueste Bluttit
vear Jast Irian vion Crumeld, derjingste Steeich der Blauen Fischise
oder die Legende von Baver Rerrylur (siche Kasten): Hier erfihrt der
Wisshegierige alles tiber den Krieg aus albernischer Sichr.

EinvncewoHnLicHEs Kinp

Meben den Helden und den Soldaten waret iwch cin sommersprossi-
ger Junge min rotblonden Hanren auf die Uberfahre: Alwin: Die Fel-
den lermen ihnkennen, als or mit Geeyadan, dem Knappen Pratowyns,
in Streit rerit. ol
Schon bei‘threr Ankunft Tillcden Helden aut: dass der vierzchnjihn-
ge Giwyndan nicht in der Lage ist, den Rappen des Barens im Zaum
zu halten. Als Alwin an ihm vorbeigeht, beschuldige der Rnappe ihn,
das Plend aufgebracht zu haben, und st scinen Worten sogleich
Maulschellen falgen. Da dic Soldaten damit beschiiftig sind, Alwins
Esgnung als Trommlenqunge zo diskaneren, obliegt es den Helden,
den kleinen Tyransen Gavndan in seine Schranken au weisen, Alwin
danke seinen Helfern mit einigen gelben Sumpililien.

Dﬁs EI-\.JS'FI:‘ BFFEKDES KNEJGES

Wie e meisten Ktitg:m.urﬂ Jﬂ:hd:-':‘icmgcfrw:s{'hcn Albernia
und -j‘a:n Nordmarken niche '

em.ciiied}e I'{xr-

r}!hrrnﬂcsshmbmn m:mﬁ-@m; ‘in d:r&em K-mﬂ:krk;:imc
: S:Jm Reche. dde;fllnru;:hi imr; :

clmncrﬁatnme rererer,
] I');c _qudmﬂ’rlmr ‘-hﬁm

- aus dem Hir Lc:ﬁ tund versundete cinen Sohri anHc?bu'ﬁ-‘
ﬂhwer, S mn-Eﬂl:h;-m_ten:gm[r Stqu#ﬂfh\@filt werden

K.Lr.r]-h:nais a!imrnkch&f‘mkhﬁﬁﬁrﬂﬁd wi‘:"d‘mn I!eldr:n P'i:u-—
weienpesuchn.
. i wmnsa:ha&'lmlg.c "-L-Emvms 21 héiren von cmau {hum-
el y

HannenlicHs Stagich

‘am Markiplate hereréine plinzlich cin tanges Fanfarensignal. Nach
einer gelungenen Kriegsbunat-Probe: kann ein Feld erkennen; dass
die Tonfolge eine bestimmte Nachricht weltergibt Bei mindestens 7
Tal™ kann er sogar den Inhalt des Kommandos entschliisseln: Die
Saldaten werdenzu den Waiten gerulen, da das Dorfvon allen Seiten

von-Feinden umstellt sei. Weiterhin set es zor Merteidigung erforder

lich, simtliche Riiseunpsteile abzolegen,

Dicse ungewiihnliche Anweisung sorgt firein heilloses Durcheinan-
der unter'den schon niche mehe niichiernen Soldaten, Wilirend die
Dorfbewohner versuchen, sich in Sicherheit zu bringen, stilemen jene
Srreiter, die den Ruf verstanden haben; bis aul Sricfel und Lenden-
tuch entkleider auf den Markiplats und rennen dabet ihre matlosen
Kamcraden tber den Haufen, Auch dic Flelden werden ‘Teil des -

) nummnqmm Hnmsmcﬁfﬁkﬂqﬁ

gts? aﬂﬁlwhum el !Jc'.-hwugcnﬁda '_"
gglltmﬁwda.c Sﬂﬁmah‘;ﬁnﬁu}n Mider bt eseine I Rlirung
-ﬂnﬂr’witm einen Fq‘n{?;ﬂ:ns:lgrﬂl&iﬁe dﬁrﬁtknmplm!\ﬁfﬁ-- |
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mulis, alsin der engen Schiinke das Chaos aushricht, Vor dec Tiir des
Korbflechiers komm es schilieflich zu das Zwerchfell steapazierenden
Szenen, als mehr als zvwei Dutzend stolzer Kimpher iitber- und uneer-
cinander im Schlamm des Dorfplatzes landen.

TII die Fliiche mischen sich schallendes Lachen und das Krihen ci-
nes Hahns. Auf dem Dach des Gasthauses hockt cin bre itschultriger
EEonds:hapr der cin Signathorn in der Hand hilt. Kleidung und
Hiar sind mit allerle Glockchen verzien, deren Klingeln sein drith-
niendes Gelichier untermale, Neben dem Blonden stolzieet ein Hakin
aifund ab-und kemmentiere das Geschehen min lautem Kriben,
Hbc: die aufkommenden Fliche der Albernier hinweg erhiebt der
Mann seine Stimme: “Hort, hare: Ein Mann, ‘cin Flahn, ein Hom
HHIJ alles, was nétig ist, damit sich ein halbes Banner von Albermias
Fi.‘lliSI!m vormir in den Schlamm wirft! Hahnebiich von Singinsfeld
bedanke sich bei euch, Tiehe Freunde von Rriegsgebriill und Trommel-
fever, fir dicse Ehrerw rersung!”

Fald weiterrudern lasst, Doch plitzlich gibt es cinen Ruck an Bord,
der die Fahrgiste durcheinander wirft: Offensichtlich hat ein Knecht
vergesaen, eines der Scile, mit denen das Boot vertiiue F;qg’ a1 [Hsen —
auch wenn der H-I'.‘S'.'.i'll.lli_ﬁg[t: dizs vehement abstreiter, Dureh die kiar-
ze Verzigeruny, bis das Seil geldst ist, erreichen Ellerdorn und der
Esel dic Fahre doch noch.

Dic Fahr gebn fiber cinen weit tber die Uler getretenen Flussarm,
der Felder und Wiesen unter einer nassen Decke verbd rgt, e nur von
scheinbir im Wasser wurzelnden Birken und Weiden durchbrochen
wird. Eine frische Brise, in der man das Salz des nahen Meeres e
schauppern kann, verkiindet — Begen, Schlamm und dem beengren
Raum zom Trotz = den Frithling. Viele Passagiere werfen als Gabe an
den Flussvarer kleine Mitnzen in die Flur, Wie als Anowort aul sin wei-
teres Kupferstiick, das ins Wasser plumpst, steigr cine flicgende Farelle
aus den Fluten empaor, fattert ther dic ausgestreckren Zeigefinger der
Passagiere hinweg durch die Lilite und landerauf Alwins Arm. Dieser
betrachter den Fisch einen Mo-
ment, als hielten sic Zwicsprache,
und Fizst ihn dann wieder zuriick
ins Wisser Hiegen. Er wirkr, als
seien ficgende Fische etwas vil-
lig Alligliches,

STrREiT vm Avwin

Ellerdorn hat sich mittlerweile
beinahe zu Alwin durchgearbei-
et Als dieser ihno erkennr, er-
schrickt er und bittet die Helden,
ihin' vor dem Aleen #u beschiit-
zen. Er gesicht zerknirschr, vor
dem Weillhaarigen davongelau-
fen zu seing nachdem er erfuhr,
dass der thneinst seinen Elern
raubte. Gieben Sie den Helden
keine Zeit zum Uberlegen: Eller-
dorn trite heran, Jegr Alwin die
Hind auf die Schulter und sap:
“Endhch finde ich dich. Komm,
ich bringe dich dorthin zuriick,

- Praiowyn ui Llud, der chenfalls im Schlamm gelandecist, gibt zornes-
ot den Befehl, den Ubeltiter zu fangen, doch disser entwischt seinen
i H.ischem uiher dic Ddcher. Hakinebiieh von Singinsfeld st Musilang,
; ‘Schelm und aufierdem Alwins Varer,
| ;:H‘-li'lﬂthﬁth und Alwin, Vater und Sohn, begegnen sich in dieser Sze-
Ciezim ensten Mal, erkennen cinander jedoch nicht. Alwin ist na-
Tﬂfgﬂﬂiﬂ begeistert von dem Tohuwabolie, bemerkt aber auch mit
{'I'ibt'l-'!]'t erwichsenem Untenon, wie einfach. es doch sed, die Welt zu
‘é’!s-:huﬂcm

‘Die UBERFAHRT

fG—.\]nhuhi Westendamm st ein birbeibiger Seenlinder; derin jeddem
Jahir fir dic Zeit des Hochwassers von Bauer auf Fihrmann umsattelt.
“Erind drei Knechte bedienen die Ruder des Hobartigen Kahns, suf
: :':ﬂtn‘- ¢in grofies Fuhrwerk oder bis zu finfeig Personen Placz finden
'—"xummdca“t wenn sie bereitsind, sehr eng 2w stchen. Die crste Fuh-
S rewird SL'":nstu:rsmndIu_h von den Saldaten beansprucht, doch da sic
- picht alle-auf die Fahre passen, warten viele anl deren 2weite Fahin.
Hierber kiinnen anch die Helden mit an Bord kommen,

Al ity wveriraut den Helden, die ihm gegen Gwyndan geholfen haben.
.-Hﬁd exschein, als sei erauch weiterhin auf Filfe angewiesen, denn
: -ﬂﬂ::mfarh ﬂufdn Fahrespaziern, ohne cubezahlen, handelter sich

Iﬁ:hhﬂ: last sich gerade vom Ulier, als vomi Dorf her ¢ alter Mann
-ttt einem Esel zur Fihre gelaufen kommt: Ellerdorn und Shanticlia,
e Alwin gefolgt sind und ihn wieder zum I lof zuriickbringen wol-
g&i Esscheint unausweichlich, dass sie die Fibire VEFPSSE, daGain-

[ 1

war du hingehrse”

Es kommr zum Steeit. Ellerdorn, der nor seinen Nachnamen nennt,
betrachrer die Rickkehr Alwins in seine Obhut als selbstverstindlich.
Er ist es panz offensichtlich nicht gewohne, seine Handlungen und
Forderungen erkdiren zu miissen, Er arpumentiert nicht, 1st unnah-
bar und lisst sich auf keine Diskussion mit den Helden ein, Den
Raub Alwins streiter er nicht ab, geht aber auch nicht weiter darauf
cin: Der Junge war immer bei shm, und so wird e5 auch weiterkin
bleiben. Was er mit Alwin vorbat, bleibe fir dic Helden jedoch ein
Ritsel. Wenn die Helden Alwin nicht herau sgeben (was in Anbetracht
des jammernden Jungen 2o hoffen bleibe), bicter Ellerdorn: ihnien
Gold und Perlen — eine Tukik, die bei Tsaiane versagte und hoffent-
lich auch die Helden dazu bewegt, Alwin noch cotschlossener vor
dem Alven wschiitzen.

Bevor der Konflikt jedoch eskialiert und ‘es zum Einsatz von Waffen
kommit, mische sich Baron ui Llud cin und verlangt Aufklirung iiber
den Grund der Unrube, Er Lisee sich recht schnell davon tiberzeu-
gen, dass Ellerdorn wegen Kindsraub vor Gericl gehdirr Er st
den Alten fesseln, was dieser mit staischer Ruhe Gher sich ergehen
Fiizar,

Droch was soll nun mit Alwin geschehen? Praiowyn braucht cinen
Trommeljungen, und er macht keinen Hehl darais, dass'er in dem
Knahen cinen zukitinfiigen Soldaten sicht. Schlicfilich kann der Junge
ja avch nirgends hin, niemand kimmert sich um ihn, Doch Alwin
selbst ist von dieser Idee tiberhaups niche begeisterr, und so biceen dic
Helden hoffentlich ihrerseits an, sich des Jungens anzunchmen. Pra
'if-"\?r'}'l'l 15t so {iberrasche dber ithren Whﬁﬂh.ag, dass er ohne nachzuden-
ken zustimmit.

{Wenn die Helden nicht von selbist daeanf kommen, sich des Kindes
anzunchmen, kommt die Idee von Alwin selbst. Machen Sic den
Spiclern klar, dass er wirklich verzweifelt ist: Die raven, rauflustigen




Boldaren; diczudein Ellerdorn eskorticeen, sind mit Sicherheit die

Falschen, wm filr Alwin eu sorgen. Thre Heldengruppe milsste schon

ZUFALL UvND ScHiCKSAL

MNach der Uberfahe trennen sich die Wege von Soldaten und Helden:
Pratowyn ui Llud schligt einen diberwucherten Pad nach Norden
ein, um einen Uinweg 2o vermeiden und aufden Gehafien 1_1:::.-' Sern-
landes Freiwillige wu rekrutieren, Ellerdom, mit einem Strick an den
sattelknaufdes Barons gebmnden; gebt ungerihe mir, gefolgt von sei-
nem treuen Esel mit dem Sturamelschwanz:

Lre Felden reisen hingegen weiter nach Nordwesten, Die Stralle ver
lauft weiterhin'in der Nihe des Girofien:-Flusses, hissie hinter Alten-
fachreinen Knick nach Norden macht und den Strom hinger sich Fisse,
Der Zuseand der Strafie st miserabel, sie i3t durch zihen Schlamm
dber Dutzende von Schritt kaum passierbar ader durch cinen Seiten-
arm des Flusses meilenwet tiberfluter. Das Werter bleibt frithiings-
halft launisch und weehselt beinahe suindlich, yrd von Stirm regen his
sonnenschein erleben die Helden jedeerdenkliche Ewischensoufe,

mMit Arwin vnTeERWEGS

Keine Frage: Mit cincm Kind #u reisen ist cine Belastung, Alwin wird
schnell mide und quengelt lautstack, wenn ement nasses Laub als
MNachdager herhaltan muss,

Michtsdestatror bericherter die Reiscaul viclfiltige Weise, sum Bei-
spiel mitscinem hellen Lachen, seiner Lustam Fragenstellen und sei-
nem gewaltgen Schatz an Mirchen und Geschichien, indenen die
kuriosesten Wesen aufireten, Auch die kindliche Unbefangenkbeit, mit
der er die Wele sicht und: seine eigene Verletzlichkeit nicht verhirpt,
mag manch han gesouenen Fimpler ribiven. Und veretzhich ise Al-
win: Erwitnschi sich nichts sehnlicher-als bei seinen Eltern zu'stin,
und miigen dic Helden-auch cine gute Ersatzfamilie scin, 5o sind si¢
shireh kein Ersate Ficdas, was erschon so lange Zeit vermisst.
Auftallend ist Abwins Mischung aus Neugier und Weltfremdheit, Er,
der im Grunde zum ersten Mal die heimischen vier Wainde verlisst,
stefle verbliffende Fragen zu Dingen, die dic Helden fitr selbstver-
standlich halten. Waram sind Schwerter so tnd nicht anders geformit?
Wieso suche die Gewsihie die Nihe thres Gottes aliseits der Grupge,
obwohlsie behauptet, er sci tberall zugleich? Welcher Held kenint die
meisten Lieder, und wie viele Lieder gibt és iiberhaupt?

Achten Sie darauf dass Alwin nicht schon jerzr das Gelicimnis verrdl,
chass. Ellerdorn Wiichter des Feenters st und er sein Erbe, Die Hel-
dlen sollen Alwin ledighich filr einen seltsamen Jungen halten. Hierbei
kommt Thnen dessen fehlende Lebenserfahrung zugute, Da der Jun-
ge annimmt, alle Havser seien fiber Feentoren erbaut und jedermann

seheeie regélmifig Gher die Schwelle, erwiihng er das Tor auf Elfer-

dorns Hof gar nicht. Lassen Sie Abwin zusitzlich einige unglaublich
anmurtende Geschickien Gher Feenvesen und Fabelwelten eredihilen,
die die Helden fir Ammienmirchen halien, niche Rir Erlébres

Wenn Sie wollen: kiinnen Sie Alwin wihrend der Beise dazu bent-

zen, Thee Spieler daran zu erinnern, dass ihre Helder mehe sind als

Kiimpfer und Zatberer - ndimlich vor allem ganz gewihnliche Men-
sehen (Zwerge, Elfen .., die Bequemlichkeir, Midigheit wnd. den
Wunsch nach Luxus kennen. Lassen Sic den Knaben heiliufig bemer-
ken, wie germie er denangeroseeten Meralparzer des Ritters fiir ctias
Salz cintauschen wiirde, eder wie wenig Lust er hitee, nach den Har-
ten Reiserag nech Machowache halten 2o milssen,

Was tvn mit Avwin?

Erie Helden werden voriussichtlich cine Mighchkeit suchien; Alwin
wicder loszuwerden. Selbse wenn sie sich weiter um Alwin: klimsnern
wollten; sind die Gefahren eines Heldendaseins nur sehwer mit der
verantwortungsvollen Aufgube des Kinderhiitens zu vereinbaren, Doch
bis die Ercignisse im Wald der Schermen kulminieren, erweisen sichal-
le Misglichkeiten, Alwin jermand anderem 2u geben, als unbrauchbar:
& D Bewohner der Fischerhiitten und Bauernhife, dicam '#h-gt e
gen, haben avch ahne Alwin Probleme, ihee hungripen Miler zu

stapfen,
|

aus lauter hartherzigen Ritpeln bestehen: wenn sic dem Hilfe suchen-
den Blick eines cinsimen Kindes widerstehen kiinnte.)

® In Weidenau kbnnen die Helden im Persine-Tempel mit der Bine
vassprechen, die Gowerdiener mégen sichum Alwin kiimmern: Dach
der einzige Geweihte musste just am Vortag sach Yantibair sufbre-
chien, unid sein Novize ist selbst noch ein halhes Kind. Dafir hat er
aber von den Bardelsces in Truhjebor gehar, die schon lange inen
unerfiillten Kinderwunsch hefen.

@ [och auch diese Maglichkeir zerplacar, da Prina Bardelsce seit kor-
zem schwingerist

Sa bleibt der Junge bis zam Ende des Abentevers bei den Helden.

Die REeisE

DER ERSTE Rrisetac

Nach dem Aufbruch von der Fihre legen die Helden noch cinige
verregncte Meilen zuriick. Es kommt zu ciner Begegnung it R
senspringegela {ZBA 88), Zum Sonnenunrcrg: g werden dic Helden
AMigenzeugen cines prachvollen Regenbogens,

Der zweite REisetac

Miuajs verspricht eine éinzelne Eiché auf cinem Hiigel Schure vor
cinem Platzregen, Withrend des Hitgelanstiegs sorgt ein Ruf Alwins
fiir Verzdgerung: Shantiria ist hinter der Gruppe aufictaucht, Plat-
lich schbizr éin Blitz in die Eiche cin und spaltet thren Stmni. Flit-
ten die Helden miche pewanter, wiire ihe Leben in’ Gefahr gEWesen,
Fortan begleiter Shannrlia die Gruppe. Sie ist den Helden suf Efler-
durns Wunsch hin gefolet, um auf Abwin Acht 2u geben, bis Ellérdorn
erneat zathe stbl und sic gemcinsam mit dem Jungen auf den Haf
suriickkehren, Y ihrer eigenen Sicherheir gita Shantirlia sich nicht
als Biestinger zu erkennen, sondern verhilt sicly wie cine gewihnliche
—wennauch kluge — Esclin.

Alwins Zorn auf Ellerdorn erstreckt sich zum "Teil anch auf Shantirlia,
di¢ jedoch stets eine miteeliche Freundin fir ihnowar, Machdern er
davon fiberzengt ist, dass Ellerdorn ihaen nicht folpt, versucht er mit
the zu reden, wie er es gewohnt ise. Shantirlia antwortet thm jedoch
nicht, und Alwins Beteuerungen, fiber was fiir Dinge er sich schon
mit dem Esel untérhaltén habe, verlieren dabei cinen Grofiteil ihror
Glaubwiledigheir,

Abends spielteine Hand voll vor Schinutz starrender Kinder vor ciner
Fischeehilue am Wegesrand Verstecken. Alwin michte HCTN TitsHe-
ten und versucht auch die Helden sum Migrunisehen zu bewepen,
Wiihwend des Spiclks hiren dic Helden dag erste Mal den Vers fiie das
Versteckspiel (siche Seite B), der thnen spiterim Abentener dic Rick-
kehr aus dem Wald der Schemen ermtighichen wird, auch wenn sie
hier eine falsche Vérsion lernen. Sie werden vom Fischer Calmie und
seiner Frau frarf 20 cinem cinfachen Mahl eingeladen, und die ravi-
agefillige Gastfrenndschalt dereinfichien Letite sorgt Bir cinen wan-
dervollen Abend:

Der pritte Reisetac

Mitten auf dem Weg liegt ein Bierfass, Eintrichtig laben sich Wild-
schweine, Rehe und ein Waldwolf an seinem austretenden Inhalt. Die
berauschien Tiere halten die Helden fiir briinstige: Artgenossen, was
zu grotesken Verfolgungsszenen fith, Imo Laufe des Tages finden
dic Helden weirtere Bierfisser Sie stammien vom Ochsenkarren des
Hiindlers Hafdiin Gerstenkorn, Holswiirmer haben dem Gefiihin dec-
art pugeseret, diss es nach wund nach die Ladung verlien — unbemerkt
von Halduin, cinem Siufer, wie er im Buche steht, Als die Helden
auf ihn treffen; suchr er gerade unter seinem: Wi agen Schuts, denn
et Horndrache (ZBA 83) hat es auf ihn abgeschen. Im Kampf sorg
Shanudin-daffie, dass die Flugangeiite der Kreamr vor 2o factermden
Vigeln und dhnlichem behindert werden.

Nachdem der Dirache das Weite gesucht hat, ereeicht dic Gruppe Al-
tenfache (AGF 6%), Hier ist dic Summung gedriickt; s heutige
Schiitzenfest droht auszufallen, da das Bier wegen der Lotsenknapp-
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hest nicht geliefert werden konnte: Als Halduin mit einem immerhin
noch halbwollen Wagen eintrillt, wird er gefeiont wic noch nic zaver —
“uned die Helden gleich mit.

‘Der vierte Reisetac

Senn die Helden sich bei dem Feier nicht ausdriicklich zurtickgehal-
‘ten hiben, verzdgert sich die Abreise erheblich, da- der Alkohol ihnen
“einen ausgewachsenen Wolf beschert har.

‘Mach dem erfolglosen Besuch im Peraine-Tempel ist Alwin auffal-
dend still. Er hav Angst; dass die Heldén ihn loswerden wollen, Aufier
em beginnt or 2u ahnen, dass dic Welt aulierhalb von Ellerdorns Fof
wch grifier ist, als e dachie, und dass dic Suche nach seiner Mutter
schiwieriger werden wird, als er sie sich vargestelit hat

Hinter Altenfachr zwingt cin angeschwollener Flussarm die Helden
daze, dic Strafie zu verlassen. $o kommen sic an cinem Gehaft vorbei,
dtssen Vich von ciner selisamen Krankheit befallen wirde: Kihe und
y ':thafﬂprlngﬂ'ﬂ und zappeln wie irr aufder Weide herum, einige sind
e Erchiipfung bereits ausammengebrochen, Der versweitelte Bauw:
“HPI-'RIHIJ'H bittet die Helden um Rat:

ﬂﬁ_ﬁﬁﬂ_ﬂ'ld die Helden das Vieh untersuchen und Blutspuren in den
\Ohren der betroffenien Tiere entdecken, stifit Alwin beim Herum-
?ﬁ.i_fﬂ!:c'ﬂ-ﬂurﬁh Aufall auf den dbelgelavnten Zetermoos, éinen knorn-
gen Wurzelbold (AGF 152), der cinem Menschen etwa bis zum Knie
reicht Zerermoos bezag vor ciniger Zeit cine Erdhahile am Rande von
\Perawyns Weide. Bisher lebten er und der Bauer als Nachbarn, ohne
woneinander zu wissen, doch gestern traf eine Kuh Zetermoos” Erd-
e mit ginem Fladen. Dem platzie dic Schour seines Blicterho-
und in seinem Grimm traktiert er nun das Yieh mit Angerangen
relpwiiemern, umn sich fir Schmutz und Gestank sy revanchicren,
win erweist sich als erstaunlich geschickt im Umgang mit dem
rmrﬂlbﬂtd der den Jungen im Gegensate #zu den Helden und oar
l:!l‘.ﬁ'ﬂ'}n fasschon freundlich behandelr. Dennoch miissen die Hel-
:g!,_l.ﬁ-ﬂ'ﬂwbsrhm Bold und Baver vermineln und dafiie sorgen, dass beide
dhren Machbarschaftskricg fricdlich beilegen, denn Alwin ist noch zu
:'ﬁ.ﬂtffﬂilteﬂ um eine derartige Sitoation meistern zu kinnen.

eHiinos reagicrt in dieser Szene auf den Vers vom Mersteckspicl,
Alwin vor sich hinsagt. Er berichtigt den Vers, der ihm zor Folge
'E&h:stund:nﬁ hehieit laurer:

slune menne minden,
ewtrst thin wiemali finden,
] Sechen magst de b dealr,
B letbit docly e i Schemensald «

I ﬂ@bﬁag:. wis es mit dem Vers aal sich: habe, schmettert Zetermoos
iinwirsch ab, Wenn Alwin den Vers des Schemenwaldes reziticrs,
i werde er ja wohl wissen, woiir cr gur sei.

ERFUNFTE REiSETAG

pricht.cin schlechter Tagzu werden. Seit Mite der Wacht wied
i von Zahnschmerzen geplagr, und gefilivlich wird ¢s, als ein
tkeakenmoleh (ZBA-124), der in cinem der zahlreichen Seen
ause, Alwin als Leckerbissen ins tellergrofie Auge fasst. Glicklicher-
eiicstakir die Breatur bei beherzer Gegenwehr schinell wieder ins
wuriick

Lich erfrenlicherweise wird das Wetter besser. Ebenso gelégen komme
) Begegnung mit der fahrenden Medica Lanil Werrendin, dic den
senden Zahin unter Einsarz lindertider Krduter herauseeibi,
erziiblyvoller Freude, wie sie in Truhjebor, dem nichstrelese-
@rvim Norden, ¢ine kranke Frau behandelte und es sich heraus-
j- dass sie nacht krank war, sondern schwanger — mit Drillingen:
mfdu Frau? Prina Bartelsee, warum?”

SEcHSTE REisETaG

lingwerlt sich wnd deiingelt so fange, bis dic Helden mit thm
ittagsrast cine Runde Verstecken spielen. Dabei enrdecken sie
wer Minnerund Frauen in vor Schlamm starrenden Minteln,
dhrerseits vor der Gruppe verbergen. Sie geben sich als alber-
schie Reisende aus und tragen dic Landesfarben besonders aulfillis,
re Nervositat sowie der Gratenfelser Akzent der Anfihrerin

[3

Isefride macht sic verddchuyg Spitestens wenn ihr ein “Verritcrin
Invher™ herausrutsehr, fliegn die Tarnung auf: Dic vermeintlichen
Reiseniden sind im Aufirag der Nordmérker uncerwegs, um die Tr up-
penbewegungen im Feindesland avszuspionieren (siche Kasten).
Giestalten Sie dic Auseinanderseteung nicht als Kampfauf Leben und
Tad. Zwar handelt es sich um gestandene Manner und Frauen, doch
entbehrungsreiche Waochen in den Stiimpfen und das unbindige Wer-
ter haben sic zermdebl, Staw 2o kimpfen, versechen sic zu fichen,
zuverhandeln oder um Guade wu bitten. Einzig fagiride nimme Alwin
als Gieisel, wird aber von einem herabfallenden Ast niederpeschlagen,
brevor sic thon etwas antun kann.

Die Helden kénnen miv Gelingenen nach Gurditnken verfahren.
Wenn sie sie der Obrigheit fibergeben wollen, sollien sie sich aber dar-
iiher im Klaren sein, dass sie mit einer Todesstrale 2u rechnen haben,
An diesem Tag erceicht die Gruppe Truhjchor.

gras, Borbuad Moskisos und dem unwﬂmzhe!ﬁn Regm,.
gm.LEcg;;nsn mrn},‘lhthmd;,ﬂaﬁgiﬁmﬁugm“bﬂmﬂbdm&m
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juseL vnp TrRuBEL

Trubjebor ist cin wnscheinbares Strafiendedd an der Landstralle von
Havena nach Abilacht, das den Reisenden auller dem Gasthof Zem
Sefrevarzen Raden und cinem alten, massiven Wehrturmyg der als Foll-
station und Magazin genticar wivd, wenig zu bicten hat: Die Helden
finden nur mit Mithe ein Zimmer, denn neben diversen Findlern,
die auf dem Landwep wach Havena unterwegs sind, hat auch cin
Trupp Soldaten auf dern-Weg nach Osten im Ort Halogemachs.
Dariiber hinaus gasticrr am heotigen Tage ein fihrender Zirkus in
Truhjebor Als die Helden auf dem Dorlplatz cintretien, wirbe dort
ein bunt gekleideter Ausrufer gerade fic die "patriotische Vorstellung
wider Joch und Dunkelsinn”; die nach Einbruch-der Dunkelheir vor
dem Zollurm stattfinder.
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burz nach den Helden treffen von Osten her alte Bekannte ein: Pra
iowyn ui Elud vid seine Seldaten kommen chenfalis inden O, der
nuan vellends aus-allen Nihren platzr, Ellerdern-ist immer noch bei
dem Trupp. Er wirkt so ungeriihrtwie ch und je, und im Vergleichzu
den schmutzigen albernischen Uniformen istsein Mangel peradezu
unverschime sauber. Er ist nicht im Mindesten iiberraschr, die Hel-
den und Alwin hier zu sehen.

Die Soldaren berichren von: shenreuerlichen Umwegen, 2o denen
sie der albernische Frihling swang: Miten im Scenland hécen sie
dann Gerdichre Gber Spione aus den Nordmiarken, dic den Bacon da-
gu-veranlassten, noch einige Tage in der Region zu verweilen. Wenn
die Helden die Nordmirker gefangen genommen haben, kifnnen sic
Praiowyn diese iiberstellen, wits dieser mit cinem Kopfizeld von fiinf
Golddukarwen und der Bemerkung honariert, dass er nach der ndchs-
ten Begepnung mit den Helden wohl cinen vergitterren Wagen beni-
figen werde,

Der Zingys

Der Zirkus gastien aulder Wiese siidwestlich des Dorfes. Ein Stiick
jenscits der Wiese liegt ein Wald, in dessen Nihe kein cineiges Feld
z0 schen ist. Es handelt sich um den Wald der Schemen, cinen ver-
Auchien Wald, in dessén Nahe sich keiner der Difler wapt. Die Hel-
den werden von den Truhjeborern mehrfich davor gewarnt, sich dem
Wild wa nahern.

Drie Zirkuswagen sichen im Halbrund vor dem wuchitigen Follturm,
Do Manege ist ebenfalls vor dem Turm abgestecke, deseen verwitter-
te Fassade eine hervorragende Kulisse abimbe Einige Zirkusteure sind
daber, aus Holzstangen und weiten Stoffbahnen ein Dach zu banen,
unter dery das Publikum vor dem Regen geschittz sein soll,

Ber ihren Wagen haben die Zirkusleuteeinen Keinen Tahrmarks auf
gebaut, aul dem erste MNeugierige cinen Flohzickus bestaunen, sich
dic Hanre wihlen lassen oder den drer Akrobarenkindern Miinzen

auwerlen; woraufhin dicse Rider, Ubcrschfige und Sali vorfiihren,

Alwin; der mit dent Begriff “Zirkus’ anfangs tiberhaopt niches anzu-
fangen weill, istschnell hellaof begeistert,

In einem Schankelstahl siter die abve Ranne und erzihle mivviel Ta-
lent Geschichien, Als die Helden an ihr vorbeischlendern, eredible sie
},ﬂ‘idt die Legende vom Schemenwald (siche Seéite 8) und seipt dabei
bedeutungsvoll aufden Wald jenseits der Diarfwicse. Hicr ecfaliren die
Helden, dass Ragadun einen Vers autsagee, umn den Wald wacder 2o
verbassen, Zusamimen mit dem Vers, den sic von Zetermaos erfahren
hiaben; haben sie non alle Informationen beissmmen, um den Wald
betreten-zu kbnner.

Die geFaLLENE GEWEIHTE

Unrer den Artisten fillt den Helden cine rothaarige Frau suf Sie starn
Alwin unverwandt an, wendet ihren Blick dann mit einem sichtha-
ren Buck ab und widmer sich wieder cinein River, der sich von ihr
dic Inrah-Kanen legen st Tsniane hat Alwin sochen zum ersten
Mal seir sichen Jahren wieder geschen, aufgrund der Altersditferenz
jedach nicht erkannt.

Trotz ibrer Melanchalie hat Tiaiane sich ilive Warmbersigheit und
Oifenbieit bewahr und dic Helden kbnnen schnell mit ihr ins Ge-
sprich kommen, Sielernen cine von Hoifhungslosigheit pezcichnete
Perion kennen, die den schmerzlichen Verlust ihres Kindes vor sicben
Fahren nie iherwinden konnte, Die eventuelle Hoffnung, bei ihr ma-
ge es sich um Alwins Mutter handeln, hile picht lange: Tsaiane be-
hauprer, ithe Kind sei tor, zudeny stimant das Alterniche,

Wenn die Helden ihre Zukunft ecfahren wollen, legt Tsaisne theen

ey ‘Schm:trtrl'l'n:;;'. eine rechr seltene Ineah-Form. Die Karten spre-

chen von Wanderern zwischen den Welten, swet Widersachern, ei-
nem voll kindlicher Bosheiv und cinem voller Gite, sowie van einer
Entscheidung, die im Herzen getroffen werden muss und von der Le-
ben, Tod und das Schicksal ¢ines Tores abliangen. Sie berons, dass das
Schicksal noch schemenhafter als sonstzu erkennen s,

Zum Abschied diberrcicht Alwin, der witheond des Rarenlegens ge-
langweiltherumstrennt, Teatane cine Kirschblite, Sic muss sich dar
authin abwenden, da ihrjus cowasing Auge fiep

[ 4

. ‘H nd die

Circvs CoLOSSALE

Seivmehrats zh:r}&hmdmmn reist der albermische Zirkus
ek qu;eﬁthpn{hnﬁﬁmgm durch d%pkﬁm:ﬁdrﬂ _
'-Flpﬁ, Ba Geschisf lauft whinrh;, denn. ﬂachﬁ:nﬁ:hmksaiﬁ- ;

i ﬁ_@@eﬂbc:lrﬁﬁktnm,@wh_ |
.r.u_crfqel.fqr'h_ﬁmmn;_ '

Digaﬁ'ﬂ&ldtn khersind ':‘inm #Eﬁécfmb ne Familic, deres wie den

: ; mﬁm i'shrcndm.-gthL Beim abkndlmhm Auftrie jubelt: man;.

-dech ‘nm.m'idr:rrr Margen rollen siec grofilos diven,
__mhcimw:hm missmuml:—dﬁrﬁbcrmdim, dass

e ;
i _rﬁﬂﬁmﬁgﬁl‘eﬂ Eﬂ!&n. I dl:{i&mch:hcr it harmlu%-cn I
' Ji:" _Twnn»m imgullcn. Seip Enthllﬁ'-‘tﬁmuﬁ undmﬂc -‘u'—

el dem Verhist Abwing und ghrt:r hbkch: von T dem
i-n-kusun, L iia.rm Kummer beim Rersen 2u i
lerweileidst sic fiie den Zirkus schicr unersetelich, dasiein allen
erdenklichen: Hercn:hm‘nmmrkt - Sie entwirlt das Progranim
u:iqi@cbhc:dcr: lﬁmnﬂm:; |51m d:c'Pml}m baut und 51\:;!!: In=

L) ijh@n sder ’mﬁﬁ-ﬂ& Manr Efcmmf dstein Hinfling vor
“den Zwdlfen. Ericigt einen Zwirbetschnavzer und g:"h:ihﬂmk .
gepolscerter l_ﬁ];u,dungwmjc Pa‘m&mmf m&mdrk:sctm lhucfr

3 g .m?ﬂmﬂg‘t o, wibrcs ls@. _
Handeq wind Fiiﬁ‘m E:ri.;‘;unjiadn Kers :-,Lt:uc]mr balar Tort, Sie
i s A, seit sie dem- l-f,*l‘nrnn:r Schuldr,gum ent-
ek ﬁm nd Emﬁwyn sind win Paar,
® Liei den Mmm Frorien haud-:lrcrw sichl nim dret K:n‘dl:r
der. nmlcvcn Ammm SJ&SJ.{.I.EI. swischen LW und 15 J'l.hren alt
"dcn:n E;'pwhom: alles vom:Seil-

mﬂrht.
il,’.'aufamn' WA fr"ﬂhﬁrJWﬁdhhtcm'\ ciner nofdmérkischen Ba-
ronie, was sicin Albernis aus guteny Grumd gc:hﬁ‘m hale. Thie

i Dlrf;.&sumummu{ Mht i:d iglich ALI;:P’,}E}!‘S} gulmji'ngcq Wih

¢ Wolls

gh'umrstcht, 'mug £ j;ngc h}lﬁ-
s:fw.l;rft:r ".-- : Pﬁmnﬁdib sk Rannn: {Grtim.{mn e Pirkus
' ‘\{u.m:mn_ﬁmgt Geschichienerzihierin sowic




Der Ryre pes WaLpes

Dic Sonne beriihn bereits den Horizont, als die Helden den Riickweg
inden' Ort antreten. Dabei bemerken sie, dass Alwin verschwunden
* i Nach einigem Suchen entdecken sie ihn auf der Brache vor dem
- Schemenwald, auf den Alwin geradewegs zugeht. Die Helden kin-
nien Alwin unter den ersten Baumen errcichen und von scinem Weg
Cabbringen.

Ber Wald der Schemen prisentiert sich als reche pewdhnlicher Wald
aus Buchen und Eichen, kale und dilster zwar, was aber auch an
vilir Jabires- und Tageszeit liegen kann. Ein handeellergrofier schwar-
*zerbchmetterding der zwischen den Stimmen umherflattern, beweist,
* s es auch Tiere in diesem Wald b,

: }.lwm, den’ die Neugier umtrich, spiiry, duss e sich nicht um einen

gewdhnlichen Wald handelt. Auch ¢in Held mit dem Vorteil Fres
FREUND: verspiire, dass dicser Wald cvwas andercs sy, als & den An-
schein hat Sollien die Helden den Wald genaver in Augenschein
nchmen wollen, miissen sic dies allerdings auf den folgenden Tag
verschieben: Gerade versinke die Prajosscheibe, und mit der Diimnme-
rung: zicht Nebel und Finsternis unter die Stimme. Ex ist wichtig,
dass keiner der Flelden jetze den Wald betrire, da er-ihn sonst nicht
mehr verlassen kiinrre, Wenn die Helden dennoch darauf behacren,
sofortin den Wald #u gehen, beschwirt Alwin sie, den bisen Ot nicht
wu betreten, zumal in wenigen Augenblicken dic Zickusvorstellung
beginnt, an der auch die Helden interessiert sein diirfeen. Sollten sie
dennoch dzrauf beharren, sofort den Wald zu betreten; zichen Sie El-
lerdorns Flucht vor.

Einbruch der Dunkelheit beginnt die Zickusvorstellung unter
lturm; derim Schein vieler Fackeln lebendig wirke, als geriie-
_ﬁ:hfa]]s die Darbictung, Weit melic als cinhundent Zuschau-
Eﬂ?‘-’lﬂk vern thien Soldaten, haben sich eingefunden und sitzen im
fenchien Gras oder auf einfachen Schemeln, die der Zirkus fir zwei
Heller verleiht:

ﬁlﬁuﬁpﬂtm“m’ erster Auftritt als Kinig Cuanu geniigt, um das
albemische Publibum restlos aul seine Seite zu zichen. Fwar mégen
'_h'a't_ua_l_:“cr des Circus Colossale keine Meister ihrer Zunft sein,
ehisee sind mat Liche biei der Sache und behandeln ihre Zuschauer
i speki, ohine sich sefbse dabei alkzu erstzu nehmen.

ehsamen Helden mag auffallen, dass das Programm insgesami
tragefiillig ist: Einige der Kostiime sind regenbogenfarben, dic
wangere Frau Barrelsee im Publikum wird mit cimem Stindchicn
it und der Schwerpunky der Auffiihrung insgesamt licgt auf
slung, nicht aufl Perfektion, Matiirlich iscall dies Tsaiane wu
MRCn.

Wihrend des Aultrities der “Silbernen Kronen', die besondeérs umiju-
belt werden, flatert cinschwarzer Schmeterling am Rande der Bith-
ne: wmber und wirft im Fackelschein einen resigen; unheimlichen
Schatten an die Turmfassade,

.o MiT TURBVLENTEmM FinaLe

Dic Vorstellung neige sich ihrem Ende zu, gleich steht das; Finale
an. Gerade singt Tiaiane wehmiug eine selbstverfassie Elegie itber
das Werden und Vergehen, Dass sie dennech von Gelidcheer begleiter
wird, ist Spectaculing za verdanken, der als aufgeplusterter Schwan
verkleidet auf die Bithne kommt und sich withrend des Licdes nach
und nach avs-dem Schwanea- und einem guten Dutzend weiterer
EKostiime schilt. Er hat sich gerade von einer heiteren Tinzerin in ei-
nen traurgen Barden ohne Laute verwandelt und nesielt am darun-
ter liegenden Kostiim, als Teaiane plitzlich miteen im-Vers abbricht
und ihiren Blick ins Pablikum richtet, Alles Blut weicht aus ithréem
CGresicht. Thr Finger zitiert ehenso wic ihre Stimme, als sic aufeinen
Mann deuret und ruft: “Das ist der Mann; der méinen Sohn gestoh-
len bt

Thre ansgestreckie Hand zeigr auf Ellerdorn.
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Einen Moment lang weili niemand, ob dies zum Auftrin gehier ader
nicht. Spectaculius hat sich cines weiteren Kostiims entledigt, stehe
nun als Henne mit Kitken da nd erhile Applaus von cinem ange-
rrunkenen Saldaten, der eost von cinem Ellq:n]mggnsmﬂ seines Nach-
barn zim Verstummen gebracht wird, Prajowyn bellt Befchle, und
wic auf Kommando fangen einen Augenblick spiter alle Zuschaver
glerchzeitg an sy riefen Gnd 2o schreien,

Ellerdorn wirkt ungerithn wis immer, als sci er nicht gerade aus deni
Gewahrsum albernischer Soldaten geflohen. Als dic ersten aut ihn zu
stiirmen, um ihn festzuhalten; mache er vernehmiich seufrend cinipe
Sehirire nach:hinten;, ducke sich unter einer Stofibahn hinweg - und
istverschwunden, als die Vedolger die Stelle erreichen.

Praiowyn befichlt lapstark eine Suche nach Ellerdarn (und den
Mordmiitkern, die chenfills Atchtig sind, wenn Thre Helden sic vor-
her gefangen und den Soldaten Ghergeben hatten). Deér Tamult inder
Manege und um sic herom erchwen diese Suche jedoch erheblich
und sorgt firslapstickartige Szenen: Bedienen Siesich derkdassischen
Zarkusklischees: Zuschater und Artiseen renpen planlos weiher und
cinander Gber den Haufen, Jonglierkeulen fliegen durch dic Lufi, dic
als Bestien verklcideren Hunde sind los und bedrohen verschreckie
Diriler mir Hecheln und Sabbérn, SchlieBlich sinken die Staffbah-
nenides Regendaches eisammen und bepraben alles unter sich,

GEFUNDEN VND VERLOREN

Machdem die Felden sich unter den Stafthahnen hervorgearheiter
haben, séhen sie abseits die in Teinen aufgelaste Taiane stehen: Nach
ihren Worten ist hoflenthich klar, dass thr Schicksal und das des Jun-
gen mateinander verkndipft sind, Schluchzend erzihle sié, wie cin
fremder Mann pamens Ellerdom vor sichen Jahren aufsie #utrat und
ein besonderes Inreresse ag Alwin zeigre, der damals wenige Monare
alt war. Der Mann botihr Gold und Perlen filr den Jungen, was sic
selbstredend ablehnte, Am anders Morgen war Alwin fort, und in der
Wicge Lag wie zum Hohn das Gold des Mannes,

Es ist nunmehr klar, dass Alwin Teaianes Kind sein muss, auch wenn
einige Fragen noch unbeantwortet sind — etwa die nach seinem Alter,
DUE!'.I Wir 15k dfl’ luugc? l[l1 'Fu mult 'iﬁt t:'l' ﬂ;‘ll I‘IL"{IL“I] 'l.:crtnrm]-g:ggun.
geny doch-auch nachher kinnen sic ihn nicht finden. Der Verdachi,
Ellerdorn kinne ihin beréits wicder an sich. gerissen haben, echiiret
sich nicht, denmwie schon am Nachmiteag kinnen die Helden Alwin
aufdem Weg zum Schemenwald enedecken. Hs isedewtlich zu erken-
nen, dass er femandem, neing erwas folgn dem schwarzen Schmerter-
ling ans dem Wald, der auch bei der Manege zu schen war und der
Abwin nun in flatterhafiens Zickeack in den Wald: locke. Fr reagiert
nichtauf Rufe und ist 20 weir entfernt, als dass dic Helden ihn noch
erreichen.: Kuare bevor sic’am Waldrand eintroffen, verschwinder der
Juange im Dunkel; als hiabe o5 ihn nie gegehen.

Diee Helden werden hoffentlich nicht zdgern, Abwin in den Wald su
folzen; un ihnseiner Mutter zurdickeubringen, Zwischen den Biu-

im WaLDp DER SCHEMEN

 DER WaLD DER ScuEmEN

Mol mﬁmll&ém Grin. Oy deck
; am;lupdfuamwﬁikthmwrﬂu i urd N m:hwc&n st és nicht

j ﬂ.u.mwtm Aind

men herrscht eine beinahe stoffliche Schwirze, die es rarsam miacht,
dass jeder Held eine Fackel g,

Ziem Vorleson wder Nacherzihlen:

Withirend ihreuch bereit macht und dic Fackeln selrssme Muster
aufdie Baumstimme malen, il Teaianes Blick auf die Kirsch-
bliite in threm Knopfloch, die Alwin ihe gegeben hat,

“Die heilige Panze der Tsa”, sagr sie unvermitiel, “Es ist lange
her, dass ich sic getragen Habe, Wisser, dass wh Gewethte der
jungen Garin war, bis ich am Verlust meines Alwin versweifelie,
leh verlor meinen Sohn und so viel mehe — Tea Mg ar versei-
hen:”

Sie zhgert kure, und in dicsem Momens ist die sehwere Bastan
der ste seit Jahiren teiige, Gberdeutlich wu erkennen, “Abwin... Ihr
mitisst ihn wicderbringen, haee The? Thn ein weiteres Mal 2o ver-
licren kinnte ich nicht erceagen.”

Teziane schaut euch an, und der Anflug cines hoffnungsvollen
Lachelns gehe Gber the Gesichr. “Edle Recken, versprecht i,
dass Thrihn heilsurtickbringen werdet, Thn erneut =u vericren
i Bed den Gidtrern, ich weth nichr, was dann witrde.”

UBER DiE SCHWELLE

Bei threm ersten Blick in'den Schemenwald durfien die Helden noch
lilrer die-Angst der Diidler schmunzeln, die sich offenbsr von cinem
Eﬁ.'r\"ﬂl'll'lih.hr.n Wald ins Bockshorn g ]11‘{_“ lassen. Als se ]g_-\c[urh Wi~

sehien dic Stimme treten urd vom kithlen. Aroms fevehrer Bauamirin-

de begriific werden, lernen-sie, dass eine nichtliche Exkursion dureh
die Schwirze zwischen den Biumen alles andere als angenchm it
Wirclwerk Lisst sie stolpern, tief hingende Aste zerkratzen ihnen
Gesicht und Arme, Dic Fackeln blenden die Helden mehr, als dass
sicihmen den Weg edeuchien, Immer biter lassen Gerlinsche die Hel-
den mit geziickiem Schwert heeumizhren, nur um 2u erkennen, dass
hinter thnen nichtsist aufier Schwiicee, in der sich eine halbe Armee
verstecken kénnre.

MNach einigen Dutzend Schritr berreten sie unbemerke die Feenwelt,

L Vorleen oder Nacherzilblen:

The wisst nieht geinan, wie kinge ihr schon unterwegs seid: Ei-
gentlich hawet thr das Waldstick Isngst durchguert haben miis-
seniy aber von einem Waldrind ist nichis zu schen. Vor cuch,
hinter cuch, hinks und rechis seht the-nor einen Wald, der ans
knorrigen Biumen bestehr, deren At the nienals zuvar gcschr_n
habt. Tin Licht der Fackeln tanzen Schemen auf den Stimmen,
und-ever Atem: erzengt Heine Walkchen, obwohl es sarm st
Wo auch immer ihr seid, a5 ist nicht melire das kleine Waldstiick
nahe Truhjehor, indas thr euch hineingewagt habr.

il-Em’sﬁtﬁ\‘n'n-Hagm !;,ﬂt:l'._

wur]tmm v.sld bucf-fm: ‘51(:#.{1 Regelhinweise in AGE 147,
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DiEe FaLLe
e Helden suchen eine Weile erfolglos nach Alwin und einem Weg
zunick nach Aventurien, Dabei miissen sie feststellen, dass auch die
Gi'ﬁ}gfaph[f des Schemenwaldes thren eigenen Regeln folg: Gleich-
~giiltigy welche Richung dic Helden einschlagen, immer wieder fiege
clne kl¢ine, keeisrunde Lichtung auf threm Wea, dic mit groften Pil-
Czen bestanden dst
- Dann entdecken die Helden die Schemen auf den Baumstimmen.
*_SHL Betreten des Waldes lassen die Fackeln Schaten iber dic zer-
furchre Rinde tanzen. Bei niberem Hinsehen bewegen die Schemen
“Sich aber nicht mit dem Licht, sondern in cinem eigenen Bhythmus,
s seien sie lebendig: Und sic zeigen nicht nur amorphe Bilder des
- Rufills; sondern Gegenstiinde und Personen, grob und skizzenhalt,
-ibc: mit: 2 vielen Detnils versehen, um ein Trrtum 2o scin: den Schar-
Aenrise eines Menschen mit Spitzhut und Magierstab {oder anderen
erenstinden, die sich cindeutig cinem der Helden zuordnen lis-
: ,;:mandtn der aufgereptauf einen Stamm deutet und seinen Be-
glhwm seinen Find zeigr: Dic Schemen zeigen die Helden.
“An zwei benachbarten Biumen zeigen Schemen ‘einen ]ungcn, der
cainem Schmetterling folgt. Gehen die Helden zwischen den Biumen
 hindurch, sind dabinter weitere Schemen zu sehen, dic ebenfalls den
Jungen zeigen und den Weg weiter markiceen, Er fithrr die Helden
dvaeder zu der pilzbestandenen Lichwing, die sie schon mehrfich
treten haben. Dach die Schemen lotsen sie swischen wwei nied-

“neen Teil des Waldes betreten haben,
- Die Spur der Schemen fithrt die Helden an weiteren Wegmarken vor-
,I:n‘rhe ins Hery des Waldes fithren:
fcmumlt Felswand von mehreren: Schrite Hahe, die man i dem
inen Wildstiick in Albernia eigentlich von aufien hiitte sehen mis-
L c3ie st mit einiger Milhe eu erkletern, aber oben st der Wald
ch nichtanders als unten,
C hodenloser Spalt im Waldboden, avs dem Rauch emporquille
und den man an Asten schwingend fiberwinden muss,
@ cine Selle, an der das Unterholz fir mehrere Dnzend Schrite so
Vliche isty dass man sich nur aul dem Bacch kricchend forthewegen
lann, wihrend die Aste sich um Knéichel und Handgelenke winden,
j.und:c Helden festzulialten.
glasklirer See voller schlangengleicher Fische und wogendem
ras, der keinen Eu-und Abfuss besitar,
Die Schiemen weisen am. See vorber auf einen schimalen Prad zwi-
chen den Biumen. Durch die Simme ist Feuerschein zu sehien. Die
Sthemen am Anfang des Plades zeigen, wie die Helden den Jungen
eereichen und i die Armie schlicBen,

]

Herz pes WaLpes

vorie dringt Feuerschein, und als die Helden niher kommen,
L'ir.bm sie auch Alwin hiren — er schireit angsterfillc um Hilfe, Der
ﬁ’hg fEner sich zu einer grofien Lichrung, in deren Mie ein ge-
Iiger Schiciterhaofen brennt, dessen wipfelhohe Flammen eine
ﬂﬁ-ﬁhﬁarm Farbe haben. Sein Flackern folgr cinem quilenden
* Rhythmus, der-an dis Schlagen cines gewaltigen Herzens erinnen

idelt, dic an dicsem On nicht mehr an dic Baumstimme gefessel
Vo ihren Augen last sich ein Schemen von einem Stamm, er-
m Aufflackern der Feuerscheins und schwelt dann sicher in
rauchgeschwingerten Luft, Jetat zeigt er seine wahre Gestalt: cine
agene, verkeiimmie Kreatar mit Khsen und Fingen, die scha-
Gerinsche machen, wenn sie auleinandersehlagen:

verkriippelften: Biumen hindurch, und als sie dér Spur weiter
: folzen, merken sic am dichier werdenden Unterholz, dass sie emen’

welches dann cinen newen Schemen gebier, Alwin und dic Helden
sind draufund dran, chendieses Ende su nehmen. Immer michr Schie-
men lasen sich von den Baumen, stirzen sich aufsie und dringen sie
in Richrung des Tores.

Schemen

Klauen: INIB+1WE AT 12 PAS TP 1W+2 DK H
LeP 22*  AuP unendlich RS 0* KO unendlich

MR &/ unendiich** G512 GW G

*) Da die Schemen nicht stofflich sind, kdnnen sie nicht sterben, sonder
zerfasarn wie Rauch und setzen sich erneut zusammen, Gewdhnliche Waf-
fan richten gegen sie nur den halben Schaden an,

**) Die Schemen sind immun gegen Zauber mit den Merkmalen Einfless,
Harrsehaft, Farm und Helisiche Alle anderen Zauber mitssen die angegebe-
ne MR iiberwinden,

Jeder der Helden bekommt es mit mehreren Schemen 2o tun, und in
jeder Kampfrunde werden es mehr. Dicse wollen die Helden niche

titen, sondern wum Feuer deingen, und ihre Uherzahl macht jede

Flucht unmiglich, Es mag den Helden gelingen, Atempausen zu er-
kiampfen, doch fiir jeden ¢rschlagenen Schemen sind drei neue zur
Stelle,

Z:m-: Varlesen oder Nachersihlen:  —— f
L e ;

e Summcjst ];:[s:r__- nnd ditnn, aber von einer Macht durchdrun-
gen, dicalles innehalten st The sehe den'schwarzen Schmener-
ting heranflamern, der Alwin in den Wald gelocke hat, Erstjetzt
fille euch auf, dass das spanngrolic Wesen wie cin Retier aufjze-
ciume ist, Im Sateel sitet eine zierliche Gestalt: Schwarzes Haar
umrahme einen ausgemergelten Fravenkéirper, und dic Augen
versprithen grausame Boshei
Sie macht eine Bewegung mit eimem Stab, dessen Ende einer
verdorrenden Bline gleicht, und ihr Reittier bewegt sich gehor-
samcin Alwins Richtung.
“Diesen hicr will ich selhst!”, keft sie. “Phasmagor schnt sich

schon lange nach cinem Gefiihren,” :

Diabect thtschele sie dem Schmcuerding den Kopt:

“Aber jene dont”, sicweist auf cuch, "kinnt ihr haben und 2o cu-

resgleichen machen!”

Die Schemen, die Alwin gepackt haben, machen kehrt und zer-

ren ihn dem Schmetterling hinterher, der bereits den Plad ent-

langfateert, Seine Schreie und das Lachen der Fee sind noch
nicheverklungen, als dic Schemen cuch erneutund mir noch gei-

Berem Yorn #um Feuer emren, dessen toter Chualmi cin schreck-

liches Ende als Schemen fiir ench bereithiile,

Erncut stiirzen sich dic S'-:_hcmcn it stummer Wuotauf die Helden,
deren Ende unansweichlich scheint, Gerade als der erste nur noch ei-
ne Handbreit vom: Feuer entfern ist, it gine Verinderong cins Die
Flammen verdunkeln sich, Zwar ladert es noch immer zu den Wip-
feln hinauf, doch wieeine Decke licgr nun tintige Schwiirze darliber
uned verdunkelt den Lichrschein auf cinen Bruchieil seiner vorigen
Intensivit. Sofort verlicren die Schemen an Keaft (Einbufien auf LeP?
AT und PAY und lassen griiBenteils von den Helden ab, die sich end-
lich befreien kitnnen. Als gie sich umeschaven, entdecken sie nahe des
Plades einern alten Mann mit seinem Esel,

Ellerdorn winkt die Helden 2u sich, und ihr Rlickzug wird nor noch
van wenigen Schemen behindery, die sich im Fackelschein der Hel-
den aufhalien. Droch sie habien die Lichwng noch nichr wicder ver-
fassen, als Shantrlas Zaubier schwinder: Die Decke aus Schwdirze
bekommt Lacher, und das Feuer gewinne erneut an Heftigkein Dhe
Atempause endet wenig spditer, als der Zauber der Fee erlischi, aber sie
astlang genug, um der Gruppe die Flucht aus dem Herzen des Waldes
zu ermédslichen.

Licut ins DvnEgL

Shantirlia {von der die Helden vermutlich erst jetit erfahiren, dass sie
eine Biestinger ist) und Ellerdarn haben ebenfalls den Schemenwald
betreten, um Alwin vor Ganestn zuretten. Dies iseder Mame der Fee,
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cie Alwin inciheer Hand hat. Beide haben schion von thr gehidn, sind
ihraher noch niche begegnet.

Dyic: Helden diicfien zuniichst dasein aderanders Hohnchen mit Fi-
lerdorn rupfen wollen, bevor sie mit thm keoperieren: Hinzu komm,
dass sic immer noch nicht Abvins Gescliichte kennen. Ellerdorm wiir-
de sicham lichseen auch weiterhin in geheimnisvolles Schweigen hifl-
len, doch niche einmal mehr Shantidia ist fie dieser Haltung noch
cinverstanden. Sic dberzeupt Ellerdomn in einem burzen Worbwech-
sely dass die Felden ihirer beider Vertranen verdienen und das Rechi
baben; alles au erfahren. Ellerdarn weiht sie darauthin in luren
Worten: in die Vorgeschichte des Abenteuwers ein,

Diic Helden mitisen sich nun:mit Ellcrdorn: dariiber cindgen, was
nitch Alwins Rewung mit dicsem seschiehen soll Ellerdors will natir
fich, dass Alwin wieder aulseinen Hof surilckkehrm. abes dic Helden
ditrlten da anderer Meinung scin. Im Gesensatz wu Ellerdorn hzhen
sie das Leid von Mutter und Sohn Hattnah miveciebt. The Versprechen
an Tsaizne sollten sie noch nicht vergessen haben, und so dirficn sie
fordern, dass Ellerdarn Alwin freigibt und 20 ‘Tsuiane zirickkehren
Liss1, ohne sich ernear cinzumischen, '

Merdeutlichen Sie bei-der Darstellung des alen Feenwiichiers, dass
dieser nicht herzlas und schlecht ist. Er entfiihe Alwin niche ais
biser Absicht, sondern in der Uberzeugung, das Richtige zu tun; Bl
lerdarn vertrn den Standpunke, fir das Feentor Cipler von anderen
einfordern 2o kinnen, so wie crsclber seit fahrhunderten Orpter dafiic
bringt. Diese Haltang, gepaart mit dem einsiedlerischen Unwillen,
sich mit anderen auseinander zu serzen, ergab seine Motivation fir
den Kindesraub. Wenn dic Helden sich zu MaralAlveraniaren auf
schwingen, lassen:Sie Shantirlia fir den Alten sprechen und cinwer-
fen, dass es in dicser Frage keine richtigen oder falschen Aritworten
gibr, sonderm nur filsche und ganz flsche.

Am Ende pelingt s den Helden, Ellerdorn die Augen dafiir zu 6
nen, welches Unrecht eeTeaiane unid Alwin antat indem er seing
Wacht fiber das Feontor tiber alles andere stellte, Der Alte erieist sich
als fihig, sich zu dndern: Mit gaterfirchtigem Errisc verspricht Eller-
dorn, Alwin ez Traiane zurickkehren zin lassen, oline sich je wieder
in betder Lelen ¢inzumischen.

Ganestris ScHLOSS

Shantirlia fithre dic Gruppe durch den Wald, Dic Biestinger weill, wo
Granestri sich befindet, und schlipt einen gewundenen Weg #u threm
Auterthaltsort ein. Auf einer baumfreien Anhéhe steht ¢in cinzelner.
gewaltiger Baum, sso-dick, dass zehin Manner ihn nicht umfaseen
konnten. Der Baum ist o und aus klaffenden Lichern in seiner Bor-
ke rieseln die mehligen Uberreste seines vermodernden Innern, Es
davert cinen Moment, bis die Helden erkennen, dass sie hereits vor
dem Schloss der Feg stehen,

Diic Moderacher in der Borke des Baumes kinnen von vorsichtigen
Kleteerern als Tritte benutzt werden, brechen fedoch leicht weg. Eini-
ge Klertern-Froben mit Aufschigen bis 2o 6 Punkeen sind i, um
ein Loch ltinf Mannestingen tiber dem Boden 2u erreichen, das grali
gepug st einen Menschen durchzulassen, Fiir Shantielia gibt es kei-
ne Maglichkeir, dorthin zu gelangen, so dass Ellerdorn und die Hel-
den Ganestri allein entgegenteeten mitsscn,

im Toten Bavm

Dias Innere des Toten Baumes reche nach Moder and Verfall, Bei je-
dem Schrite sinken die Fitfe bis zum Kngichel in den mad rigen Holz-
staub eingin dem ot wimmch und raschelt Anch in der Loft sehwehi
der Staub; kriecht in Mund und Nase und verbrenmt dort, wa er von
den Fackeln entztindet wird, mit eiem Knistern,

Die Helden finden sichin einem runden Raum wieder, dessen Dirch-
messer den des Baumstamimes weit dberrriflt; auch gibe es von innen
lieraus Fensrer, dic von aufien nicht zu'sehien waren. An den Windén
des Raumes zeigen Schemen die gravéamioschine Gestalt ihrer Her
rinin I'_'-'hcrrnanusgr&r‘::. Diie fackernden, weehselnden Darsicllungen
zeigen Granestrl auf einem Thronoder dabes, wie sic Eindringlinge
durchs Schementor schicks, abier auch, wic sie ergriffen einem unhie-
baren Eied lanscht oder sich in einem Spiegel berrachier: Bis auf elne
Haolatreppe, die nach snten Gilict, ist der Baum leer.

c ehenfills sc
ihr Blick stechend, Thre
gerund Zehonaut Flligel oder itzt sie nichr,
Ganestrijst eine Fee der helsten Sorte — boshast, verspielt wnd

reh grausun, Zwar istsie besrchenbarcr dfs viele |
sesen, dochi ihrer Gefiholichkes e das kaum e
h. Kt ein Mense 1 unsd wenige Feen, die Ganes:

an, um diese zugquilen. Veer, Einhorics und auch zaubeckun-

: ik bs Zenvertreib. Als Al
aiberte, ficl e Augenmerk anfihn und sic |
: duss siv thr Relrtier Phass
tloken.

dige Menschen dientn ihe bevorsugt aly
it sich dem’
wille ihin in il
magor aussafidre; ihn

PHasmacor |

Ganeatris Reities st niemand anderss als Ragadiin, der Sal-
lerssohn aus der Legende vom Schemenwald (siche Seite 8),
iner Suche nach Halmegund fiel or in Ganesiris Hindo,

Der Turonsaar

Dic hélzeme Treppe fishr dic Helden hisiab, bis sie scheinbar el un-
ter der Erde sind. Sie’ miindet in Ganesteis Thronsaal, der zuniehst
wenig Eindruck macht. Er durchmisst nur wenige Schritt, die Decke
15t niedrig, und ein paar Kerzen, um die Phasmagor zicllos umbher-
Hattert, spenden Hackerndes Licht: Dier cinaipe grifiere Gepenstand
ist eine morsche Holefigur Ganestris, die den Helden gerade mal bi
zum Kanie eticht und dazu cinldidt, shr cinen Trin zu versetzen, Dach
dazu kommit s niche.

—

Eurn Vorleren oder Nackersihlen:

‘Ah; da habenwir ja die unverschimten Eindranglinge, die mein
grofiziipizes Angebot, mir als Schemen dienen o dilrfen, fre-
cherweise abzulehren wagen: Doch freur euch nicht zu fih -
noch ist ever Morgen niche angebrochen.”

Endlich enudeckt ihe die Fee auf der Holzfigur var cuch: Stesitet
aul dem Kopfihrer cigenen Statue wie auf cinem Thron,
Ganestris schwarze Augen blitzen boshaft auf.als sic zu euch he-
raufschaue, “Es zictsich nichr, dass dic Herrn e iheen Ulnter-
gebenen heranfsehen muss, Das werde ich dndern!”

Sie Klawschr kichernd in die Fiiinde, und auf ihe Zeichen hin be-
ginntder ganze Thronsaal zuwachsen, Dic Winde weichen wie
schewes Wild zuriick, die Decke macht einen Satx nach ehen
und der Holethron vor euch beginnt zu wachsen, bis er euch
um das Finf: ader Sechsfache iberragt. Ganestr ist ehenfalls pe-
wichsen und throne nun wicklich iiber euch,

Dxie Erkennnis trifft cuch wic ein Schiag, Nicht der Ravm: ist
gewachsen —ihr seid geschrumipft. Ganest hag euch eure Ciriilie
gerauby;

Ellerdorn und die Helden sind durch Ganestris Mage mitsarat alber
Habe auf einen Brucheeil threr Grislhe zeschrumpft und messen et
wennger als vinen halben Spann. Der Feo reichen sie ksum bis =ur
Taille; und die fiir si¢ angefertigten Mohel im Thronsaal — ein Tisch,
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Stithle, eine mit Brackwasser gefiille Badewanne — sind Gie die Hef-
den mehr als doppelt so grofl wie gewdhnlich,

Ganestri amiisiert sich kévstlich dber thren Stecich, tanzr mit abge-
hiackien Bewepungen auf dem Kopf ihrer Statue und pratuliert ei-

Und die kostbare Zeit verrinnt stetig, denn die Raupe st hungrig und

e

el

braucht nur wenige Minuten, wm Alwin zu erreichen,

Phasmagor (fir die verkleinerten Helden)

nem Schemen, der thre Bewegungen wic ein Spicgel wicdergibr, Dic  Riissel: INI9+1WE AT 14 PAH TP 1w DK NS Y
Frige nach Abwin quittient sie mit éinem Winken mir ithrem Bligen-  LeP60 AuP unendfich RS1 (Fliigel) bzw. 3 {Rumpf) KD 13

stab, Aufibr Kommando verldsse Phasmagor, der nunmebr gigann-  GS10/4° MRS GW 7 i
sche Schmetterling, die Kerzen und flattert heebei. Erstjetzt erkennen Besondere Kampfregeln: Flugangrift .-
die Helden; was es mit ihm auf sich han Der schwarze Schmeterling ]

\ hatdas Gesicht eines jungen Mannes, dessen Blick ungeahntes Grau-  Schwarzraups
cnandeutel. Anstelle cines Mondes ragt ein langer, aufgerollier Saug-  Bigs: INLA+TWE ATE PA 4 TPIW+2 DEN
nissel hierver. Dier Schmetterling wirke grof genug, wm alle Helden  LeP a0 AuP 150 RS3 KO 18 GS3 MR 4 GW S

und Ellerdorn gleichzeitip tragen zu kfnnen — und der Wind seiner
Schwingen kann sie alle von den
Beinen fegen:

Besondere Kampfregeln: Helden, die dig Schwarzraupe am Seil hingend
beksmpfen, erhalten Abziige von 6
bis-B Punkten aufl ihre-AT und PA.

Ganestris. Beit- und  Haustier Digse Abziige geften nicht fir die by L
Phasmagor wiinscht sich seit fan- Raupe. AE

p s 2

zem cinen Spiclgetibrien, und

Alain soll dieser Gefihrte wer-
den. Sie dentet aufein zappelndes
Bindel, aus dem scin rothaart-
ger Schopfhervorragt, Der Tunge
wurde ebenfalls verkleinerr und
hiimgr in: schwarke Seidenfiden
cingesponnen an ciner langen

Ganestri

Ganestri kimpft nicht, sondern ver-
wiendet ihre Zauberkrifte, um sich
zur Wehr zu sewen. Obwohl siekei-
ne Spruchzauberel anwendet, kin-
nen Sie sich zur Ausgestaliung ihrar
Magie -an. Zaubern aus:dem Libar
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sschnur von der Decke herab, di- Cantiones orientieren, die dis Merk- g ‘:
ekt Gbee einem grofien Kohle- male Ohjoktoder Elementar (Humus, b3
becken, Die Schour Eiuft durch Luft, Feuer] haben {otwa BRENMNE, :";
Ceinen Ring an der Decke und ist EISENROST, DRCANOFAXIUS) Ga- “]
an Gancstris Thron festgeknorer. nestr hat gine Magieresistenz von | i

Eine schwarze, anderthalb Spann
kange Raupe krieche die Schnur
empor 20 Alwin. Wenn sie thn

13, die als Probenaufschiag fir jeg-
liche gegen gie gerichtete Zaubered
zum Tragen kommt, withrend sie ge-

A ;
&%

errerche; wird sie thn fressen, sich

verpuppen und als Phasmagors
wilhing schliipfen.
| Ganestri bt den Helden und El-
erdorn die Gelegenheit, in einem
:.grai:saml:n Sprel Abwan zu retren.
Wenn sie thn befreien, bevor dic
Schwarzraupe thn erreicht, liss
stalle pehen; versagen sic jedoch,
endet Alwin als Schmetterling
nd die anderen als Schemen.
Dien Helden bleibe keine andere
‘:ﬁF.:hL als darauf cinzugehen,

GanesTRis SPiEL

Lim Alwin 2 befreien, der nach
den derzeitigen Mabstiben der Helden in erwa filnfrehn Schrie Hi-
e Blingr, milissen sie zunichst die Statue erklimmen und zum An-
sang der Schnur gelangen. Sic kinnen nicht einfach den Knoten lgsen
oder die Behnur durchirennen, da Alwin dann indie Koblen stiirzen
awtinde, Sic midssen das Ende der Schnur also sters beschweren — und
A \'.gnn die Raupe den Ring an der Deche fberadnder und das Jetzte
-’E‘;Lﬁ:k-tu thim herab kreche, muss ihr Gewichir zusiitzlich gehalien
awerden, was mindestens dret Personen erfordert. Weres der Schware-
sraupe gleichtun und an der Schnur nach oben klewern will, muss
b niche pur gute Talenowerte in Kénperbeherrscfiumeg und Klertern auf
L weeisen, sondern auch an der gefrifigen Raupe vorbeikommen.

m Saal gibt es weitere Schadice, an denen man sich zu Alwins Schnur
Uehwingen kann. Ebenfalls st es misglich, dafiic 2u sorgen, dass Alwin
:‘&n;n Sturz aherleben kanng etwa indem man das Kohlebecken ver-
;ia:ﬁcﬁt'umi stattdessen die Badewanne dort positoniert,

Ganestri, die nic von einem fairen Spiel sprach, flicgr unterdessen

gen die Merkmale Einfiiuss, Form,
Herrschaft und Hellsichtimmun ist,

Die Helden haben kaum, cine
Chance, Alwin zu -retten, wenn
sie fair spiclen. Selbst wenn sie
wider Erwarten 5i|:gn:ic1'| waren;
wilrde Ganestri thr Versprechen
brechen und sic dennochin Sche-
mien und Schmeteringe verwan-
deln. Die Helden kbnnen daher
nur gewinnen, wenn sie'dic Fee
mit ihren cigenen Wiaffen schila-
gen. Dies gelingt dm besten fiber
Phasmagar: Der riesige Schmet-
terling 15t der Schifissel zu Ga-
nestris Uberlegenhein und er gehorcht den Befehlen des Blitenstabes,
wie thre steten Bewegungen mit dem Stab verdeutlichen. Wenn'es den
Helden gelingt, an den Stab zu kommen, sind sie in dee Lage, mi
Phasmagors Hilfe Alwin #u befreien und Ganestris Schloss auf sci-

nemn: Rilcken zu verlassen,

Die Helden kinnen auf verschiedene Weise an den Stab kommen:
Sic kinnen Ganestns Eitelkeit ausnutzen und sie durch Schineiche-
leien in ihre Nihe locken (cine gute Autgabe fitr Feenfreunde) oder
ihr drohen, ihre Statue und den Thron zuschinden, Tollkiihine (und
verzweilelte) Helden kitnnen auch versuchen, an einem Seil dorch
den Raum 2y schwingen wnd ihr den Stab im Flug aus der Hand
au reiffen. Wenn die Helden partout keinen Erfolg haben, gibt sich
Ellerdorn, der ansonsten eher sm Hintergrond bleibe, als Wichter ei-
nes Feentors wu erkennen und bieter sich im Tavsch gegen Abwin an,
Die Fee verlisst Phasmagors Sauwel, damit der Schmenerling den Al-
ten einspinnen kann, uad bieter den Helden so dic Gelegenhet, thr
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i Phasmagor umber unid behindert die Helden nach Keifien, Da-
o seizn sic Phasmagors Ritssel und den Wind ein, denseine Fligel
“werursachen. Mit ihrer Magie kann sie zudem Oberflichen mit einer

den:Stabzu entreilien:
Wenn sie den Blitenstab, cinen schritthangen verholzeen Stingel mit
ciner verwelkten Lilie an der Spitze, in Handen halien, kinnen sie

k. leimschicht bedecken, Holz in Augenblicken vermodern lassen  damit Phasmagor herbeiruten und auf seinen Ricken steigen. Es st iﬁ?{
cinen Strahl schwiarzen Rauchies abschiefien. schwietig, aber nicht unmiglich, thn #u steuern (Reften-Proben mit ﬂ:f(f
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graben AufechBigen) und mitsame Ellerdorn und Alwin vor der Fee
2u fichen, die erfolglos versucht; den Schmetterling zum Umbkehren
21 bewegen und dabei Geifer und Galle spuckr.

In ciner waghalsigen Flucht vor den Zaobern der Fee schwinge sich
Phasmagor im toten Baum empor und flattert endlich aus dem Stamm

ALwins ScHicKksaL

Die FLvcua?

Kaum haben sich die Helden wieder #ulgerappels, verwandelr sich
Cranestris Wiatgeheul in ¢inen: fremdartizen Singsang Wihrend die
Gruppe die Flucht in dic Welt der Menschen antritt, tur die Tomige
Fee das Anficrste, um ihre Beute wiederzuerlangen: Sie steckt dic
Biume in Brand, um ihren Schemen zu ermiglichen, sich im Feuer-
schein von den Stimmen zu lasen.

Gestalten Sic eine albtravmbafte Flucht durch den brennenden Wald.
Die Schemen sind der Gruppe diche aufden Fersen; Uberall brennen
Biume, Hitze und Rauch werden unangencho. Mehr als cinmal stol-
pern Alwin oder Ellerdarn, und dic Helden miissen die Schemen so
lange zuriickhalten, bisalle wieder auf den Beinen sind. Dach immer
hiufiger versperren dic Schemen ihnen den Weg, offensichtlich dar-
um bemiiht, die Flichenden einzukesseln, Shantirkia kann zwar Fe-
schipfie oder Verletzte her kure Strecken auf den Riicken nehmen,
ihre Zauberkraft reicht aber nicht mehr, um die Schemen erneut auf
wihalten,

Inihrem Zorn bat Ganestri mittlerweile fast alle Biume cmifamni,
Der Rauch beifit in den Augen und retee die Lungen. Auch wenn die
Helden das Unvermeidliche noch hinauszigern, am Ende werden sie
und die anderen von den Schemen umzingelt Sie bilden einen Kreis
um die Gruppe, deesich langsam zuzieht. Auch Ganestri stafit hinzu,
von zwei Schemen getragen, und weidet sich aus sicherer Entfernung
an-der aussichislosen Lage ihrer Opfer,

Starg im GLaveEn

s Vorlesen oder Nucherzihien:

Es ist aus Yorbet. Diesmal kémnt ihr der Falle nicht mehr ent-
schltipben, nizeand wird z2u curer Retrung eilen, Cirinimig ent-
schlossen, suer Leben so tcucr wie maglich zu verkaufen, packt
ihr ein letetes Mal eure Walfen fester, Die Schemen Eetaten in
Bewegung und stlizzen sich von allen Seiten auleuch. Thre Klan-
en holen ausund ..,

v etwas izt aul Ein mehefarbiger Lichuserahl Gihre aus dem
ditsteren Himmel herab, durch die Bauchwolken hindurch und
lisst die Schemen innehalten. Der Geruch nach Kirsehbliiten
licgt in der Luft, Ein weiterer Lichistrahl kommt hinzu, dann
noch einer, schliellich cine ganze Kaskade aus Licht, das den
dichten Rauch tiber dem Herzen des Waldes biau, griin, gelb,
arange wnd rot wiederscheinen Lisse,

Die Lichtstraklen verdichten:sich und formen einen Hegenha-
gen, dessen Intensitit euch schaudern st Und niche i euch:
Auch die Schemen haben jegliche Angriffslust verlaren, Das glei-
liende, vielfarbige Licht tberstrahlt sie und Jasst sie verblassen,
bis sie nicht mehrzu schen sind. Der Ring um cnch st sich auf,
als die Schémen vor dem regenbopenfarbenen Licht fichen und
den Schurz der Biume sichen,

Dias Licht kemmt von einer Person, die am Rand des Ringes aus
verwehenden Schemen steht: Tsaiane, die die Hinde in die Luft
streckt und die junge Gattin lobpreist, Thaiane, dic Geweihte der
Tea,

Tsatane wancte stundenlang am Rande des Schemenwaldes auf die
Riickkehr der Helden und Alwin. Als sic Rauchwolken aulsteigen
sah; beflirchiete sie das Schlimmste und folgie thnen in den Wald, Sie
kommit gerade rechizeitig, um Alwins Leben in héchster Gefihr 2u
sehen. MNur noch ein Wisnder kann ihn vor Ganestris Zorn retren, ind
st besinny sich Tsaiane. auf ihre Grottin zurtick; von der sie sich nie
ganz entfernte, und wirkt ein Wunder Tsas, Gatterwirken vor derar

heraus in den Wald. Im selben Moment wachsen die Helden, Alwin
unid Elferdorn wicder aufihre alte Grifie an und purzeln zu Boden,
wo sic mehr oder weniger unsanit im Moos landen und frewdip von
Shantirlia begriifit werden,

tigenn Ausmall in einer Feenwelt ist durehaus suflergewshnlich wid
mag den Verdacht erwecken, dass der jungen Gorin Einiges an Abwin
liggr;

Dioch gererrer it der Knabe immer noch nicht, denn dér pefahrvolle
Riickweg nach Aventurien durch den brénnenden Wald ist noch niche
vallender Wiche nurdicverblichenen Schemen, dic dem Licht eritha-
men;stellen dabei eine Gefahr dar, sonden such der obende Brand
erschwert den Wea der Gf-uppe welterhin,

Um den Waldrand 2u erreichen, missen die Helden des Vers aufsa-
gen, den sic vom Wurzelbold Zetermoos gelernt haben: Endlich ist
durch dic Stimeme frisches Margenror 2u sehen. Der Tag bricht an,
Albernia ist niche mehr wert Huseend, keochend und mehr 1ot als
lebendig taumeln die Geflihnen aus dem Wald der Schemen Leraus
und sehennach der langen Nacht endlich wieder die Praiosscheibe,
die sich fiber den Horizontschicht. Die Gefabir ist liberstanden,

Tsainnes Top

Uber dem Wald stehen dichie Rauchwolken, Auch wenn die Biume
am Waldennd nicht in Flammen stchen, so ist Ganesteis Reich dock
zuAsche zerfallen nnd ihre Mache empfindlich geschrumpft,

Diie Helden wollen sich gerade jubelnd in' die Arme falten, als Alwin
angsterfUllc avfechreit. Teaiane st auf dem Boden susammengehro-
chen. Sie hat eine sehreckliche Wurnde von eiper Schemenklane erhal-
ten und liegt im Sterben. Aber sie Jichelr, denn sie glauby, dass dics
“Tras Wille ist: “Selbat cine milde Gonin verlangt ein Oipfer von jenen,
die ihr Uniecht tun und dencn'sie dennoch Giade soweisy,”
Eventuell noch vorhandene Heilirinke oder -zauber lehnt Taaiane
daherab,

Ellerdorn knier bei Tsaiane nieder und biter sie um Verzeihung fir
das, was erihr antat; wihrend ithm dic Trinen tber das birrige Ge-
sicht laufen: Lichelnd vergibt Teaiane ihin und anch -Shantirlia, dic
darob verlegen mit den Hufen scharr,

Dic Sterbende dankauch und besonders crgriffen den Helden, in de-
ren Schuld sic und Alwin fiir imimer stehen werden. wnd SEERET Siein
Tzas Namen, Dann wendet sic sich Alwin zu.

Eurea Vorfesen ader Nachersihlen:

“Alwin, mein licher Jenge, D hast deine Mutter gesucht und
gefunden, doch sie ist bereits auf dem Weg in Borons Hallen,
feh wiinschte, wir hitien mchc Zeit miteinander haben ksnen.
Dioch das Wenige, was ich tber dich erfahren durfe, ibereeugt
mich, diss du aufdem besten Wege bist, von cinem ungewdhnli-
chen fungen zu cinem aullergewdhnlichen Mann zu werden,”
Ts_nian:.-i Stimme wird schwicher, aber sie kimplt den Tod 2u-
rilek, sie hat noch mehr zu sagen.

“Alwin, ich wiinsche, dass du Ellerdorn begleitest und sein Erbe
antittst; er hat dich bist jetzt wohl und weise unterrichter und
wird dics auch weiterhin tun, Aber um #u wissen, wer di bist,
musst duerfahren, woher du kommst. Deine Mutter kennst du
nun, deinen Vater hingegen noch: nicht. Ich will, dass- du ihn
ebenfalls kennen lernst, denn erist wie du wahrhaf ungewishn-
lich.-Sein Name lager .."

Thre Stimme ist nur noch ein Hauch, und Alwin beugr sich zu
ihrem Mund, um den Namen sdines Vaters 2o hiiren. Ein lowe-
tes Mal Atiseert Trajane stolz den Namen ihres Sohnes, dann
schliefitsie thee Augen. Schluchzend bricht Alwin iiber ihe u-
SN MEE.

Golgaris Schwingen rauschen. Taatanes Leben endet.

—]
Mach Tsafanes Tod geschicht erwas. Unerwarteres: Ein sthwarzer
Schmerterling flateert herbei und setzt sich auf Alwins Schulter. Er ist

20




handrellergrofi, hat das Gesichr cines Menschen — und cer sicht aus,
als witrde er licheln. Es ist Phasmagor, der nach der Flucht mit den
Helden dem Bann der Feeentkam und mart thnen gemeinsam nach
Aventurien zuriickkehre,

Bas Wesen der jungen Gottin ist Vergehen vnd Erncuerung: Jemand
verliert sein Leben, jemand anders gewinnt es zuriick,

Das Enpe peEs ABENTEVERS

An dieser Stelle ender Schemenhaftes Schicksal, auch wenn es fir die
Helden noch Vieles zu kliren gibe. Tiaiane verdient cin witrdiges Be-
grabnis, Alwins Tranen miissen gerreckner werden, und &5 muss cin
Weg gefunden werden, um Ragadun vem Schmetterding Phasmagor
wieder in seine menschliche Gestalt zuriickzuverwandeln (woflic ein
versierier Verwandlungszauberer vonniten isth. All dies sind Dinge,
an deren Erledigiing dic Helden'sich bereiligen kiinnen, bevor sic ih-
ren eigenen Wegr farisetzen.

Schlichlich gehr es ans Abschicdnchmen von Alwin, Shantiria und
Ellerdorn. Der Alte reicht den Helden dic Hand in Freundschaft, die
Eselin schaut verlegen und Alwin vergicbt hemmungslos Trinen, als
er dic Helden wmarme und sich heezlich von ihnen verabschieder. Von
nun an sind sie stets auf Ellerdorns Hof willkommen.

Der Lonn per MiiHEn

Diie Helden erhalten fir shre Verdienste 300 AP, Spezielle Erfahrun-
gen konnen Sie-auf Sagen/Lependen und Magrehunde gewihren, dar-
iiber hinaus auf dicjenigen Talenre, dic hiufig verwender wurden:
méglicherweise Wettervorhersage, Sich Verstecken, Reiten, Kletiern und
cin Kampfialent, Weiterhin haben die Helden die Freundschaft von

Dramatis PERSONAE

- Avwin KVPFERHAATR,

Dhr rothlonde, sommersprossige Alwin ist ungefihr ¢lf Jahre alt so
geman kann das miemand sagen. Er wurde vor sichen aventurischen
Jahren geboren, verbrachte cinen Grofiteil seines Lebens in den Feen-
_ll,'t.i.t'ht_ll.. in denen die Zeit anders verliutt, und altente mal schneller,
mal lingsamer, Alwin wurde von Ellerdorn darauf vorbereirer, cinmal
dic Wacht iiber das Feentor zu iibernehmen, und er verspricht cin gu-
ter Machfolger zu werden: Er lernt schnell, kenne dic Gebriinche von
Feen und verliigt tiber eine magische Begabung, die Ahnlichkeit mit
der feeischen Magie aufiweist. So weit, diese kontrolliert einzusetzen,
isterallendings noch nicht:

Abwin st itberaus neugierig, was ihn oft in Schwicnghkeiten bringt. Er
hat sich einen Groliteil seiner kindlichen Maivitit bewahrt, und seine
Weltfremdheir — er hat den Hof seit seiner Entfithrung nicht mehr
erlassen, aufler um in die Feenlande zu gehen — wrein Ubriges dazu,
dm Menschen ihn schnell fiir wunderich und selsam halten,

In i Jingster Leit verspiin Alwin immer stirker, dass scine Herkunfi
‘tin Geheimnis wmgibt, das Ellerdorn nicht lifien kann oder will.
In ihm baut sich eine Unzufriedenheit min seinem Mentor anf] die
mit der Schnsucht nach Normaliiiy, nach einem Leben mit Muteer
;]nd Mater gisammenGillt, die sich in dem Abenteuer sehlielilich Babn
brich,

Baboren: 1020 BF

'_,Iﬁﬂ'l‘unthall:a in den Feenweiten fieBen :hn um vier Jahre aftern)

#I;!urlu'ha rotbland

Herausragende Efgenschaften: IN 12, Neugier 11

prausragende Talente: Sagen/Legenden 11

e: \ie hiast du das gemachtt

Eine gefligette Schildkrite hat mir einmal einen Tanz beigebracht, der gaht

ERBORN ARDANTYR

rdogn wurede i Jahe 602 BF geboren; doch Feenmagie hieh ihn
als vierhundert [ahre alt werden. Er ist ein alter Mann mit
angemn, weillern Haar und wallendem Ban und sicht mit sciner

Ellerdorn, Shantirha und Abwin, Ellerdorns Erben, errungen — doa
Gestalten, von denen man in den Landern am Grollen Fluss sicher-
lich moch hiufiger héren miag.

Ellerdern lisst 5 sich nicht nehimien, jedem der Helden ine Perle im
Werg von zehn Dukaten 2o geben, damir sie das levere Stiick shrer Rei-
se nicht mehr im Laub schlafen miissen.

Das ABENTEVER
aLs TeiL DER RAHMENKAMPAGIE

Auch wenn Sie das Abentever als Auftakt zor Bahmenkampagne ge-
spielt haben, nehmen die Helden fies Erste Abschied von Ellerdorn
und Alwin; denn deralie Feenwiichter will keine Zeit mehr verlieren
und Abwin im Laufe der kommenden Monate auf sein Erbe vorberei-
ten, Aber or-hat seine Lektion gelernt und respekiiert Thaianes letz-
ten Willen, dass Alwin seinen Vater kennen lernen mige, auch wenn
dies sicherlich neue Schwienigkeiten mat sich bringt. Er bittet daher
die Helden, ihm dabei zu helfen, indem sie Alwins Vater suchen und
diesen, wenn sic ihn gefunden haben, auf scinen Hof bringen,

Deer Gesuchie ist niemand anderes als Hahnebiich von Sieginsteld,
jener Schelm, dem die Helden bereits in Wendenau begegnes sind. Als
Aphaltspunkt erhalten die Helden den Namen einer Nixe, die mie
dem Mann befreundet sei und den Helden sicherlich Auskunft iber
scinen Aulenthalisort geben kinne,

Diic Helden reisen also nach Havena, was wahrscheinlich ochnehin ihr
Reisezicl war, wo sie in die Ereignisse des Abenteuers DerSchrecken
aus der Tiefe verwickelr werden, Niheres zur Rahmenkampagne fin-
den Sic auf Seite 84,

einfachen Leinenkuue und dem knorrigen Winderstab wie cin Wan-
derprediger avs. Er ist kein Mann grofler Wore, und eine vnerschile-
teclichie Aura umgilt ihn, die von seinem hohen Alter herrither und
von der Tatsache, dass Ellerdorn sein Geschick und das der anderen
Sterblichen nicht mehr so ernst nimmt, wie s Menschen dblicher-
weise W,

Ellerdorn verkisst seinen Heaf in der Muhrsape nur noch selten, um
sich uneer Leure 2u mischen, und das merkt man ihim an. Seine Um-
gangsformen sind ungeschliffen ond er hat cine herrische, bestime
mende Art — zumindest gegendiber anderen Menschen. Ellerdorn hat
sooviel Zeitin den Feenlanden verbrache, dass er sich nur noch dort
zu-Hauge fihlt und unter Feen will er auch seinen Lebensabend ver-
bringen. Niheres zu Ellerdorn und seinem Hof finden Sie in AGEF
160, 161 und 176.

Gehoren: 602 BF Grifie: 1,72

Haarfarbe: wail Augenfarbe: blau

Herausragende Eigenschatten: KL 15, CH 17

Herausragende Talente: Menschankenntnis 15, Sagen/Legenden 13,

Magiekunda 12 }
Kniippel: INIE:1W5 AT10  PAS TEIW  DEN
leP33 AuP2E  KDID RSO MR 7 G55

Zitat; Mail ich es sage.

Tsniane KvrrerHAAR,

Frither war Teaiane cinc typische Gewethte der jungen Gitin: offen
und dirckt, reiselustig und neuen, aufregenden Abenteucrn nie ab-
geneigt. So liel sic sich auch ohne viel Federlesens mir dem Schelm
Hahinebiich cin, mit dem sie einige glilckliche Monate verlebre, bis sie
wieder getrenne voncinander durch die westlichen Frovinzen zogen.
Mach demn Verlust Alwins richtere Tsalanc ihre verzweifelie Wt auch
gezen Tsaund wandie sich schlicfilich von der jungen Gittin ab.
Dier Schmerz diber den Merlust ihres Sohnes st der einst so heiteren
Frau auch nach sichen Jahren noch deutlich anzumerken. Die paten-
te Mintdreifiigerin ist wie cin wolkenverhangener Berggipfel, dessen
Spitee nur noch selten zu sehen isy thre Freundlichkeir und Aufge-
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schlossenhett vermégen ihre Melancholic nicht zu vedbergen. Taas
Gebor, sich sters Nesem zuzuwenden, legie sie jedoch nic ganz ab,
unid s E:il.ﬂ. ex daum ein -'l.'i'jss;_'nsg:hiﬂ oder Fand werk, in dem Teai-
ang nicht zumindest Gher Grondkenntnisse verfiige, sci o5 als Hels
amine oder Bolenspiclenin, in- Sprachen oder betm Bogenbauw, am
Webstuhl'oder am Kletterseil, aut dem Plerderticken oder der Bithne.
Traiane hat kupferrores Haar und trigr am lichsten einfiche, prakii-
‘sehe Rleider, Fir dic sic bunte, kriiftige Farben bevorzugt.

Gehoren: 391 BF Grole: 1,76

Haarfarhe: kupferrot Augenfarbe: grau
Herausragende Eigenschaften: [N 14, FF 15

Herausragende Talente: viele Talente der Bereiche Handwerk,
Goseltschait und Wissen zwischen 5 wnd 10

Zitat: »\WiaT Nein, ich war nur in meinen Gedanken woanders.a

SuantirLia

Biestinger sind Feenwesen in Gestalt von Tieren; Shantirlia kot
als gurmiitige Eselin:daher und isoauf den ersten Blick nicht ven oi-
nem gewdhnlichen Grautier zu unterscheiden. Sie sprichr dic Spra-
che der Menschen und verfign dber feeische Magie, die allerdings
vergleichsweise schwach ausfili

Shintirlia ist seit fahrzehnten eine teeue Freundin Ellerdorms und kall
ihim bei der Suche nach - Alwin, Auch beim Kinderraub unterstitzte
sie ihn, obwohl sie schon damals nicht mit sciner Entscheidung cin-
verstanden wan Sie; die Fee, ahnte schon damals, was der Mensch
nicht wahrhaben wollte: dass sie mic Alwing Bsub miche Uniheil an-
richien wiirden, als sic je wieder asfwiegen kinnen, Doch Shantirlia
war tioch niein der Lage, mit Ellerdorn zu schimpflen oder thn zu-
rechizuwensen. Der Grund datiir: S'i: liehs b, Aber @5 15t cine un-
glitckliche, sr_-hnsﬁchtigr Licbe, die siein-threm Herren einschlicl,
denn sie eelebte ¢inst, wie Ellerdorns Liche ruriickpewiesen wurde,
was er niemads villig Gberwand, Shantirlias Angstvor einem dérari-
gen Schlag ist grifier alsihre Sehinsuchr,

Grifle: ca, 1,30 Augenfarbe: griln-golden
Herausragende Eigenschalten: 1N 13, CH 16, K0 15
Herausragende Talente: Singen 15, Uberzeugen 13, Sagen/Legenden 12

Biss: INI§+1WE AT Y FATD  TPIW  DKH
Tritt: INT 3+ 1WV8 ATI PAID  TPIWs2 DKN
LePd0  AwPED RS KO 15 GS6 MRE

Besondere Kamplregeln: Gezielter Angriff | Niedenwerfen (5, Tritth
Zitat: »Nun straitet doch nicht sehon wigderls

Praiowyn vi Livo

Wean Kriege harne Zeiten sind, dic harte Minner erfardern, dang fst
Praiowyn genau der richtige Mann fir Albernia. Er izt dafiir bekannt,
weder seine Manner noch sich sclbst 2u schonen, und das hat thm
unter den Soldaten einen zwiespiltigen Raf bescher. Die einen has
sen ihin wegen seiner Schlcifiored, dieanderen respektieren il weil er
alle Tortren auch sich sefbst auferlegn und weil er ein erlolgreicher
Kriegsveteran ist, dem nicht nuram Siegpelegen ist sondern auch am
Leben seiner Minner.

Praiowyns Umgang mit Zivilisten ist oft schwierig, denn er macht kei-
nen Hehl daravs, dass er in Nichikombattanten Feiglinge oder Spio-
ne sicht: Bennoch isterein rechrschaffener Kerl mit einem soldatisch
geprigten Ehrbegnil der eher 2u den 'Guten’ in diesem Kricg gehiin
— und von denen gibt es auf beiden Seiten viel 2o wentge (siche auch
AGF 58),

Geboren: 976 BF Griife: 1,83

Haarfarbe: hellblond  Augenfarbe: braun

Herausragende Eigenschaften: MU 16, KD 15

Herausragende Talente: Kriegskunst 16, Sthwerter 15, Reiten 13,
Staatskunst 11

Zitate: »Seid ihr Kimpfer oder Kinder?s

oWWenn Ihr nicht mit uns kdmplen wollt, dann gebt mir und meinen Leuten
gefilligst aus dem Wagls




!:m Dank riir Unterstitzunc an
Jama Passow vop Mattuins WickHT

Stichworte zum Abenteuer: Suche nach cinem Entfiihren, Geist
cines Theaterriners, Goblins und Schamanismus:

Ort: Kyndoch und ¢in Kreidebruch in den Windhag-Bergen
Zeit: ab 1028 BF

Helden: keine Goblins und Helden, dic cinen Geist mit cige-
e Mitieln verieciben kinneen (eowa Boron-Geweibite), Einer
der Helden sollte wildniskundig sein, doch auch gesellschafili-
che Talente sind gefragy,

Erfahrung: Einsteiger

Komplexitit: Spicler: mitel / Meister: hoch

HinTERGRUND VD ABEMTEVER.

Avs vraLten Tacen

Mach der Vertreibung der Goblins aus dem Lichlichen Feld errich-
tete der Theaterorden Festungen im Windhag, um Wache wider die
f‘nhhn Gefahr zu halten (AGF 15). Einer dicser Stiirzpunkie wair
dic Ordensburg Weifienfest, Hier hereschie bis 52 BE Sirlan von Ari-
Cemrycin Sohn des berithmten Theaterritters Pakhizal al-Marfun, det
die Hochschamanin der Goblins getber und so deren Herrsehalt im
Lighlichen Feld beendet hatte, Sirlan hasste die Rorpelze, da er das
langjihrige Sicchtum scines Viters nach dessen grofier Tar auf einen
heimtiickischen Goblin-Fluch zuriickfithree, Aus Rache fihne er ei-
nen crbitterten Kampt gegen die Goblins, bei dem er die Guserze
Rondras nur noch wenig achrete,

Bieser Vernichtungsfeldzug sollte Sirdans Schicksal besiegeln, Die
Goblin-Schamaninnen beflicchieten, dass dic Theaterritter das e
der Berge (AGF 199) finden konnten, weshalb sic in cinem grofien
Ritual gmlcms.lm Riscass Virperren gegen dic Ordensburg schickeen.
Diann sorgten sie dafiir, dass Sirlan eine Knochenkeule erbeutete, die
sic als Ritualfokus benutzien, um die Seuche zu fiberbringen.

Di¢ Erkenntnis, nun selbst zum Opfer sines Goblinfluchs geworden
et sein, trich Sidlan in den Wahnsinn, Wihrend er die anderen The-
aterniter-in cincn leteten Ausfall gegen die versimmelten Rorpelze
schickte, zog er sich in die geheimen Hohlen unter Burg Weilicnfest
aurtick und vesbiarg dort die erbentete Knochenkeule, Von wahnsin-
Iﬁg‘ﬂh Hass aul die: Goblins zerfressen, stark Sitlan, Dach der Tod
sollte niche sein Ende sein: Seine Seele fand keine Ruhe, und er blich
als Geist unter dem Berg gefangen. Dort wartete er fast tausend Jahre,
e ein Ziel vor Augen: die Vernichuung aller Rotpelze,

D:f. Eurg der Theaterriner geriet in Vergessenheit, und heute erin-
niert nichr ¢inmal mehr eine Ruine an die vergangenen Ercignisse. Vor
-~ rund 150 Jahren wurde aber ganz in der Nihe ein kaiserliches Straf-
ligererrichter, in dem Kreide abgebaur werden sollte. Und Schrin fiie
Schritt trugen die Hinde der Arbeiter dic Kreidefelsen ab, die den Zu-
gang zu den Hahlen verspermen.

f!;l'._}as BISHER GESCHAH

i kaiserlichen Straflager-Kreidebruch ‘“Marschall von Schetzeneck!
sind schion lange weder Sold noch neue Stri tlinge cingetroffen. Kom-
mandintin feetrazde von Oreakermbridcl beschaflt sich deshally inzwi-
schen neue Arbenskeiifte durch die: Entfilhrung von Holzfillern,
E‘:ﬂdmm oder Reisenden. Um den Sold zu ersetzen, verkauft ihr
L, Brin von Krokenbruch, die gebrochene Kreide an die Hehle-
Almadine Stocksweg in Kyndoch. Durch die Gefangennahme der
ter der drtlichen Dorfvorsteherin sorge sic zudem dafiir, dass dic
che Beviilkerong stilthale.

BLEICHE GEsTaLTED

Ein ABENTEVER von [an RODEWALD vnD JESco

Vor einigen Monaten wurde bei den Arbeiten im Steinbruch der
Zugang zu cinem Hithlensystem freigelegl. Bei der Erkundung der
Hihlen entdeckeen die Wachsoldaten eine alec Tempelankage und be-
fredten unabsichtlich den Geist des Theaterritters Sirlan, Dicser sah
endlich seine Chance gekommen, fubr in den Korper der Komman-
dantin cin und beobachtere und lernte zunichst nur am Rande ihres
Getstes, Mittels Trivmen und Einflasterungen becinflusste or die
Kommandantin in scinem: Sinne und trieb sie mit der Zeir an den
Rand des Wahnsinns. Als ersten Schritt zur Vollendung seinér Rache
flissterte or ihr cin, die Goblins der Region als Sklaven 2u fingen und
im Kreidebruch za Tode zu schinden; was sudem den Mangel an
Steiflingen beheben wiirde,

Doch nicht nur Sirlans Geist, awch der Fluch von Rixars Veroersey
hat die Jahrhunderne Gherdavert, Langsam erkrankten Arheiter und
Wichen an der heimtickischen Seuche (siche Anhang aul Seite 34),
Letzte Macht nun eraf in Kyndoch wieder cinmial Weibel Brin mit ¢i-
ner illegalen Lieferung Kreide aus dem Steinbreuch bei der Hehlerin
Almadine Stockweg ein. Diesmal war die Lieterung besonders bri-
sant, da eine Statwe aus den entdeckten Hohlen Teil der Ladung war,

Das ABENTEVER.

Die Flelden sind in Byndoch mit Alrik verabreder (siche Wer ist Al-
rik?, Seite 24). Sic treffen wihrend cines Stadtfestes ein, das es ihinen
unmiglich macht, Alnk aul Anhieh ausfindig =0 machen. Am nichs-
ten ‘Tag ist der Freund aus seiner Herberge verschwunden, und die
Helden versuchen herauszufinden, was mitihm geschehen ist. Tat-
sichlich st der Pechvogel auf dem nichdichen Weg in seine Herber
ge Zeuge des oben erwihnten Schmuggelunternchmens geworden,
wurde bemerkt und figl nach einer Verfolgung quer durch die Stade
schlicfilich den Schmugglern um den ehemaligen kaiserichen Weibel
Brin in dic Hande. Brin versucht ingwischen herauszufinden, ob Al-
rik noch andere Begleiter hatte, und als ¢r die Nachforschungen der
Helden bemerkt, Hicht er mit Alfk zum Steinbruch.

Aubder-Spur der Schimuggler durchqueren die Helden das Gebirge.
In der Wildnis der Kiistenproving stofien sic auf den ehemals kaiser-
lichen Steinbruch, in dem die vom Geist des Theaterritters besessene
Kommundantin mit Gravsamkeit und Willkilr tber entfihirte Men-
schen und Gobling herrsche, Dann dringen die Helden in den Stein-
bruch ein, befreien Alnk und werden wie die Aufieher und Straflinge
Opfer des Goblinfluchs, Bei der Erforschung der pedffneten Hahlen
werden sie schlieblich Zeugen eines Spuks; der ihnen oifenbart, dass
die Windhager Goblins die einzigen sind, dic den Fluch brechen kin-
nen, Dreshalb suchen die elden die Goblin-Schamanin Usehennd
aul und gehen mic ihr ein Biindnis cin: Gemeinsam bannen sie den
Geist des Theaterritters und heilen dadurch die Krankheir,
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KynpocH, STapt PHEXENS

Die Aufgabe der Helden in diesem Kapitel besteh darin, nach deny
Erkunden der Stadt dic Spuren zu verfolgen, die Alrik vor seinem
Verschwinden hinterdassen har. Anschlicliend hefien sie sich an die
Fersen des Schmugglers Brin, der mit demy Endfiibren in die Wind-
hag-Berge reist. Um Alriks Weg 2u rekonstruieren, kisnnen die Flel.
den eine grofic Zahl Augenzcugen befeagen, die Alrk oder Brin in
der fraglichen Nacht iiber den Weg gelaufen sind, Fine Ghersicheliche
Karté der-Stadt finden Sie am Ende des Buchesin der Kartentasche:

Eine StTapt FEiert

Jedes Jahr im spiiten Ingerimm feien man in Kyndoch dic Stadigriin-
dung durch dic thorwalsche Bennain-Owa vor rund 800 JTaheen, Die
“Thorwaltage® sind gleichermalien Warenschau wic Stadtfest, um Biir-
gerstolz 2ur Schaw zu tragen, So bicter die Stadt finf Tage lang ein bun-
tes Bild wus Markistinden, falirenden Gauklem, feilschenden Fiandlem
und Ware anpreisenden Sectahrern. Rathiaus (1), Stadvwache (2), Kon-
tore unid vicle Bilrgerhduser sind mit Kyndochs Flagge geschmiicke.
Die Helden rreffen am vorletzean “Tag ¢in, als die Feierhcl keiten thren
Hihepunkt errcichen, und kéinnen Alrik deshalb im Teubel der ver.
schicdenen Feste niche aushndig machen, Tagsiiher kinnen sie Leupe
unterschicdlicher Szenen werden:

® Im Handwerkerviertel beaufsichtigen swei Zuniftléuee, su erken-
nen an den Blickermitzen und weilien Schitmen, einige tbernfich-
tigle Gestalten beim Fegen der-Swalie und dem Aufsammeln von
Scherben. Bre beiden bemerken dic Helden, werfen thnen misstrau-
ische Blicke 2u und erklieen unaufpefordert; duss jeder, der in der
Stad: herumlungert, zu Arbeitsdiensten herangezogen werden kann
und die Ziinfte dies beaufsichrigen.

(Zeveck der Szene: Die Helden klinnen fetstellen, durin Kook anif t-
gewdhnliche Ereignine geachtet wird, s then bei spiteeren Freittlin-
Ben von Nutzen sedn dann.}

& An der Fihre (1) Giber den Fluss spiclen cinige Gaukler ein Siick,
dasdavon eczihle, wie'der glorreiche Theaterorden das Land von den
Goblins befreite. Wenn cin Zuschauer einige Heller springen 1dsst;
fechten sie Heldentaten eines sciner Vorfabiren in die Geschichie ein.
(Zwwech: Die Helden héiren von dem Theaterarden.)

® Auf dem Markiplatz (7) zeige cin Gardist anklagend auf dic aus
licgenden Webstoffe und nennt-sie ‘albernische Rebellenware’s dar-
aufhin wird thm cin Becher Schnaps spendien, und mit drei Schrit
Walltuch sicht er zufricden seines Wiegs,

(Laweck: Die Helden sehen, dass Bentechung hicrzulande abfich is.)

Am-Abend fnden verschiedene Foierlichkeiten st zu denen die
Helden vieleiche eingeladen werden, Vermwhich fihlen $ie sich im
Gusthaus Flussearer (15) amewohlseens andere Feierlic hkeiren, die von
den Helden bestecht werden kiinnren; seien hier nur kurz cowihne,
® Im Fluswater Tide die Haopefran der Stadiwache: zum Vermahe
lungsbanken. Dic Helden reffen auf den Umzug, der vom Brauvtpaar
und der Travia-Geweihiten Trarife Rodiak angefihrt wird. Die schon
leicht angeheiterte dndire Hallarion zeigt sich grolixiipe und besiehy
daranf, dic Helden einzuladen, denn nichesie begahlt dic Feier, son-
dern Ratsherr Mitterlanpr-Trefpalne, dem sic dafir cinige kleine Ge-
fallen schuldet. Tm Lawfe des Bankets, nachdem die Travia-Geweihre
dus Gasthaus verlassen hat, werden die Fahigkenen der Helden im
Zechen, Messerwerlen und Armdriicken auf die Probe gestellr;
Zechen: Die Kontrahenten trinken sich durch unterschiedliche Winid-
hager Obstschnapse und -brinde. Die Zechen-Probe ist mit jeder wei-
teren Fruchisorre um einen Punkt erschwert. Nur wenige schaffen es
bis zun ‘Steinfresser’.

Messerwerfen: Die Holescheibie zu weffen ecfordert eine Probe +6,
Armdricken: e Gegner Rihren verglechende Kiitperkealt-Froben
durch, bis ciner der Gegner 10 oder mehr Ponkee amgesammelr har,
Eine Skala von —10 bis + 10 kann zum Verfalgen des Spiclstands ver-
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wender werden. Beginn ise beim Nullpunl-n, jcdc Priobe verschicbt den
Marker ins Negative oder Pasitive. Wenn cineder Zehner-Marken ers
reicht isy, stelit der Gewinner fest.
Wettere Criiste beim Bankett sind die Gebritder Fartenbauen mit eini-
gen ihrer Soldner, mehrere Stadowachen, der Stadrkiimmeret, cinige
der Bichtschittzen, cine afte Apothecaria, einige Heiler und Kriiuter-
handler, und patidich der Brautigam Edorens, fiir den Hawprirag
Hallarsen in heilier Licbe entbrannt ist, sciv er sie nach cinem Bein-
bruch gesund pHegte.
@ [m Rathaus (1) st zum Ball geladen, wo die reichen Stidrer theen
Schmuck prisentieren und Bezichungen pflegen.
& Am- Fahranleger singt Hochwiirden Efferdlif dngler mit-selnem
Kinderchor Lieder horasischer Komponisten.
@ Im Hafen feicrn Thorwaler thre erfolgecichen Geschiifie in' der
Schanke Zur seilden Sare (14), AuBer ihnen verbringr die Besatung
der Flussgaleere Ffferds Zorn des Nordmiirker Barons von Tadock
hier den Abend, und dicse raven Gesellen geraten mit den Thor
walern in Streir fiber die bessere Seemannschalt, Aus nicht gane 2a
- klirenden Griinden cinigr man sich daraul] den Steeit auszutragen,
indem-heide Parteien in cinem Wettrennen jeweils einen Baumstamm
cvom Hafen um die Kaiser-Hal-State anf dem Markiplate berum
cund wieder zuriick 2o den Schiffen tragen. Die Helden spannt man
gern fir die eine oder andere Seite mic ein.
- &0 der Herberge und Schiinke Madagontbaten (16) fihn die Grango-
zer lllusionistin fankela Guarmerd ihre Kilnste vor und gerit danach
mit dem alien Geisteraustreibier Gragol in Streit, T Mohagenibanm
hilesich auch der gesuchte Alrik anf,

Wo ist ALRIK?

Wihrend dic Helden feiern, kehre Alrik bereits vom Mabagonibasin
inseine Herberge dm Groffen Fiug (17) zurick. Auf dem Weg be-
cobachter er, wie Brin und seine Kumpane vor dem Lagerhaus von
Frau Srockweg den Wagen entladen, wird aber selbst bemerke: Alnk
cergreift die Flucht, Brin hastet hinterher, uny den scheinbaren Spion

einzufangen, wilirend Almadine Stockweg den Wigen weglihee, Die-
se Seene wird von der Kanenhausen-Nachiwichrerin fammele beoli-
achret, die thren Posten vor dem Stockvweg-Kontor (18) verlassen har,
wm ein Ferdoker zu trinken.

Aufl der Flueht begegrer Alnk unter anderemn den Thorwalern und
Tandoschern, die mit Bavmstimmen aul den Schulwern darch die
n.’i-:_lulit.:hc'l'f Gassen hasten. Schhielilich lauft Alnk Brin in die Arme
und wird Gbérwiltipr, um als Arbeitssklave im Steinbruchzu enden.
Brin holt sich neue Anweisungen von Almadine Stockwe, wilhrend
der Margen dimmert, und wind dabei von den Thorwalern gesehen,
die zu ihrem Seluff zarickkehren,

e Heblerin und der chemalige Soldar beschlicBen, heranseehinden,
ob Alrik Komplizen gehald bhat. Brin soll die Herberge Alriks und sei-
ne sonstigen Aufenthalizsore avfsuchen Gnd nach Alrik selbst, seinen
Bekannten oder besonderen Ereignissen frigen.

Wann von dm.Hm'Mwﬁa Zukiinftigen in der Her-

" %ﬂwmﬂmun abgelicfert werden. Leide macht
i '@}“ﬂ&gﬁhﬁeﬂﬂrﬂ ]iqch-:lm&l"i\g:'-\lﬁ'ﬂ ﬁﬁhml‘ﬂmﬁ ’

SPURENSVCHE

Alrik st auch am piichsten Tag nicht in seiner Herberge anzutreffon,
Die Wirtin kann berichten, dass am frithen Morgen schon cinmal
nach ihm gefragr wurde: Ein schneidig aofiretender Mann hat sich
nach thm und eventuellen Freunden erkundigr. Sie gibt den Helden
notfalls den Rar, sichiin der Stade umizuhiren, ob der Gesuchre viel-
lcicht aufeinmer der Feierlichkemen am Vortag geschen worden st
Mun kénnen die Helden verschiedene Stavenen anlaunfen, um sich
nach Alrik oder demn Mann zu erkundigen, der thn suchre, Dhie Nach-
forschungen enden entweder, wenn die Helden der Heblerin oder
Brin zu nabe kommen und Brin daher die Stadt veelisst, eder wenn
dic Helden Konakte gekniiplt haben, die thoen von Brins Abreise be-
richten kénnen (sodass die Helden eine Spur haben, wenn die Ent-
fikrer aufbrechen).

Am Ende der Spurensuche solleen dic Helden Folgendes festgestellt
haben (nach Wichtigheir geordnet):

1. Alnk befinde sich in der Hand von Leuten, die von cinem Krieger
mit Schoavzbart angefilhn werden und 2o denen eine bleiche, krank
ausschende Fraun it ieiiben Augen angehirn (Mighehe Quellen:
Nachiwiichterin Jannele, die Torwachen und Zeugen avs der Herbwer-
g Wellendrecher (13))

2, Die Gruppe ist mit cinem schweren Karren unterwegs. (Quellen:
Zeugen avs der Herberge Bollerbredher, Nachtwiichterin Jannele,
Torwachen am Travia-Tor (9))

3. Die Gruppe hat Geschific mit der Flindlenn Almadine Stockweg
peritign (Quelleny Nachowiichtenn Jannele, Thorwaler)

4. Die Gruppe hat Kyndoch durch das Travia-Tor betreten und verlas-
sen. (Quelle: Wachen am Travia-Tor)

5. Die Gruppe interessiert sich fiir Geistererscheinungen. (Quelle:
Girufol der Unausweichliche)
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STaptTwncHe, Aneire HatLarson

Erscheinung: eine stolze Gardisun, dic cinen weillen Wappenrock
it dem Stadtwappen tiige und zor Zest verkator is

Ancire Hallarson erscheint erstsehrspat inoder Wache, hire sich die
Geschichte der Helden an und veespricht, sich um die Angelegenheir
zu kiimmern. Vorrang haben fir sic jedoch die Angelegenheiren ei-
nigeer reicher und spendicefreudiger Blirger. Sie schlior den Helden
vin, die Thorwaler gu fragen, dic spit nachts noch durch die Sade
gelavfen sein sollen. Aulierdem kann dic Hawptiran den Helden die
Torwachen nennen, die in der Nache Dienst hatten, unid weise-quf
die privaten Nachtwiichier der Lagerhiuser im Hafen hin, die mcis-
tens zur Kartenhavsen-Truppe gehdren: Mach dem Gesprich infor-
miiertsie thren Ratsherrn und den Stadomeister von dem Yorgang unid
weist die Torwachen an, nach Alrik Avsschau zu halten fwas alles
dings niches niitzen wird),

WacHen am Travia-Tor

Erscheinung: misstrauische Frauen und Minner mit Wappenrscken
und Hellebarden, dic den Helden gegentiber tinige Arroganzan den
Tag legen.

Die Wiichter, dic in der vergangenen Nacht am Travia-Tor postiert
waren, hitben angeblich nur Hochwilrden Rodiak die Mannpforte ge-
affner, Wenn die Helden die Liige durchschauen {mit ciner gelun-
genen Mensehendennini-Probe oder entsprechender Zauberei), geben
die Gardisten ez, dags sie auBerdem eine GrupEc mit einem solda-
tisch aultretenden Anfithrer und einer Frag mit teiiben Augen cin-
gehassen: haben, ohne den schwerén Karren zu-durchsuchen. Alrik
haben sie jedoch nicht geschen.

e Gardistenam Hafentor kinnen den Helden picht helfen, s das
Tor wihrend der Thorwal-Tage offen bleibr und nur offensichtlich
suspekte Personen kontrollicer und gegen cine Gebiihe durchgelas-
sen werden. Am Elenviner Tor und am Havener Tor ise weder Alrik
roch Brins Truppe gesichtet worden, An allen Stadrzugingen kinnen
aufimerksame Helden (Sinnencehdrfe +4) jedoch bemerken, dass die
Wachen gegen gine kleine ‘Spende’ in ihrer Aufmerkiambkeit voriber-
gehend deutlich nachlassen,

Die Gesriiper Kantensavsen

Erscheinung: #wei einfache, massige Minner, dic stets bewaflnet sind
und nicht viel fiir ‘Neunmalkluge” Ghrig haben,

Dic 2wei Brivder stellen mit iheer Saldneriruppe dic meisten Nachi-
wilchrer der Kontorbinser: Sic kinnen den Helden gegen cine Keine
Giebiihr aufeahlen, welcher ihrer Wallenknechte an welchem Kontor
Wache geschoben hat und damic Alrik vieHeicht pesehen haben kinn:
te. Unter densechs: Namen st auch Jannele zu finden, die beim
Stockweg- Kontor cingesctzr war,

NDacutwicHTerin janneLs,

EinE KaRTENHAVSEN-SOLbRERIN

Erscheinung: bicleibte Frau mit rotem Gesichr, die einen Streitkolben:
am Griirtel bingen hat und einen Schlagring griftbereit in ciner Ta-
sche,

fannele verbrachte cinen grofien Teil der fraglichen MNacht dn den
Bierkriigender Wilden San und konnte'den Streit der zwer Sehiffe
hesatzungen miterlehen, riss sich dann aber doch los und kehree auf
ihren, Posten zuriick. Dort konnte sie gerade noch beobachicn, wie
zwichichuge Gestalien aus dem von ihr zu bewachenden Eontor lie-
fen und jemanden verfolgten, wihrend die Besitzerin des Kontors ci-
nen Wagen wegfuhe und dann das Tor hinter sich verschloss. Seither
griibelrsie, was das Ganze zu bedeuten hat, und fitrchitet, wegen ikirer
Machlissigheit bestraft wu werden.

Janncle weili niicht, dass die Wirtin Turike Tonnkuns van der Hehlern
bezahlt-wurde, der Wichterin schine Augenzu machen i sie den
Abend fiber am Tresen zu halten. Auf diese Weise konnte Feau Stock
weg ingestort dic heimliche Licferung entgepennchmen wod noalls
die Machuwichterin als Zéugin anrufen, dass nichs Verbotenes pas-
siert ist. Die Helden werden dic Wiichierin schnell iberzeugen kén-
neiy, ihre PRichivergessenheit zu gestehen und ihre Beobachiungen
it teilen, Wenn die Helden Srillschweigen versprechen und sie fiber-
zeugen, dass sie nichts 2u befirchren hat, wird Jannele im Gegenzig
dic Augen offen halten und die’ Helden informieren, sobald Brin
das Stockweg-Kontor besucht (siche Helden und Bisewichte auf der
rechien Seite),

THorwaLER Hiinbrer

Erscheinung: cin leutseliger Verkiuitr, der jodoch im Moment eowas
i Eile ist,

Pe Thorwaler wollen an dicsen Ty thre letzien Waren verkaufen,
um die Rilckreise antreten zu kinnen. Die Helden erhalien nur datn
Auskunft, wennsic den Nordleuten behilBich sind, Zawei der Handlos
ernnerm sich daran, dass sie withrend des nur ganz knapp verlorenen
Wertlaufs fast jemanden umgerannt haben, auf den Alriks Beschrei-
bung passt, dicser sei aher gleich weitergelanien, Dann fragen sic; wa-
rum dic Helden nicht zur Stadowache mngen,

Wenn dic Helden direkt danach fragen, bestitigen die Thorwaler, in
der Schinke eine beleibte Karenhausén-Wiichterin gesehen zu ha-
ben, Wenn die Helden auf der Suche nach Bans Gruppe sind, kénnen

sie berichten, dass dicse Personen-am Morgen das Stackweg-Kontor

verliefen,

TanposcHer GaLEerEnBESATZUNG

Erscheinung: raue und selbstbewusste Gesellen, die zuniichst abwei-
scid sind; riach ciner Weile aber ghnnerhaft freundlich werden,

Diie Efferds Zorn legr gerade ab, und die Besatzung will sich eigent-
lich niche dabes stiren laissen. Wenn die Helden sie aber animicren,
von dem Wettkampfzu erzdhlen, dann kennen die Seeleute kein Hal-
tencmehe Sieschildern im Devail auch den kureen Riickschlag, als
zwel Storenftiede ausciner Seitengasse gerannt kamen und die Tan-
doscher Gruppe in Unordaung gebrache hiitcen, was dic Nordméirker
aber micht am havshohen Sieg hindeme. Dicse Starenfricde waren ein
grofier Sildner und eine bleiche Frau,

Wenn di¢ Helden dirckt danach fragen, bestitigen die Tandoscher,in
der Schiinke eine beleibte Kartenhausen-Wichterin gesehen zu ha-
ben.

Den WerLenprecuer (13)

Erscheinung: Der Bellenbrecker ist cine cinfiche und billige Herber
ge i einer kleinen Seitenstralie, Das Winspaar ist schlecht gelaunt
und desinteressiert, die Wirtin wird stindig von heftigen Hustenan-
fillen geschiitelr,

I Wellenbrecher sind Brin und seine Leure nicht mchr ang oreeften,
aber Wirtin Epnid Tengff kann “Hereen Brin, cin S6ldner oder der-
gleichen” und seine Gruppe beschreiben, darunter eine enthraficte,
blasse Frai mit “Nebelaugen”. Herr Brin sei am Morgen nach zwei
ﬂhtrn achtungen abgereist. Inder ersten Nacht milssen sie sich noch
aul den Thorwaliagen amiisicrt haben, bevar sie einen Schlafplatz
suchten, denn sie sind lange nach dem Schliefien der Stadiiore cin-
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_gerraffen. Auch in der vergangenen Nacht kamen sicispit zuriick,
obwoh] der Karren schan frither wicder an-seinem Platz im Hef
arand,

Der Monaconisavm (16)

Erscheinung Die Gastsiube isc mic Mitbringseln aus aller Herren
Linder dekonert, das Wirtspaar klimmernt sich geradezu bemutternd
um seine Criste,

Framtol und Sergiame erinnern sich an Alrik, dee sich eine Weile mit
dem alten Grufod unterhiclt, ohne aus der Haut za fahren, was in ih-
ren Augen durchaus eine Leistung ist. Aulierden erzfhlen sie, dass
vor den Helden schon andere Leute nach Alrik gefragt hat: Dier Wort-
fithrer stellte kurze, knappe Fragen, wihrend eine blasse Frau in
seiner Begleitung kriinklich hustete, Frumol und Sergiane konnten
ihnen allerdings keine weiteren Auskiinfte geben.

GruroL DR UnavswEiCHLICHE

Erscheinung: cin schlanker, ergrauter Magier in graver Kleidung, der
bet jeder Gelegenheit cinen belehrenden Ton anschldgt und seine Ge-
sprichspartner herablassend behandelr.

Der Antimagier und Geisteraustreiber hat sich nach der Hlusions-Vor-
stellung kurz mit Alrk unterhalien und kann den Helden berichten,
dass der junge Mann cinen interessierten Eindruck gemacht hat, gu-
e Laune an den Tag legre, sich aber miche weiter ungewshnlich ver-
hielt,

Noch andere: Leure hwen sich heute bereits nach Alnik erkundigt.
Und ein blindes Midchen, das zu diesen Leaten gehiinie, habe ihn
aterdem gefragt, ob Geister Fliiche oder Krankheiten iibertragen,
wits er durchavs fiir miglich hile

Umigekehm fragt der alte Zauberer die Helden, ob sic schon cinmal
cincn Geist gesehen haben, genauer: eine gefesselte Secle, dieam On
ifires Todes spuks, weil sic cine Aufgabe zu erfiillen habe, Er notiert
sich etwaize Berichre der Helden fir seine Gespensterfibel.

~ Erferpan Winbock

Erscheinung: ein ergrauter Mann in blavem Rock und Gehstock, der
dic Helden zuvorkommend behandels — manchmal viclicicht ein we-
i ﬁlgzu zuvorkommend (AGE 178).

Wi indock erfithrr tiber Hauptfran Hallarson von der Suche der Hel-
ﬁcn. oder wenn diese selbst bei ihm vorsprechen, Erlobt den Einsarz
der Helden fie Cednung und Geserz und biret darum, ihm oder dee
Sadtwache alle Vergehen #u melden und dabei diskrer vorzugehen,
denn Kampfe siihe er gar nicht gerne in seiner Stade. Wenn dic Hel-
den iiber die Stringe schlagen, sehen sie thn wicder (siehe Helden
lI.u].'ﬂ Stadiwachen, rechis),

ALmapine STocRWEG
Erscheinung: cine beleibie Dame in cinfacher Kleidung mit teurem
Sehimuck, charmant bis aufdringlich,
Ei;_iie Helden werden Frau Stockweg wohl nur besuchen, wenn sic
die Verbindung der Hehlerin zu Brin entdecke haben. Sic gbe sich
esfreur, weit pereiste Heroen 2u Besuch zu haben; denn ohine un-
erschrockene Menschen wic die Helden wiire der moderne Handel
nkbar. Fragen nach Brin wehrt sie lachend ab, sie habe mit Gau-
nichts zu tun und sei eine grundehrliche Bargerin der Stadt. Al-
kenne sie leider nicht, was schade wiire, denn er set offensichtlich
och intercssante Person,
die Helden dic Hindlerin unter Drick setzen, gibt sie’ s
Digser Brin schlug mir ¢in Geschiilt vor, ein sehr zweifelhafies. Als
;Hﬂls‘-hﬂ Kauffrau lehnte ich natiirlich ab. Daravufhin ging er voller
Wt und ich kann mir vorstellen, dass er jetet avs Rache bitse Ge-
iber mich verbreiter, Kénnt Ihe mir den Gefallen tun, dicse
chre niche weiter 2w vorbreiten, wenn ich Euch mit etwas Aus-
stung und Silber bei Eurer weiteren Reise behilflich bin?”
Menichenfenning oder Zauberer kiinnen ihre Verbindung zu
Birin enzhiillen, unter anderem die Tatsache, dass sie eine alee Rondra-
: von ik gekauft har, dic zurzeit noch im Kontor gelagert wird.
dic Helden Frau Stockweg weiter beschuldigen, beendet sie das
hund beschwert sich beim Stadimerster tiber die Helden (sie-
Helden und Stadowachen, rechts).

T
o
]
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Brin von KROKENBRVCH UND SEinE GRUPPE
Erscheinung: Di¢ Manner und Fraven magen alle robusie Kleidung
und Umbdnge und haben Sibel oder Schwerter und reilweise Arm-
brtiste bei-sich, Thr Aufireten wirke disziphiniert. (o Brin von Kro-
kenbruch finden Sic aul 5. 35 wentere Einzelheiten.)

In Brins Begleitung befinden sich so viele Personen wie Helden, dic
Brins Befehle ohne Zigern befolgen, aber ohine seine lenkende Hand
unsicher werden. Sie sind nur Gefangenenaufseher, keine Elite-Ein-
gredtruppe. Sie teilen Brins Aulfassung, dass ungewshaliches Verhal-
ten keinen Widerstand gegen die Kommandantin rechtfertigy, Unter
den Gegenspielern der Helden befinder sich auch ¢ine Wiicheerin, die
neblig-rribe Augen hat und offensichelich krank ist, denn sie leiden

bereits unter den Avswirkungen des Fluehs (siche Anhang sul Seite
340

Wenn die Helden: Freude an Detektivabenteuern haben, kiinnen dic
oben beschrickenen Beobachmngen auch aul weitere Personen ver-
relt werden,

HEeLDEn vinp BOsSEwicHTE

Wihrend die Helden Eyndoch aufden Kopf stellen, ist Brin mit sei-
ner Gruppe ehenfalls unrerwegs, Er bavmehrere Besucher des Mefia-
gonibaurs bereits nach Alrik ausgefragt und ist zu der Uberzeugung
gekommen, dass Alrik niemandem van seinen Beobachtungen erzih-
fen konnie.

Diie Suche der Helden nach Alrik wird in ciner so kleinen Stadtauch
von der Gegenseite bemerke, entweder von Brin eder von' der Hehle-
rin, Dureh die Kantenhaosens, den Ratsherrn Mitterhaupts-Tiefpalm
oder durch Zufall hitrt Almadine Stockweg von der Gruppe und for-
dert Brin aufl die Stadt sehnell 2o verlassen, bevor er enappt wird,
Falls die Helden sehr schnell waren end ein Ecfalgserlebnis verdient
haben, besucht Brn einen der Zeugen kurg nach der Heldengruppe
urid hiirt 5o von den Nachforschungen.

Daraulhin ist s, durch die Helden ausgelist, Brins Vorschlag, das
Weite #u suchen. In beiden Fillen besucht der chemalige Weibel
Stockwegs Handelskontor am Hafen und verlisst nach der Unterre-
dung mit der Hehlerin die Stade, Die Helden erfahren hicrvon durch
die Machrwichterin Jannele, wenn sie s ihr bereits Kontakt gekniipft
halien.

HeLpen vnp StaptwacHED

Moch eine zweite Gruppe kinnte die Helden bet threr Suche nach
dem Merschwundenen belandern, Wenn die- Helden bet thren Nach-
farschungen zu Drohungen, Erpressungen, Gewalt oder Dichstahl
greifen, o hitren innerhalb kiicsester Zeir die: Kommandantn der
Sradowache und der Stadimeister davon. Etwa eine Stunde nach dem
Verpehen werden die Helden von Hauptfran Hallarson gestelli: “Thr
wart gestern noch meine Gaste, also benehmt Euch auch sal In die-
ser Seadr drangsaliert man keine Biirger. Diesmal lasse ich Euch noch
laufen; aber beim néchsten Mal gibt es Arger”

Wenn die Helden sich dennoch weiterhin daneben benchmen; wer-
den sie zu Stadtmeister Windock gefithet: “Was soll ich jetzt mit Euch
machen? Ich kann Euch kaum laafen lassen, denn die Reichsverwal-
wing in Elenvina wiire schr erbost. Mir sind die Hinde gebunden.
Oider habt Thr einen Vorschlag ™

Wenn die Helden etwas gegen den Ankliger in der Hand haben,
grinst Windock und stimmt einem Handel zu. Dafir fordert er von
den Helbden einen Gefallen, etwa weitere Informationen tiber Misse-
taken in der Stadt.

Weitans weniger Engagement zeigt dic Obrigheit bei der Suche nach
Alrik, der als Fremder keine besondere Bedeutung fir die Stadr ha.
Erst wenn mehrere Dukaten an die Stadtwache zespender werden,
kannen dic Helden nach cinigen Stunden cinen weireren Hinweiser-
halien, zusitzlich zu einigen bereits hekannten,

Wenn die Helden von Wichtenin Jannele oder den Thorwalern Hin-
weise auf Frau Stockwegs nichtliche Tatigkeiten haben, zeigt sich der
Stadvmeister schr interessiert und geh auf Wiinsche der Helden cin,
auch wenn nur Vermuomngen und keine Beweise vorliegen. Wenig
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spaterwird eoder Stadiwache die Anweisy ng geben, ihe Kontor nach
Beweisen zu durchsuchen. Als dabei keine belastenden Indizien zum
Vorschein kommen, die stundenlange Suche aber die Geschiifte be-
hindert und cinigen Schaden amgencheet Ty verlingr er von der
Hehlerin trozdern noch cinen Anteil am Gewinn, um von weiteren
Malnalimen abzuschen.

in pEn BERGEN

Die Helden helten sich oun an Bring Bersen, der mie eimem Wagen,
einer bleichen und hally eeblindeten Frau und cinem schweigsamen
Beglemer auch im wilden Windhag auffith. Brin hat Alrik cinige Zeit
mach dem Verlassen Byndochs aus der Kiste'beéfreit, in der eraus der
Stade geschaflt wurde, ihn aber nun an den Wagen gefesselt und mit
Drohungen zum- Schweizen gebrachr Da der Karren filr die Forthe-
wegung an Wege gebunden st und als Thuschware eingrofies Biindel
albernischer Wolldecken it auffilligern Muster maulithre; gibt es im-
mer wieder Augenzeugen, die den Helden den rchtigen Weg weisen
kiinnen.

Auf der Retse durch dic Berge kinnen die Helden den unterschied-
lichsten Wesen und Gefahren hegegnen, dic Sie nach cigenem Ernes-
sen auswihlen kénnen (AGE 100 und ZBA 278). Bie folgenden
Begepnungen sollien jedoch statthnden,

@ e Helden rreffen auleine Gruppe Bergbewohner, die mit Sticgen
voll Ot in ciner Senke warten. Kurz darauf erscheint eine Fand voll
Cirolme, die Werkzeng gegen Lebensmitel sanschen, Wenn dic Tel-
den die Feilscher hefragen wollen, 1.:cr.[:lngcn dicse zundchar, dass die
Helden thnen einkges Metallbesteck 2o einen horrenden Preis abkau-
fen. Dann erziihlen sic, dass Brin von' thnen Bergmannswerkzeuy pe-
gen einige Wolldecken getausche hae,

® Mach einigen: Tagen begegnen die Helden dem wanderaden Pe-
ratne-Crewethten Clan, der den Karren von Weirem g:.s:;]'ﬁcn har, Ex
birter dic Helden, sich ihnen bis zum ndchsten Darfanschlichen zu
kinnen, weil er Geriichte ther Goblin-Uberfille gehiir har Schon
mit-der Begriifung “Dic Lebensspenderin zom Grufiel™ weist er dic
Helden darauf hin, dass dic Windhager thre Giter nicht beim Na-
MEN Nennen.

® Bei der Uberniching in cinem Bergdorf der Gerfin-Sippe, der
michugsten Sippe der Region, werden die Helden freendlich von der
Sippenilesten Dietfinde begriihic und von Lun atfgenommen, dem
MNetfen Dictlindes. Beim Abendessen erzihlt der Gastgeber ausfibie
lich diz Lebensgeschichten der Anwesenden und similicher Verwand-
ter: Unter anderem berichtet er, wie Medaftn, dic Tochter Dicthindes;
letztes Jahe bei der Jaged durch cinen Erdruesch ums Leben kam {was
nicht der Wiheheir entsprichr, siche unien). Niu:i:i"m_s;cn #u Bring
Gruppe weist e dagepen kure angebunden ab,

& Auvch Dhedisde selbst kann den Helden nieht helfen, obwehl Brin
eigentlich das Darf durchquert haben miissie: Sein der Seelle) an der

Im STEinBRUCH

Zemy Vorderen oder Nachersihlen:

Schon cine ganze Weile konnrer thr das Hammeri von Meall
auf Fels vernchmen. Nun licgr das Ziel eurer Suche endlich vor
cuch: der peheimovolle Steinbroch, von dem euch Dhetimde
bizricheet hat, Ein Schowterweg Rihrein Serpentinen-den steilen
Flang zum Einschnite im Berg hinauf Finster ragt ein Tirm
hiniter dem Palisadenzaun am Zugang aufl und ihe meintcinen
Wichter it ciner Armibruse auPdenm Tourm 2o entdecken. Noch
hat er euch jedach nichr bemerkr, T cchebu sich erichrocken
krichzend cing Krihe mang in corer Nihe,

Es gibt viele Krihenam Kreidebruch, weshalb die Helden vielleicht
i ersten Momentan ihre Encdeckung glauben, der Wachposten sie
aber noch nicht wahrgerommen har

Es gibe die umterschiedlichsten Maglichkeizen Bir ein weiteses Vor-
gehen: Dic Helden kdnnen zundchst cinmal nur beoteichten, sich
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Solleen sich die Helden michoan den Stademeister, sondern zonlicha
an Hauptitan Hallarson wenden; wird diese ihremseits Riicksprache:
mit dem Stadimetster halten; der dann wic beschrichen vorgehr, Win-
dock seigt sich den Helden segentiber nicht kleinlich und belohnt e
mit einigen Dukaten, begleiter von der Aufforderung, beim Beging
der Verfolgung keine Yot zu verlieren,

Brin zum lerzten Mal gesehen worde (von ciner Jdgenn, dicden Hel
den unterwegs begegnet ist), gab es keine Abzweipungen, die ficden
Wagen befahibar waren. Die Sippenilteste wirkt bedrickt, und auf
Machfragen crziihle sic selbst oder ein anderer Dorfbewohner vom
Tod threr Tochter, Pictlinde macht allerdings einen fahngen und un-
ruthigen Eindruck, als sicherichrer, wie sie Pleil und Bogen Madaling
hally verschiitter an einem Abhang pefunden habe, Andere Diopfhe
wohnier geben den Helden zu versiehen, dass sie die Geschichte nicht
rechtglauben: Den erwiihnien Erdrorsch beispielsweise habe manbis
heute nicht gefunden,

@ fAulinerksame Helden bemerken {eventuell nach einer Intuitions-
Probe), dass der Swihl der Sippeniliesten mit neuen albernischen
Walldecken gepolstert ist. Wenn die Helden Dictlinde daraufhin wei
ter befragen, gibt sie zu, dass Brin am Vortag das Darf durchguerie
und fiir dic Ubernachmung und Lebensmittel mit den Dicken bezabl:
res Brin pehiire s den Wiichtern eines Steinbruchs, dessen Komman-
dangin anscheingnd dem Mitelreich den Gehorsam versagt: habe
uid pun auf eigens Bechnung Kalkstein und Kreide verkaufe: Dem
Mangel an neven kaiserlichen Striflingen, so erzihlt Dictlinde, be-
pegier Kommandantn von Quakenbriicl durch willkiirliche Ge
fangennahmen, Und schliellich gestehr sie unter Trinen, dass die
Kommandantin ihre Tochter ats Geisel genommen habe und damit
dic Kooperation der pesamicn Gerfin-Sippe erpresse, Sie binet die
Helden, die Sippe niche zu erwihnen, urm das Leben Madaling zu
schitezen, Dann kann sie den Helden den Weg zum Secinbrich be-
sehreiben wand bittet sie, wenn-maglich zuch ihee Tochter 2o befreiesn.
Auf deny lereren Stiick thees Weges tretfen die Helden mehrfach auf
hilfreichie Emnwohner, die ihinen einen Weg durch ¢in Wildstlick, cine
Furt oder zu einer Britcke zeigen oder sie’ rechizeitig vor einem Un-
wetter beherbergen: Diedinde songt dafiir, dass die Gerfin-Sippe den
Helden beim Fartkommen hilft

Wenige Meilen vordem Ziel finden dic Flelden dic Uberreste des ge-
phiinderten Wigens; daneben einen Erschlagenen ans Brins Truppe.
Lwei tote und ehenfalls ausgepliinderte Goblin-Leichen Hegen im
nichsten Cebiisch, Eine Gruppe Goblins fiberfiel hice die Reisen-
den, und die Menschen traten nach kurzem Gefecht dic Flucht an.
Brin band Alrik los, da er ikin nichewehrios in die Hinde der Rorpel-
zt fallen fassen wollte, und liefene thn 2o Fuli bei der Kommandan-
rin-ah,

heimlich aufdas Gelinde schleichen oder ganz offen als Giste hi-
neinsparicren. Bevor sie sich allerdings fir cinen Frontalangnff ent-
scheiden, sollte win grahierer Wachtrupp von der Jagd auf Gobling

weurfickkehren, um zu verdewtlichen, dass diese Moglichkeit wenig

Chancen auf Erfolg bicter.

ErrRvnpEn DES STEInDBRVCHS

Dieginfachse Maglichkeir, den Steinbroch 2o erkanden, ist das Beo-
bachten von oben. Uber eine kurze Klétterpartie (je nach Or ist die
Kieteern=-Probe uim bis zu 5 Punkte erschwert) oder mit Magi.c (Hexen:
besen, ADLERSCHWINGE) kann einies der hishier gelepenen Plareaus
erreicht werden, von denyder Tagesablauf beobacheet werden kann. [a-
bei istzn beacheen, dass die Wachleure nach Goblins Avsschan halwen
wnd hin und wieder auf den umliegenden Berghingen patrouillicren
[Schleichen- und Stk Veriteoken-Proben) und aulierdem aufiteigender
Kreidestauh Hustenanfille provomicrt (Seffstherrichings-Proben),



AVUSSEHEN DES STEINBRUCHS

Leer Bruch ist von Osten her diber dic Jahre U-fiirmig erschlossen wor-
den, was ein wenig Schutz vor dem aus Westen wehenden Beleman
ermiéiglicht. Allerdings wird beim Kreideabbau eine ErschlieBung von
Siiden her bevorzugr, ummi ein besseres Austrocknen der Kreide durch
Sennencinstrahlung 20 erméalichen; denn bei Feuchtigheir lisst sich
dic verschlammende Kreide rur noch schlecht ahtragén {(Festein—
Kuierele),

Bie Helden kiinnten stutrig werden, dass-die Kretde derseit nar an
der sitdlichen Seite abpebuut wird, die nur wenig dem Sonnenschein
ausgesetzeist. Bis vor kurzem wurde tatsichlich noch an der Nard-
wand gearbeiter, bis der Zugang zu den Hihlen freigelegr wurde.
Am Eingang des Steinbruchs steht der Torm; in dem sich die Un-
terkiinfte der Wachmannschaft befinden. Die Kommandantin hesizz
eine cigene Unterkunft in cinem kleinen befesugren Gebiude am
Berghang, das. Gber cine Holzbriicke mit dem Turm verbunden jst,
Die Gefangenen sind hingezen in einfachen Hiitren untergebrachr,
Hélzerne Geriiste mit Flaschenzigen, Bricken und Sticgen wurden
an einigen Winden des Bruchs errichtet und verbinden den Turm
unid das Haus der Kommandantin mit diversen (reriisten,

Neben diesen Gebiiuden gibr es versehiedene Wirtsch afsgebiude so-
wic eine grofie Zisterne. Die Garkdiche fir die Gelangenen ist ledig-
lich it grofies diberdachtes Lagerleuer. Uber allem licgt eine feing
Schicht Kreidestaub.

Tacesasravr

Rurz nach Sonnenaufgang edfolgt die Vergabe der Mergenration an
die GEfangcﬁcn. Ein Tl der S'Lr:‘a‘f-_lingc wird daraufhin Giber cine stei-
le Sticge oder Holzgeriste und Leitern hoch in die Kreidewinde
getriehen, was auf der Laver liegende Helden beobachten kénnen,
e Arleiter milssen sich an der steilen Wand abscilen, um-in ofi-
mals Sehwindel erregender Hishe dic Kreide mit Spitshacken los-
zuschlagen. Unfille sind haufig: Die Helden kinnten zum Breispicl
beobachten, wie einer der Gefangenen abstiier, weil sich das Seil
durchgescheuert hat

Beim Abbau der Kreide entstehen wrichierfirmige Einschnitte in der
Felswand, durch die die Kreide abrutschtund dabei Wolken aus Krei-
destaubs aufwirbelt, der den Gefangenen beiliend in Augen, Mund
und Nase dringt. Unten sind andere Steflinge damit beschia fiigr, den
Kreidekalk in Schubkarren zu verladen, stindig von Steinschlag be-
drohe. Die niichste Gruppe Arbeiter transportier dic gefiiflen Holz-
Karren zur weiteren Verarbeitung in die Wirtscha fsgebiude ab.
Miteags ist Schichrwechsel, die “Schiiger’ erhalten Wasser und Nah-
rung. Anschlicliend miissen sic andere Aufgaben im Steinbruch er-
fillen, wihrend andere Mirgefangene dic Arbeit an der Steilwand
libernehmen. Kurz vor Sonnenuntcrgang werden die entkeilteten,
staubhedeckten Striflinge zuriick ins Lager gefiihire, wo sie dic Abend-
cation erhalten und anschliclend cingespern werden,

Wihrend die menschlichen Gefangenen zwar nicht gur behandels,
aberauch nicht misshandelt werden, miissen die Gablin-Gefangenen
deutlich mehr ertragen.

At Vorlesen oder Nacherzahlen:

Neben den Wiichtern sehr ilir eine Frau, die die Asbeiten im " Tal-
kessel beobachrer Sie trige cin Kettenhemd und dartiber einen
reinweillen Wappenrock. Schwarzes Haar umrahime ibr bleiches
Cresicht.

B kommt Unvuhe in dic Gefangenen: Ein Goblin ist zusani-
mengebrochen. Als dic anderen thm etwas Wasser geben wollen.
britlle die: Frau: “Treibt das Geschmeifs zorick an die Arbei!
Wenn €5 verrecht, haben wir eine gte Tar vollbracht - bei Ron-
dras Hammenztingigem Gemahl!”

Die Stimme der Frauw wird von den Winden des Steinbrichs zi-
ritckgeworfen, sodass es fast scheint, sie komme direke aus dem
Felsen und nicht aus dem Mund der Schwarzhaa rigen, Die Frau
muss die Kommandantin des Steinbruchs sein, denn die Wich-
ter miachen sich sugenblicklich daran, die Goblins mit den Fel-
lebarden anzteeiben.




Wie die Helden bereits edfabren haben kimnen, st es im Windhag
uniiblich, cinen Gorbeim Namen #u nennen,

Cediter) Kielte:

3 TalP*: Mit "Rondras Aammenziingigem Gemahl' ist méglicherweise
Famerlor gemmeint.

3Tl T Windbag wird hingegen meist Etferd als Rondras Gane
angeschen. Die Umschreibung Rir Fameror st veraler und wird
kaum noch gebirauch.

Mach dieser Szene kiinnen die Helden noch beobachien, wie cine
Wichterin dem am Buden liegenden Goblin cinen Trite VErpAssL,
wihrend dic Kommandantin sich abwender, Bure darauf packt Brin
die Wiichterin am Schlafiechen und weist sic zornig zurcche.

Allein durch Beobachten des Steinbruchs kinnen die Helden susiez-
lich Folgendes bemerken:

® Schitzungsweise 15 Aufscher, 15 menschliche und 30 goblinische
Gefangene befindencsich hier,

@ Alrik ist im Steinbruch Lt:rH] wird beim Wegrinmen des Gerdills cin-
pesel,

® Eine Krankheit, die sich in bleicher Hautfarbe und milchig tritben
J"I-I-lg(.‘r! dubent {siche :lﬂll'lf:ﬂ[:g}, macht Wichtern und '['rr_ﬂtngc nen le'"l'
chermalien zu schaffen —auch Alrik,

® Alrik wird abends in die nardlichste Gefangenenhiitte gebeacht,

Die GEFanGENEn

Erwa 15" Menschen und 30 Goblins arbéiten dereeit im Steinbruch.
Sie allesind inzwischen von der Seuche hefallen, weshalbsic stark e
schwiicht und sonchmend verweifelvsind, Zi einem Aufirand sind
die. menschlichen Gefangenen nur sehiwer zu bewegen, Erst wenn
dic Lage wirklich bedrohlich ist; lehinen sie sich mit leterer Kraft auf,
Mit den Goblin-Gefangenen ist die Kommunikation schr schwieng,
da sie zwar hilufig einige Brocken Garethi sprechen; den Menschen
aber nicht vertrawen. s sollte aber deutdich werden, dass die Goblins
den Ursprung der Krankheit niche kennen, Falls einer der Helden die
Sprache der Goblins verstehe, kann er mithekonimen, dass dic Gob-
lins aufdic “scharfzihnige Uschuund® hoffen, Haben die Helden be-
reits Erfahrungen mit Goblins gesammelt, knnen sic aus weiteren
ﬂuﬁtrungcn schliefien, dass es sich dabei wm eine Schamanin deor
Goblins handelt (eventuel] kiinnen Sic nach ciner gelungenen Tnrui-
rions-Probe entsprechende Tipps geben).

MocLicHE HANDLUNGSVERLAVEE
im SteinBrUCH

Ziclder Helden beim Steinbruch ist wahrscheinlich zundichsy, Alrik
zur befreien. Womiglich wollen sie aber auch dem Treiben der Kam-
mandantin_ ein- Ende bereiten: Vesschiedene Vorpehensweisen sind
denkbr,

EinscHLEicHEN aLs GASTE

Als angebliche Gesandie des Markarafen oder durch Shnliche ‘Thu-
schungen kinnen die Helden versuchen, zur Kommandantin: zo
gelangen und mit thr zu sprechen. Aufgrund des Misstragens der
Kommandantin ist dies allerdings reche gefihrlich und kann schnell
in ciner Gelangennahme der Helden énden, da die Verm wEng e
liegt, dass die Melden Verfolgervon Brins Gru ppe sind

Zunichst werden sich Brin und dic Kommandantin aber bemiihen,
den Eindruck der Normalititzu vermitieln, und den Helden womig-
lich sogar den Steinbruch vodithren, Sic versuchen dabei herauszu

hinden, obidie Geschichte der Helden stimme, indem sic die Felden
gerrennt voneinander befragen, um Widersprilche wu entdecken, Soll-
ten die Helden itberzeugend den Eindruck erwecken konnen, dass

cine nichtige: Person von ihrem Besuch im Sreinbruch weills wind

die Kommandantin nur versuchen, dic Flelden: rasch wieder Toszi-
werden: Der leiseste Zweilel an'threr Geschichte oder die Vermurung,
niernand wisse vorn Aufenthale der Felden im Steinbruch, wird aber
rum Versuch der Gelangennahme fibren. Die klassische Methode st
die Einladung zum Abendessen, bei dem die Helden mirels eines
Schlafgifics iberdlpelt werden sollen, aber auch die platzliche Un-
zingelung durchcine grofie Anzahl von Soldaten ist miglich

Sollien die Helden versuchen, Brin zum Aufstand wu bewegen; soig
dies zu diesem Zeitpunkt noch nicht moglich: Brin wird zom Schein
d-ﬂfﬂurﬂiﬂk{fhﬂl. nur im die Helden im EE\'.'JI.HJII:I!L'I'I Mament K‘_-fan.
£on % scteen,

Macut vno MesEL

Tagsiiber und bei klarer Sicht st ein heimliches Eindringen sehr
schwierigiwenn nich gerade magische oder karmale Hilfsmioel e
gesetzt werden. Machts ader bei Nebel ist es hingegen recht cinfch
miiglich, sich fiber die Steilbinge in den Steinbruch abzuseilen (Kl
fern- und Schisichen-Froben). da die keankheishedingre schlechie
Sicht den Wichtern zu schafifen macht und Steinahginge hiufig sind;
Einzelne peschwiichte Wachen kénnen war auch itberrumpelt wer-
den, dach schon cin einziger Alarmeuf, der im Talkessel Taut wider
hially, wird weitere Wiichter aufden Plan rofen. Die Soldaten werden
gegebenenfalls cine Kapitalation der Helden akzepticren und dicse
our pefangen nehmen und niche etwa téten, was den Helden anhand
der Ensfithrung Alriks klar werden sollee {Klugheits-Probe).

Wenn die Helden den Aufenthaltsont Alriks ausgekundschafier ha-
ben, st es misglich, dass sic zu ihm vordringen, da die Wachen T
stark mircinander siber dic Krankheit und her Gieister diskaticren,
die sie “in den Hihlen™ geschen haben wollen.

GEFANGENNAHIME

Eine etwaige Gefangennahme ist fir die Helden zwar unangenchin,
bictet aber cine gute Maglichkeit, die Handlung voranzutreiben, ds
die Gefingenen den Helden mehr diber die Krankheit und das selrsa-
me Verhalten der Kommandantin seit der Offnung der Hahlen erzih
len kinnen, Aufgrind der Uberfiillung der Unterkiinfte werden dis
Helden in der gleichen Hitre wie Alnk untergebracht, Ausriistung
lander hingegen im Wachturm und ist dor firdic Helden miur sehwer
zu erreichen.

InFormationen

Von den Gefangenenund durch Belauschen der Gespriche swischen
den Wiichtern konnen die Helden alles fber die Geschehnisse der
letzien Monate erfahren, insbesondere dass die Kommandantin auf
cigene Rechnung arbeitet und dass sie sich seltsam verhilt, “seit warin
die verfluchien Hithlen cingedrungen sind”,

Jeder weill von unheimlichen Vorofngen um die Flahlen, und o5 wird
vermuict; dass cowas in thnen fire die Krankheit veranmwortlich jsr,
Gefangene und Wichter wissen aullerdem, dass in der Umgehung
Guoblin-Kampfer lavern, die den Transport auf dem Riickweg anges
griffen haben.

Alrik oder ein anderer Gefangener mag sogar die Vermutung iufiern,
dass etwas in den Hahlen vom Rirper der Kommandantin: Besitz,
ergniffen hat. Andere Gefangene kinnten atich von einer seltsamen
Erscheinung in einem unhcimlichen saalarigen Gewilbe sprechien;

Alrikerklinesich bereat, mitden Helden in die Hohlen cingudringen,
denn die Krankheit sei eindeutiy tibernatiirlichen Ursprungs, und
nur die Hahlen kinnten bei der Suche nach der Heilmethode helfen,

Er wird jedoch nicht flichen, wenn die Helden den Steinbiruch cin-
fach nur verlassen wollen, weil er die anderen Gefangenen nicht im
Suchfassen will. Dicse sehen keine Hoffnuog aof Flucht, werden sich
aber bemiihen, das Handeln dee Helden bestmiaglich zu decken,




Kreidestaub kiinnen zeigen, wel-
che Wege bereits erkunder wur
den,

Das Labyrinth (3)

Es pibt nur wenige breitere Hih-
len, aber viele uniregelmiBige Gin-
ge,dic hiuhgin Sackgassen enden.
Diie wichtigsten Orre sind die Trep-
pe; der peheime Tempel und das
Verseck:

Die Treppe (4)

Uber cinen schmalen Zugang pe-
langr man auf gine vier Schrin
breite Treppe; die sich mit gerin-
ger Steigung nach oben winder
Dhe Aachen Stafen lassen vermu-
ten, dass sic von Fwerpen erhaut
wirde. Nach etwa diebzig Schrit
endet die’ Treppe an cinem Ein-
sture, Eine nihere Untersuchung
der Einsturzstelle: provoziert eine
Lawine vor dér die Helden flichen
missen (Probe aul Kdrperbefers
schurg oder Adhlesid, sonst We2
S,

Folgen sie dem Verlaul der Treppe
nach unten, errcichen sie nach
weiteren vierzig Schrt den Gang,
der zum geheimen Tempel fithe

LEGENDE

1 Breidehirach
2 Eingimpbereich
3 Dras Labyrinah
4 Die Treppe
5 Ler gedciene Tempel
" {graile Troplstcinhikilc)
ﬁﬁ.lurpodu.l
A Alear
E Sockel mit Deschenstatoe
i leewer Sackel
7 teihweise vemsclifitterer
Dorhgang
5 Mas .Verll:n:'k
(kbeine Trophteinhiihle) Der geheime Tempel (5)

In der Mitte dieser becindrucken-

BEE HOHLEN

Hahlen unter der chemaligen Burg des Theaterordens sind na-
ichen Ursprungs, dach gibt es Bereiche, die bearbeitet wureden, An
igen Stellen stiwaten zom Beispiel (mitderweile verroteere) Balken
Decke. Der Eingang zom Hihlensysterm befinder sich im Talkes-
des Steinbruchs (1), die chemalige Verbindung zur Ordensburg
urch Einstiirze vollstindig versperm. Im Gegensatz zum Bruch
der Fels hier meist hineres Kalkgestein, obwohl es auch gefihr-
mweiche Wandabschnitre gibe. Von der Decke feselnder Kalk und
llen aus dem Gestein kinnen eine unheimlich-bedrohliche At-
ire schaften,

FAHRET

mmer wieder kann es 2o Steinschlag und Heineren Verschiittun-
kommen. Diese Dinge sollten allerdings nur Bistig sein, damit die

elden das Hohlensystem weiter erforschen.

rubengase sind selten, kinnen aber doch aus Felsspalten austro-

ties bietet sich vor allem an, wenn ein hiihlenkundiger Held in

Gruppe istund die Gruppe warnen kann.

fgrund der langen Anwesenheit von Sirlans Geist (siche auch

cime Tempel rechts) komme es immier wicder zu kleineren

eistererscheinungen, wic cowa Stimmen aus der Ferne oder Schae

i um eine Ecke biegen und dann verschwunden sind, Fchre

stererscheinungen sind nicht zu bemerken:

cfihlich sind vor allem diejenigen Greistererscheinungen, die -

us der Vergangenheit vorgaukeln, was heute picht mehr gegeben

ne Briicke, wo heute ein Abgrund ist, oder einen scheinbar in-

'Pﬁ:ricn der schon Eingst zusammengebeochen st

agshereich (2)
befinder sich der Zugang zum gesamten Hihlensystem, Ge:
fitfirt ein Giang tiefer hinab. Spuren im allgegenwiintigen

den Tropfiteinhihle stehe ein Altar
aus schwarzem Marmor, der mit Kamplszenen geschmiicks ist, Eini-
ge mehrere Finger Jange Swalagmiten diberwachsen bereits den Aluar
(A Hinter dem Alvar befinden sich awei Sockel. Auf dem rechien
befindet sich die zwei Schrin hohe Stame eines Drachien mit Liwen-
kopf der Schliissel und Flammenschwert in den Klawen hilt (Gaeer!
Krdte: der liwenkiphige Famerlor, der Wichter der Tore Alverans, al-
tertiimiliche Darstellung). Der linke Sockel () ist unbesetzt: Hier be-
fand sich die Rondra-Statue (B), dic Brin in Kyndoch verkaufie. Auf
dem Altar kann man dic von Kalkgestein fibérwucherien Uberbleib-
sel eines anscheinend goblinischen Skeleits sehen. Vor dem Altar be:
finden sich zudem die Ulerreste cines menschlichen Skelets, das die
verrosteten Reste eines Kettenhemds wrigt,

Duech die Jahrhundene wihrende Gefangenschaft in den Hihlen
hat Sirlans Geist die Bealitit so geformt, dass hier am Ort scines Todes
Geistererscheinungen entstehen kénnen, ehwohl er selbst nicht mehr
anwesend ist. Sobald ein Held das Skelew oder den Altar beriihr, e
leben die Helden cinen geisterhaften Nachschein von Sirlans Erinne-
TUTEET).

Zum Vorlesew oider Nuchersiblen:

Thrspiirt einen eiskalten Luftzug, und die Haare in eurem Na-
cken richten sich auf Die Hohle hat sich gewandelr, Hinter dem
Alear steht nun eine State Rondras neben der des Dirachen.
Blutrote Banner hingen von der Decke und Kohlenbecken wer-
fen ein flackerndes Licht auf den schware-glinzenden Altar, auf
dem ein Goblin 'ﬁstgcbund_tn 15t und schauerlich schreir. Hinter
dem Altar stehe ein Mann in cinem roten Waffenrock, auf dem
eine weille Liwin shgebildet st Aus irgendeinem Grund kenne
ihr seinen Namen: Sirlan von Arivor, Hlerr tiber WeiBenfest, Er
hebit seinen Rondrakamen. Dier Mann Bisst die Klinge niedersau-
sen, Blut spritet, die Schreie des Goblins verstummen. Der Herr
eurer Burg versieht sein Gesicht zu einem irren Grinsen. Thr
wisst, dass dicser Wahnsinn authiren muss, sonst werdet ihr zu-
grunde gehen.
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Die Helden werden in den Spuk aus Siclans Erinnicrungen gezogen,
wirs dazu fithet, dass sie Bruchstiicke von Ennnerungen ‘empfangen’,
die-cigenthich dicjenigen von Theaterritiern sind, dic Sirlan ver tau-
send fabiren zu Verhandlungen mit den Goblins itherreden wallien,
Dite Helden “wissen” deshally intoitiv, dass sie versuchen milssen, Sir-
lan zu fiberreden, Verhandlungen mit den Goblins aufrunehmen, Auf
diese Weise soll der Fluch anfgehobien werden, der aof den 'Theater-
ritiern laseer Withrend des Spuks kinnen die Helden sogardic alter-
titmliche Sprache Sirdans problemlos verstehen,

Dias Abbild Sirlans hale die Helden fibr seine Untergebenen und ver
hiilu sich deswegen soyals seien es Theaterntter, dic ihn zu Gespri-
chen mit den Gobling iiberreden wollten —unabhingig daven, ob dic
Helilen sich sa verhalien, wiec man es von Theaterritiern ecwarten
sollte, ader nicht. Wenn sie auf Siclan cingehen, knnen die Helden
Einiges dber dic damalige Sivnation erfabren, andenfalls ignonert
Sirlan sie und spricht mit Personen, dic die Helden nicht sehen oder
hiren kitnmen,

Im- Folgenden finden sich einige Eckpunkie fir die Geisterschiei-
N

® Las Abbald Sirlns ist offensichtlich wahnsinnig und von der Seu-
chie: gezeichnet. Dier Mann blicke wire ums sich, schreic den leblosen
Kérper des Goblinaan und spricht immer wieder davon, dass er “es”
aicht zurickpeben wird. Dabei schaot er imimer wieder in Hichtung
des halbverschiitieren Ganges (7), hinter dem sich die Hihle mat der
Knachenkenle befinder. Auf Nachirage hin erzihlt or von der Keule,
verrit jedoch nicht wo diese 2o finden jse.

® Sirlan wird auf keisen Fall mie den Gobling verhandeln, Je mehe
die Helden darauf bestehen; desto zorniger wired er und wirft thnen
schlichlich MVerear vor

@ Sie kbnnen alle Informationen aus Sirlans Geschichte vor seinem
Tode verwenden (siche Aus uralten Tagen aul Seite 235 Wichtip s,
dass klar wind, dass dber den Hahien ein Suitzpunkt der Theaer-
rtter lag ("Dhicses Theater ist weit wichtiger als s das in Ariver je-
mials warl™), dass die Biver aufgrund iheer schrecklichen Taten an
den Goblins (Wi haben Grolbes geleister, Wir sind in threm Blue ge-
watet! ") von dicsen miteinem Fluch belegy worden sind {"Thr Fluch
raabt Uuns unscre Kraft und treibe uns in den Tod!™), und dass an-
schieinend nur diese den Fluch wicder 18sen kiingen (“Selhst wenn
die Goblin-Hexen den Fluch lsen kinnen, nie werde ich vor diesem
Cegiich der Niederhillen beweln! 7).

& Auch wenn alles real erscheing, kiunen die Helden doch nicht
durch den Spuk verletz werden.

® Dic Szene endet spatestens damie, dass der Gieist einen Befeh] wum
Austall pegen die Goblins gibe (*Reéiwr grgen die Rovpelze; drerbe fiir
den Flammenziingigen, Tech halie hier Wache, und nicht eher werde

Unter GosBLins

Mach der Fluchtaus dem Steinbruch milssen dic Heldien 2o den Gob-
lins gelangen. Wildniskundige Helden kinnen leicht ant die Spuren
der Gobling treflen (Fdbrtenmechen- und Wildeideben-Prabicn). Zum
Gliick fiir die Helden fihrte die Goblin-Schamanin Uschuund “dic
Scharfeihnige’ (iche Anhang, 5. 35) die Goblins in die Nihe des
Sreinbruchs, als sie bemerkie, dass Sirlans Gieist betreit worden war
und dieser wieder Jagd auf dic Windhager Gobling machte, Uschuuns
spiirt nun, dass cs etwas Besonderes mil den Helden auf sich hat {und
sic fiihle sich bestitge, wenn die Helden die Knochenkeule aus der
Hihle bea sich haben). Deshalb suchesie von sich us die Telden auf
und versuchs, mit thnen zusprechen.

:Schon cine Sinnenschidrfe-Probe =5 versit den Helden bald nach ihrer

Fluchr, dass sich Goblins in der Nihe befinden, und vorallem; dass die-
se offensichilich von den Helden bemerkt werden wollen, Fs erscheim
deshalb sinnvoll, Watlten zu Boden zu legen oder auf andere Weise Ver-
bandlungsberaitschaft zu signalisieren (Menschengenning-Probe -3,
Sollien die Helden sich hingegen agoressiv verhalien oder dic Goblins
gat angreifen, werden diese sich solort suriickzichen. In der folgen-
den: Macht wird: Uschuund den Helden als Wildsaw isn Trauwm er-
seheinen und eine kuree Botschaft (*Reden, bire!”) fiberbringen und
dann am pdchsten Tag einen nouen Anndherungsversuch wigen,

ich rubien, als bis dér leezte Goblin vom Dere-Rund verschwonden
a7, Abbilder dee Theaterricter [osen sich daraathin aus den Kiirper
der Hlelden, und die Geisterwelt verschwinder

Dras Versteck (8)
In diese Hohle himer dem geheimen Tempel har:Sirlan vor tauscnd
Iahren die Knochenkeule gebracht, dic der Ausléser von. Rikais Ve
derbenwat: Sirlan brachte anschlichiend den Zugang zur Hohle 7um
Einsture, um ey verhindern, dass jemand die Keule errcichen kann,
Doch cs gibt noch einen engen Spalt, durch den-sich die Feldén)
awingen kbnnen, wenn sic lber das trigerische Geedll kriechen,
Machdem der Durchiassanfangs sehr schmal ist, Sffuet ersich schilicfie
llch zn ciner geriumigen - Hohle, Vor der gezes ritberliegenden ‘l-‘i'and-'
[I':,;.!"L recht nnscheinbar eine Keule aus dem f]bms,:lmnkg_[l._mwhq“ g.-|..
nes Wildschweins, Sie ist inzwischen von Smlagmien ulﬂ.rm.lcit:rt,
kann aber herausgebrochen werden,

DiEg K‘I[EI\E‘HEHKEULE
Dm Knbnhuﬁlmulc i mu’ aﬁwﬂu&‘nh‘nchmﬁwmgn

_' 'l,rmf. Lmaﬁmﬁnﬁnmhﬁchﬁ:;n i

i : "ﬁ’ ﬂmmn E!'p e sles. ]-Siut.hﬁ mngls‘c:h. b
iP zc-gen,da;s /

Avs per HOHLE

Drurch die Geschehnisse in der Hihle erfisheen die Helden, dass sie
sich an die Goblins wenden miissen, umsich und die anderen Gefane
genen von dem Fluch zu beftcicn. Sie milsseén also die Hihle wicder: |
verlassen, wobed der einzige Auspang in den Steinbruch fishr s
Ausbrechen aus dem Seraflager sollic den Helden nicht zu schwer ge-
miache werden.

Zrmm Vorlesen oder Nucherzdhilen:

Vorsichtig ndhert sich cuch eine il Goblin-Frau, begleitet von
ewei misstrauishen Goblin-Jigern, Aul dem Wanderstab der Al-
ten szt cine Elster und lege den Kopf schief, Mit cinem Mal
scheint die Goblin-Fraw sich sehe sicher und spricht mit ciner
Stimme wie ein Reibeisen 2w euch: “Ihr sein nicht wie andere,
die jagen und titen Sunlak, The was von uns wollen — aber ihe
auch bereit, was dafiir geben, Sprechen, nun!™

Die Flelden I".{'IJ'I.’-:I!:‘H nun van ithren Erlchnissen im Steinbeuch erzih-
len (auch wenn die Verstindigung aufgrund des begrenzten Wor-
schatzes der Schamanin sehwieriz ist) und von Uschuuni schlichlich
auelrerste Hintergriinde des Fluches crfafiren. Die Golilin-Fran Eide
die Helden in ein klcines E__.agl;r der l{nt}xlyf_ ey, wossie michr von
dem Flugh erziihl

® “Miier damals stellen Falle fir Wiassu Blogai, die wiiten unter un-
ser Volk. Sie machen Wiassu Blogai finden groli Knochen von Machr,
dann Strde von Rikai fahren unter sic, Viel Leid Wiassu Blogai brin-
gen, aber wir bringen zurick! Ha!”

@& “Alle scin weg viel Jahre = bis Wiassa Blogai suriickkommen: Unser
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WVolk nic zurtickkommen. Wenn Kind von unser Volk tor, dann aufhis-
renupd weg!”
® “Wiassu Blogai wohnen jeret in weifie Fran — wicder R unser
Molk, aber Serafe von Rikai sein da immer. Und starks Wir Angse, Stra-
fevon Rikai bleiben und wachsen, treffen unser Volk wie Mensch.”
* @ "Wenn ihr helfen, fangen letzeen Wiassu Bloga, wir heilen Strafe
Jvon Rikai.™
Uschuupd ist berei, miv den Helden gemeinsam gegen Sirlans Geist
worzugehen. Sie kennt ein Rirsal, das den Geist in einen Tonkrug
bannen kanng und verspricht, dass anschlichend die Krankheir ge-
eilt wird, D sie aber keine weiteren Goblins in Gefshr bringen will,
wird nur sie die Heldenin den Steinbruch begleiten, Es wird Aufpabe

'Das FinaLe

Uschuund beendet il Ritual so spas, dass o5 hereits diimmert, als die
dén am Steinbruch ¢intreffen. Ein Eindringen mittels Kletterpar-
it it weirerhin miglich, insbesondere weni die verbiindete Gerlin-
oderdie Goblins an anderer Stelle die Aufmecksambeit auf sich
und so einen Teil der Wiichter binden, Durch die Palisade ist
ndringen ungleich schwicriger, da cine Ramme oder Ahnliches
erdingt wird, um durchzubrechen,

uundi 15t keine grafie Hilfe, sondern cher eine Behinderung file
Vorankommen der Helden, Sic muss sich auf dic Aufrechterhal-
g des Bituals konzentricren und unbedingt verhindern, dass das
rhereitete Gefingnis (e den Geist Schaden nimmt.
Kemmandantin zieht sich bet cinem Angriff in ihre Unterkunit
kund blockiert oder zersedrralle Verbindungswege, da Sitlan
areht vor der Seuche immer mehr die Kontrolle ibernimm,
ude/Sirlan brill wahnsinnige Befehle in den Talkessel, wie ct-
Rirter, titer _ﬂic Gioblin=-Brut, machr sie nieder, lasst den Euhm
Theaters nicht verldschen!™

‘B Helden und Uscheund milssen nun versuchen, zu ihr vorzudrin-
fi: Dabei stellen sich ihnen an geeigneter Stelle Brin und cinige sci-
Gefolgsieute in den Weg, da sic die Helden fiir Handlanger der
nanin halten: Entweder die Helden mpfen gesen die sichelich
hwachien Wiichter, oder sie versuchen; Brin davon zu tberzeu-
155 die Kommandantin unter dem Bann cines Geistes stehr, der
euche verantwortlich st In diesem Fall kinnen Brins Leute
Fzegen die Gefolgslente der Kommandantin wenden und diese
,(lih‘.i'l Helden fernhalten, so dass sie sich allein dem Getst widmen
inen: Die Werte der Wichier Gnden Sie im Anhang aul S, 35.

e die Helden zucrst die anderen Gefangenen befreien, kénnen
se ehenfalls dafile sorgen, dass sich die Helden ausschlicllich mit
maudeSidan auseinandersctzen miissen.

Kommandantin verbarnkadiert sich zunichst in ihrer Unter-

der Flelden sein, dic Kommandanting die als Gelil fir Sirlans Geist
dicnt, lange genug festzuhalen, damit Uschuuni sie mit cinem vor-
bereiteton Geister-Tonkeug fir dreibig Herzechlige beriithren kann,
Sofern die Flelden die Kaochenkeule avs der Hihle moch nichr zer-
stort haben, erklir sic, dass aulerdem die Keule genau im selben
Moment zerbrochen werden muss, damit der Geist sicher gefangen
werden kann.

Die Heldew kbnnen: nun gemeinsam mit der Schamanin das Vor-
gehen planen, Uschuuni hire aul gute Tdéen der Helden und st
auch berer, ihren Stamm einén Ablenkungsangrift durchfiihren zu
lassen, sodange dic Kimpler dabei nichitin den Steinbruch éindringen
miissen: Wenn Adrik dabei st kann e vorschlagen, dass man auch
versuchen kinnte, die Wiichier zu
cinem Aufstand zu bewegen, Sei-
ner Meinung nach wiire der Weitel
Brin, der ihn wihrend des Goh-
lin-Angriffs nicht im Stich gelas-
sen hatte, dazu bereir, gegen die
Kommandantinvorzugehen, wenn
er dicowahren Umistinde kennen
wiirde, Eventuell kiinnte man auch
die Gefangenen zur Mithilfe be-
WERET,

Gegebenenfalls kiinnen dic Helden
sogar einige Mitglieder der Gerfin-
Sippe daflie péwinnen, an der Be-
freiungsaktion wilzunchmen, doch
niemand aufer den Helden traue
sich, pegen die besessene: Kom-
mandantin vorsupchen.
Uschuuni bendtigt cinen “Tag fir
das vorbereitende Rimal wur Ban-
nung von Sirlans Geist. In dieser
Zen kiinnen die Helden Vorberei-
tungen treffen.

kunft, Sobald dic Helden die Tiir aufpebrochen haben, nimmt sie die
Helden mitels der Geistereigenschalt Geponstdnde beleben (siche An-
hang auf 5. 35) unter Beschuss, indem sie ihnen verschiedene Gegen-
stinden entgegenschlendert, bis sie schlicBlich auf die Halzgeriste
Hiche.

Aufden Gerfisten

@ In Schwindel erregender Hihe Esst Sielan Balken auf die Helden
niedergehon, Lemern fallen um und das Holz unter ihren Fiillien zer-
splivtern {Geistereigenschalt Sehaden anf wnbélebte Mﬂ.rmfr, siche An-
hang auf 5. 35).

@ Die Helden sollien Uschuund schiitzen, die das Bannritsal durch-
fithre: Siclan kanzentrien seine Angriffe auf die Schamanin.

® [er blinde Hass Sirlans aof Uschuund kann von den Helden ge-
nutzt werden, Wenn sie sich trennen; wird Siddan nue der Grappe um
Uschuuni Aufimerksambkeir schenken, sodass sich die anderen Hel-
den relativ einfach nihern kénnen.

® Flaschenziige, Wippen, durchgeschniticne Seile uad ihaliche Dine
ge aus dem Mantel und Degen-Genre kinnen als Hillsmine] fic di¢
Helden dienen.

Sind die Helden herangekommien; kéinnen sic die Kommandaniin
in-den- Nabkampt verwickeln. Thre Werte finden sich im Anhang
auf $.33. Bedenken Sic, dass Sidan jederzeit komplewt die Rontrolle
iibernchmen kann, was dic Kampfwere dnden. Tn diesem Fall ver-
schwimmen die Gesichisziige der Kommandantin und das Antliz
Sirlans erscheint vage Ober ihrem Gesichr,

Sirans Takiik
® Er geht nach der Ubernahme der Kontrolle schraggressiv vor und
wandelt Aktonen um, um zweimal pro KR zu avackiersn, Er will
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die-Schamanin thien, koste s, was e wolle, die Felden sind fidr ihn
nur unwichiige Starenfriede, Er nutzt dic Sonderfertigheiten Sermi-
angrifll Niederswerfen, Gegenhalten und Schifdipafeer. Sollte er damir
keinen Erfolg haben, verfillt er sehlielilich in Blutsansch,

@ Antmagier, die den Geist banoenwollen: sollien sich dem Ritual
der Schamanin anschliefien; auf eigene Faust haben sie mit der e
héhten Magicresistenz Sirlans zu kimplen. Magliche kleinere Erfol-
ge wiiren: Das Band zwischen Geist und Kirper wird peschwicht und
dic Kampfwerte sinken je nach 27,

@ I Blutrausch steigen AT und TP Silans unm jeweils 3 Punkte, sci-
ne INsinksum 6 und erseret keine Sonderfentigheiten auficr Wihe-
sehlap meheeine Auf Paraden verzichter erweiterhin augunstcn ciner
aweiten Attacke.

Gefangennahme

® bictraude muss am Leben blethen, damic Siclans Geist erfolgreich
gebannt werden kann, Dic Helden solfen vérsuchen, die Komman-
dantin magesch oder mit Fesseln za binden oder auf 0CAulP 20 brin-
gen, sodass Uschaund fiir 30 Akionen den Kocper beriihren kann,

@ Sirlan kann versuchen, den Birper cines Heldenseu tbernchmen,
um der Bannung zu entgehen: Aufprund avBeichenden Nehels kin-
nen die Helden aber undeutlich erkennen, wenn sich Sirkans Geiss
von Isctraudes Kirper [ist und in einen anderen Kérper cinflib (hier
siniel vor allem Helden mit dem Nachieil Medinn sefilinder),

® Dicser Vorgang schwiicht Sirbans Geist sehr. Ein wiederholres Weeh-
seln des Kérpersise niche miglich. Sollre eine Ubernahme misslingen,
muss ¢r sich wicder in Isetrandes Korper zurdickzichen.

Schhichlich har Uschoouni das Bitual vollendee:

Zan Varlesen oder Nackerz@hlen:

Dier Karper biumt sich noch einmal auf, ein Schrei dringe aus
dem weit aufgerissenen Mund. Da st sich éin Schemen vom
zusamménbrechenden Kdmper der Kommandantin,

AnHAnc

DEer FLucH

Der Fluch'ist eine miichuge Varnante des Schamaninaen-Riteals -
Eals VERDERBEN (AG 148), dic heute aber in Vergessenheit geeaten T3t
Drer Verlauf der Krankheit spieselt das Dahinsiechen der Griganlin
des Windhags und st in dieser Form nur in den Windhag-Bergen
mi.'lg!:'cl't (AGF 199%1), Wihrénd zum zl:'ll'.pul'l!{t der Bﬂ}g_—i_m.g Sir=
lans noch Wochen vergehen konnten, bis sich das Krankheitshild
?'.'.'-jgh‘-. verlduft die Sieche beim Fintreffen der Helden bereits mit be-
dngstigender Geschwindigkeit. Es besteht zudem die Gefahe, dass dic
Krankheit ansteckend wirkt und sufgrund des Besuchs der Wichter
schon in Kyndoch Full gefisst haben kénnte,

Rirpais VERDERBEN (aLtERtUmiicke Varjante)
Verlauf: Wenige Stunden nach der Ansteckung beginnen sich dic
Augen milchig weifi 2u verfichen, und auch dic. Hautfarbe wird
runchmend  blasser ;"l.j‘_rpcl;jl_icmbkcj[ Hch[dﬁosqgkeﬂ und Beklom-
mungsgefihle plagen das Opfer, und fortschreitende Ermartung er-
greift es bis hin zur villigen Entkriftong und schliefliclh dem Tad,
Dasers W3 Stunden / bis wum Tod v

Sihaden und Folgen: Macheil Eingeschrinkte Siche. W3 Punkte Fr-
schiplung alle 12 Smunden, 1Wa 51 pro Tag. KK KO, FE GE pro Tag
um jeweils [ mit entsprechenden Auswirkungen r||.|i'.l"'|.I undd PAL Bei
Eigenschaftswert aul 0 Handlungsuntihigkeit

Uriachen: magische Krankheit Aufenthalt im Steinbrach Masahall
von Sehetzenech (10 %), Kontake mit Erkrankeen 15

Beapmderheiten: Bei Aussprechen des Fluches vor tassend Jahren be-
stimumiten dig Schamaninnei, dic Seuche solle solange wiiten; bis alle
Wiassu Blagai (bisse Geister — gemeint waren die Theaterritter von
Weilienfest) ihr Ende gefunden hiven, Der Fluch besteht also fos,
sodange Sirlans Geist umgcht

Behandlung: keine

setaten seiennur der Bescssenbeir anzolasten, und versuche, die Flele

lhr eckennt das schreckliche, wurverzernte Gesicht des einstipen
Theaterritters:

“Iehwill meine Rache!”, wnt es von dberall her, Dann, mitei- |
nern Mal, wird der Schemen von Licheranken in das Tongetil
Uschuunis gerogen, aber dis Worr “Rache” klingr noch langin i
evres Ohren, Doch esistvarbei: Der Geist ist gefangen.

MacHSPIEL

Drie vor-der Besersenheir befreite Kommandantin bereuert, alle Mis

den miglichst schipell loszuwerden, Wenn ‘die Helden sich damufj
cindassen; kehrtsie jedoch bald zu alten Gewohnheiten zusick Falls
die Helden Frau Stockweg irgendwie aus dem Verkehr gezogen has

ben, sucht sich Isetraude hale cinen neuen Abnehmer fiie den Kalke
stein, Uschuuni fiihn die Goblins in die Fretheit, wihrend die Helden
Madalin und Alrik nach Hanse bringen kitnnen,

Die Goblins werden die Helden womdglich auch auf das f‘ehmmﬁu‘-
dér Herzsteine aufmerksam machen wned sie eindringlich bitten, |:|;u:h1
Uspuschannas Herzstein zn suchen, (AGF 180, 200). was in 1.':{;&

nichsten aventurischen Jahren allerdings nicht von Erfolg gc:kﬂ'.mq

sein wird. Dic Helden kénnten sich aber auch auf die Spuren der in-
ewischen verbanfien Rondra-Statue aus dem Tempel machen - denn)
wer weill schon, welches Gehieimnis! der Theaterritter sie noch vere:
biegi?

Die Helden bekommen auf jéden Fall 250 Abenteucrpunkte sowie

spezielle Edahrungen in Gasenwisen, Wildnisleben, Gesteingbunde

und Giitter/Kuulre, Aulierdem haben sie nun einen guten Rufber der
Gerfin-Sippe und Uschuund, was ihnen bei spireren Abentcuem i ’
dieser Region eventuell Vorteile brimgen kaan,

Gegenmintel; das permanente Bannen von Sirlans Geist, Mir jeder Re-
generativnsphase nach Ende der Krankheit baut das Opler ruutzhch 3
zur normalen Regeneration W3 Punke Erschipfung ab.und erhaltje
| Punkt KK, KOx FE, GE wuriick. Nach aimem Tag ist die normale
schiihigkeit wieder hergestellr

Sm_'f-n‘.' J'U‘.S

Magische Analyse:

ODEM:

L ZIP*": schwaches retes Glithen

3 ZIP*: voraltem an Kopf und Brust

6 ZIP%: Dic asuale Kraft entzicht dem Karper Encrgic und diffin-
diervin die Umpgebung.

ANALYS:

| 2fP": schwaches Geflecht um Herg und Augen, Die Art der Magie
ist unklar,

4 ZIP*: Ein knum wahrnehmbares Band fihet zom Erkrankeen,

8 ZI* Der Ussprung dicses Bandes liegr bet der Kammandanting
Dias Geflecht weist entfernte Ahnlichkeit zum Merkmal Geister auf
{8k

H ZIP¥ bei entsprechender Sachikenntnis: animistische Goblinsia-
gie

PErsonen

ALrix HouEnLiep, Barpe

Schon als Kind hatscine Faszination fir fremde Valker unid das Ulber
natlirliche Alrik in Schwierigheiten gebracht: Im Alter von sechs Jah-
renverirte e sich im Wald auf der Suche nach "Feen’, mit nean brach
ersich beim Erforschen cines ‘Getsterturms’ das Beini, mit mwalf ver
lieh er seine Heimat und folgre ciner Barding dic spitze Ohren hate .,
und bis heate 351 Alrik nicke surichgekelirr.

Mirlerweile har Alrik — nun selber ein lebenstustiger Barde — den




Grrafien Fluss mehrmals auf und aly bercist und dabei Distzende Ge-
schichten iber Orks und Goblins, Feen und Gester, Goter und Di-
monen gesammelt. Auf den Reisen freundete: er sich auch mic dem
Schelm Hanebiich an, nachdem dicser ihn mittels Schelmenmagic
vor ciner Bande Schwarzpelze perettet hane, deren Musikgeschmack
Alrik ‘nicht so ganz' getroffen hate. Nachdom er scinem Freund in
Elenvina geholfen hat, sammelr Alrik gerade m Kyndoch neues Mage-
nial Rlir seine Licder, und auch wenn ecinewischen enwas erfahrener
dstebatee dech noch immer ¢in Talene dafiir, in Schwicrigheiten zu
Feraten.

Aufgrind der vielen Geschichten, die Alrik: kennt, kann er den Hel-
den bei Bedarf einige Informationen dber Geister, aber auch tber
;!:_rphiihs zukemmen lassen,

OBRisTin [SETRAUDE von QUAKENBRICK,
SteinerucH-Kommanoantin

e schneidige Nocdmirker Offizicring deren Heldentaten elenso wie
Ihﬂ! Liebschaften zahlreich und eindrucksvoll waren, wurde in den
';'i"-’i_ndhag strafversecar, nachdem sie einer Vorgesetzien den Ehemann
Atsgespannt hatte, Mchrere ihr treu ergebene Gefolgsleute folgten der
Obristin in die unwirdichen Berpe, wo thr o aufdic Vorgesetzten
mit jedem langweiligen und verregneten Tag weiter wachsen konnte.
Az nach der Katastrophe in Gareth Befehle und Gefangenentrans-
.Pdﬂl.‘ aushlichen; ergriff sic die Inidative und handelt scither auf ¢i-
- gene Faust. Die grolie, schiwarshaarige Frau hilt sich sters aulrecht,
hre rondragefillige Figur beginn, filliger zu werden, Seitder Geist
- vonihr Besite ergriffen hat, benutze sie alterttimliche Redewendun-
genund wirke noch blasser als zuvor. Zudem lausch sie hin und wie-
derSammen, die nur sie hin (Sirlans Einflisterungen), was sie kaum
"'l‘iodr_ﬁlmjrspiclcn kann.

Auch Isetraude zeipt orsic Anzeichen der Krankheir, im Gegensarz zu
andéren Betroffenen sind ihre Augen, in denen der Wihnsinn blizt,
:,I.jﬁhhch' weiterhin von erschreckender Klarheir,

Kriegsaxt + Wappenschild: IN| B4W6  AT13*  PAIT® TP 1Wed
KN LeP38* AwP36 RSS5*™ KO14* MR4 G55
Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern; eingeschrinkte Sicht®
derfertigeiten: Gebirgskundig, Aufmerksamkeit, Wuchtschiag, Schild-
pt1l, Gegenhalten, Niederwerfen, Schildspaiter, Befraiungsschlag®
Salften die Werte fir die Helden zu hoch erscheinen, kinnen sie durch dia
ket sinkan.

% im Finale {Kiirass und Schaller). Ansonsten trégt sie ein Kettenhemd.

Vom Geist besessen:

stirker der Geist Sirlans wird, desto mehr dbernimmt er die Kontrolle, so-
5 sich die Werte der Kemmandantin ndam (im Finala ist dies jederzeit
glichl. Im Kampf versucht Sirlan dann, auf eine zwaite Axt zu wechseln,
er den beidhandigen Kampf beherrscht,

izierte Werte:

Nriegsante: INI 15+W6* ATZIT*PAII  TPIWs DKN
zliche Vor- und Nachteile: Rachsucht (Goblins) 12, Blutrausch; Schwer
ubern {durch die Besessenheit) 24 * _
Eigenschaften (siche "Dia Welt der Geister” in MGS 107.): Ga-
dy belelen™*, Intefligenz, Schaden auf unbelebte Materie**, Spra-
g Ubernahme eines Korpers, Ubermahme eines fremden Geistas

diche Sonderfertigkeiten: Kimpfgn spiir, Kempfrefiexe, Sturmangriff*
Sniiten die Werte filr die Helden zu hoch erscheinen, kinnen sie durch die

usteiner Aktion in einer KR einmal Dinge bis zu einem Gewicht von
Unzen entgegenwerten kann, Sein Wurlwatfenwart’ hierilr betrigt 14,
iehmien W TP{A) Schaden — auch als magliche Probenarschwer-
Zauber. Der Geist nutzi diese Fahigkeit bevorzugt, um Zaubarkundige

WeiseL Brin von KrorenervcH

Dier Spross einer verarmien Windhager Edlenfamilie ist Mirte vierzig
und schon frith ergraut. Sein Kaiser-Alrik-Schnauzer ist gut gepfert,
das Haar kurz geschoren — auf den ersten Blick isver der Inbegriffdes
schincidigen Soldaren’. Auf den aweiten Blick erkennt man, dass der
Saum seines Gewands abgestollen und die Ristung schlecht gepflem
ist. Iis fillt Brin sunchmend schwer, den Schein zu waliren, und scine
Trunksuche lullt thm niche gerade dabei.

Brin héingt an der guten alien Zeit, in der noch Disziplin herrschre
und alles schware oder weili war, Mit der neven Situation jerseits des
‘Geserzes kommt der Ehrenmann nur schwer surecht, Alrik lich er vor
allern deshalb entfithren weil er sich nichv daww durchringen konnie,
den Zevgen cinfach zu toten, und selbse diese Tar lastet sehwer auf
seiner Sceles Aus dicsem Grunde half cr dem Gefangenen beim An-
grilf aul den Transpont auch, vor den Goblins in den Steinbruch zu
cotkommen.

Naoch folgt der Weibel der Kommandantin, wic o5 seine Plicht
ist, doch mit Appsllen an Ehre und Anstand (und erfolgreichen
ﬂ&errm’n:,r’ﬁérrzmgm- Proben) kfnnte or zu einem Aufsiand fiberre-
det werden, sabald der Wahnsinn der Kommandantin offensichilich
wird, :

Fiir Brine Werte kann der Gardisten-Veteran aus AH 143 als Vorlage
dienen, doch ehense wic die Helden eekrankt er beim Betreten des
Steinbiruchs, daher verringern sich seine Werte,

Die WhRcHTER

Einige der ctwa 15 Soldaten haben sich schriell an dic neue Sitgation
pewihnr und geblivden sich schlimmer als jeder Geserzlose, andere
denken wie Brin und kiinnen sich nicht damit anfreunden, auf eige-
ne Rechnung am Geserz varbei zu arbeiten. Tronischerweise ditrfte ex
den Helden leichter fallen, die erste Gruppe zu cinem Aufstand za
bewegen, denn deren Loyalitdt st gering, Die anderen Soldaten las-
sen sich hingegen aur dann dberzeugen, wenn Brin' dazu gebrache
werden kann, die Kemimandantin abzusetzen,

Die Wiichter sind unerfahrene und erfahiens Gardisten {AH 143) mit
Rurzschwenern, Helleharden oder Armbritsien. Allerdings sind eini-
gt von ihnen durch die Krankheir geschwichy

Kranke Wachter
Hellebarde: INI B+\WE AT 12 PAT TP1W+E DKS
LeP20 AuP20 RSZ KO 10 MR 3 G57

Nachteil: Eingeschrénkte Sicht

Uscuuvnii, oie ScnarrFzannice (AGF 180)

Die gravpelzige Uschuund, die séindig von ibirem Verrauen; eince
Elster, begleitet wird, ist dic oherste Schamanin der Windhager Gob-
linns, Sie hav mit Erschrecken festgedtelly, dass ciner der ‘bissen Geister'
aus der Vergangenheit zurickpekehn ist und die Menschen wicder
gegen die Goblins Aihn, Sic heflirchrey, dass noch viel mehr Leid iiher
ihr Volk kompien wird, wenn sie den zuriickpekehrien Geist niche
bald gefingen sewzr. Und daftie bendtigr sie die Hilfe der Helden, da
sie micht biereit ist, das Leben weiterer Goblins zo gefihrden.
Uschuuni kenne cinige Uberieferungen; dic es ihr ermbglichen, den
Exorzismus von Sitlans Grist vorzubereiten, ohne Zugang zom K-
per der Kommandantin zu haben. Allerdings strenge sie dies sostark
an, dass si¢ praknigch zu keinen anderen Aktionen fihizg ise und die
Helden im Finale nicht weiter unterstiiteen kann.
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Tac pER jacp

Ein ABEOTEVER von STEPHAMIE von RiBBECK.

Mit Dank rir ipEen vnp Anrecuncen an
Cansten-Dirg Jost vnp Martin LoRBER.

Stichworte zum Abenteuer: Valpodinger (Fabelwesen),
Wildnisreise, Volkshriuche zur Winter-Sonnenwende;
Mekromantic

Ort: Kosch (Ferdok, Rohalssieg, Koschberge)

Feie: Hesinde 1028 BF

Helden: Minelreich-tauglich (keine Qrks; Goblins, Achaz)
Erfahrung: Emnsteiger

Komplexitit: Spielde: niedrig/ Meisterz minel

Hintergrunp

Chariatu von Salmingen st eine michtige Magierin und eine Anhin-
gerin Borbarads, die die Fitrsienfamilic hasst und nach der Herrschaft
iber den Kosch steebiz Seir dem Jabir 1027 BE st ihe Name in der
Region allgemein bekannt und berichiigr, denn in jenem fabr enr-
fesselee sie den Flammenvogel Alagrimm, der grofies Leid und Ver-
witstung durch den nérdlichen Kosch zog. Von dicser Kreatur hatte
sie durch den schwarzen Dirachen Bhaszazor criahren, den Flerrscher
iiber die Waronkei, Zuvor war Rhazeazor schon ihr Lehrmelster in
Mekromantie gewcsen.

Machdem ihr Plan mit dem Alagrimm gescheitert ist, hat Charissia
sich erwas Neuss misgedachy, am im Kasch 20 Mache und Einfhiss
#0 kivmmen: Sie mchue die dalichen Flexen fiir ihre Zwecke cinspin-
aen: Zu diesem Zweck har sic sich an cinen jungen Hexer namens
Haoldwin Apfelirant herangemacht, Holdwin st ven Rachsweht wnd
Merd zerfressen, denn die weiblichen Hexen sellielen ihn aus und
verspatten 1hn, so wic er schon von Kindesbeinen an immer WL S
nes KlumpfisBies versportet wurde, Ecwill sich vor thoen beweisen wund
thnen den Spott hermablen, 5o warer cin léichtes Uilﬁ"f fiir Charis-
e l:l\lhl:q:,rl.m\g{n Gemeinsam wollen die beiden mic eince Schar
Untoter den Tanzplats der Koscher Hexen im Koschgau therfallen,
wenn dort zur Wintersennenwende cine Versammlung seanfinder,

Das ABENTEVER in
KUrzE FUR DEN M EISTER

Die Handlung heginnt einige Wochen vor dem “Tag der Jagd', der
aventurischen Wintérsonnenwende (1. Firun), Auf dem Weg nach
Ferdok lernen die Helden cine junge Rekrutin der Ferdoker Lanyen-
reiterinnen kensen und helfen ihraus ciner misslichen Lage. Ein
verHuchter Gegenstand, den die Lanzerinnen bei thren Kimplen im
Osten erbentet haben; warde gestohlen: ¢ine Fahne, mit der man Un-
tote in dic Schlacht fihr. Dic Helden verfolgen die Thebe (namlich
Charissia von Salmingen und Holdwin Aplelkraur) sum Siidzipfel
des Angbuarer Sees, wa vor Jahrhunderten eine Schlacht stattgefunden
hat. Dic Gefallenen dicser Schlacht sollen als Untoten-Heer aus-den
Griibern gerufen werden, wis dic Helden verhindern milssen.
Nachdem dic Helden die surickeroberte Fahne in der nahen Ot
schaft Rohalssteg beim dorigen Weibmagier-Orden abgeachon ha-
ben, erhialien sie vom Gnlichen Baron cinen neven Aulirag: Ein von
Wilderern angeschossenes Fabelwesen, cin ‘Haiserliches Valpoding',
soll in die Wildnis zuriickechracht werden. Die Helden siehen-in dic
verschnciten Kosch-Berme, wa sie:bald vor 2wei Problemen stehen:
Erstens hat das Valpoding die Helden lich gewonmnen und will gar
nicht wig —sie werden Schwierighciten haben, das Tier abmschiic-
weln, Aweitens werden sie nun durch die verhinderten Untoten-Be-
schwirer verfolgr, die nunmehr durch cinen onskundigen Wilddich
uneeestiitzt werden.

Dren Schurken gelingt 5; dasVa Ipoding, das die Helden hcm:h{u;.rcﬁl
sollen, einzufangen. Die Helden milssen es thnen wicder abj: apen.
Brie Verlodgunpsiagd geht durch cin Bergwerk (wo Charissia verschilt:
ret wird), dic Berghiinge hinah und tiber den Angbarer See, Vor den
Toren Ferdoks stellen die Flelden den Hexer Holdwin, der sich in o
nen Biren verwandelt hat, als Winter- Unhold am g der Jagd,

ZeitPLanvng

Es st nicht genau fistgelegt, wann die Handlung beginnt, Das Fina-
be sollee jedoch, wenn irgend maglich, am Tag der Fagd stattfinden,
dem L. Firun. Einen prizisen Zeitplan sufeustellen, der die Hl..il.lu'l
zwingt, cine bestimmite Anzahl von Tagen an bestimmen Orrer 2y
verbringen, wire schr einschrinkend. Statidessen sollte die Daer dee
Wildnisreise davon abhingen, wie viel Spall die Spicler an solchen
Szenarien haben und was fir Aknonen sie sich einfallen lassen. wm
das Valpading abeuschilueln.

Ami hesten umschiffen Sic den Spiclern gegeniiber Damimsingaben
mit vagen Aussagen wici "ml.mg Hesinde kommtihr n.u_h Ferdok;
alles it sehvon tef verschnein” oder “Finige Tage sparer " Am Ende
kannen Sie dann glasbwiindig behzupren, dase der T Lr|||1mc|mt EI'EEF
rochen ist. (Wenn ein Held in Threr Groppe den Voreeil Zeitgefithf
hat. reden Sie vorher micdem Spieler dariiber.)

Dras Abentever ist filr den harten Winger 1028 BE goschricbenSi
kénnen es aber auch in ein belicbipes Jahr nach der Diritten: Dimo-
nenschlache (Ende 1021 BF) verlegen, Bedeénken Sic aber. dass Cha-
rissia vor 1027 nech aicht so bekannr und berichrign iy,

! 'mt\gcp in H:nink,*,kﬂﬂ.nerﬁ!ufr 3 r
; “hid-m;. 'Echtn: I\wh;}f Khhﬁhﬁmcn’ il e
Haselniisse, ‘ﬁiﬁbmdnri’ﬂnmn el Leb
i Schinkenbrot,
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AvswaHL DER HELDEN

Fiir dieses Abentever sollten Sie mindestens einen wildniserfahrencn
und cinen tierichen Helden in der Gruppe habin. Glinstig wiire anch
ein pHichtbewusster Held aus dem Mittelreich mit hohem Sozialsta-
tus, demcin: Baron ohne Zogern cine wichrige Aufiabe anvenrauen
witrde, etwaein Krieger oder cine Geweite {(vorcugsweise adlig);
Andernfalls sollte der Wildniskundipe einigermalien vertrauenswiir-
dig wirken, Es ist nicht natwendig, dass alle Helden sich gut in der
Wildnis eurechifinden. Stidter und Stubenhocker, die sich nach dret
“Schritien im Unterholz verlaufen, kinnen schliehilich ‘fir viel Spab
am Spreltisch sorgen. Auch ein Heilkuadiger sollie snter den Helden
“sein {ndmlich um das veretzie Valpoding zu higilen).

ANREISE

Zunichst reisen die Helden im Auftrag cines belichigen Handels-
hauses oder Burgherrn nach Ferdok. Thr Auftraggeber hat Gerfichie
g{:hﬁl‘t dass bei einem Ferdoker Findler cine grifiere Menge Kosch-
 busaltauf Lager seien, dic ein anderer Kunde nicht abgeholt habe oder
‘micht bezahlen konnte, Koschbasalt st derzeic sehir gefragr, besonders
i dstlichen Mitrelreich, um Festungen gegen magische Angriffe u
ijhtll'l die Toten in den Gribern vor Nekromantic zuschitzen und
“uim aushruchssichere Gefingnisse fiir Zauberer zu bauen: Je nach-
i.d:m wa die Helden sich vor dicsem Abenteuer gerade aufgehalten
haben, konnte ihr Auftraggeber beispielsweise Stwoerrebrandt m Ga-
eth sein, Kolenbrander in Trallop, eines der H udlelshduser in Ha-
vena (Engstrand, Rastburger, Vecushmar) oder Phiexhilf Ehrwald in
fhﬂ'-e'L[t,:].

'r-"rmuﬁrag_gr:beurkliin den Helden, woran sie Koschbasalt erkennen
nen, und gibe thnen cine Beschreibung mit (siche nebenstehen-

e

Reisekosten ausgehindigy, cinen Geleitbrief sowie einen Kifip mit
Bricfiauben. Mit dicsen sollen sic iliren Bericht an den Auftraggeber
- schicken, ob es in Ferdok tatsiichlich billig Koschbasalt zu kan fen gibr,
bnd wenn ja; bet wem und 2o welchem Preis. Wenn' Sie die Anreise
spiclen wollen, kiinnen dic Helden so schon etwas Erfahrung in
Cder Pllege vor Kleinticren auf ciner Winterreise sammeln, Das Ge-
rticht erweist sich jedoch als falsch = in Ferdok gibe e zurzeit keinen
ren Posten Koschbasalt - wamit sich dieser Aufirag erledign hat
die Helden frei sind, sich neven Aufzaben zu widmen. (Wenn Sic
hoein Anschluss-Abentever um den Basalv-Transport und einen

L N

rin Rohalssteg vom dortigen Baron wegen eines Streits um Wege-
il festpehalten. Dies wiire ein zusitzlicher Aneeiz fip die Helden,
iz reisen. Der Baron von Rohalssteg erkbirt sich dann berei,

Varlesen oder Nachersdifen:
Schinee knirscht unter ebiren Fiilien, auf allen Wegen, Fel-
e und Biumen licgt dic weille Pracht. Eure Finger sind kalt,
Inﬂw Masen wund, aber s ist nicht mehr weit: Dort hinten ragr
H'mn die Stadrmaucr Ferdoks auf, steigt der Rauch aus den Ka-
ll:dm:n iber warmen: Stuben, Mament, was bewege sich da im
| fil:abm? Aus dem Rishricht erhebt sich eine junge Fray, splitter-
fmuaskt Sic sicht euchan erschricks; wird ror von Kopf bis
,’EJIB und hiile sich die Arme vor den Leib: Verdegen Eichelnd I'mgl
ti!.tl“ﬁrun AT GruE! K.all. heute, was? Kénntet The mir mit ein

Kasten}. Die Helden bekommen ein wenig Geld zur Deckung:

nen, Aul Nachiragen eciihlt sic zigernd, was passicrt ist
sie ein chrlicher Menscho st und damit die Helden sie niclic fiir

cine Yauberin halten). Sie kann benchten, dass thr Vetrer Holdwin
ihr letzte Macht. als sie vor dem Zeughaus Wache stand, sinen Trunk
“zum Aufwirmen” brachte. Als sie thn getrunken hatte, verwandelte
siesich plivelich in ¢ine Katee und worde von ihm in cinen Kifig ge-
speert (der Trunk enthiclt cin Verwandlingsehixier), Holdwin nutzre
die Gelegenheit, wm eine Fahine aus dem Zenghaus zu stehlen, die die
Lanzerinnen vor einiger Zeit bei ihren Kimpfen gegen Untote fm Os-
ten erbeuter hatten. Fahne und Katze itbergab Holdwin ciner feinen
Dame, die cinen Magierstab bei sich hatte (Charissia von Salmingen
= das weill die Lanzerin aber nicht). Angelinde glaubt, ihr Kiifig habe
in cinem Zimmerim Hozel Ferdofer Hof gestanden, ist sich aber nicht
gang sicher. Sie konnte aushrechen, avs der Stade flichen und hat sich
soeben suriickverwandelr.

Fallsdie Helden es iiberprivfen wollen: Zu der Stelle, wo die Lanzerin
eben aulgetaucht ist, fihn keine menschliche FuBspur, sehr wohlaber
die Spuren einer Katze, Weil ihir die Sache schrecklich peinlich ist und
il wohl auch keiner glanben wilede, wiire es ihr am lebsten, wenn
die Helden sie maglichst uneckannt in die Stade schmuggeln.
Angelinde bitter die Helden darum, ihr dabei zu helfen, thre Un-
schuld i beweisen und hermuszofinden, was ihr Veter und die frem-
de Frau vorhaben. (Aus der Beschireibung, die sie von Holdwin gibt,
sallte deutlich werden, dass sie ihn fir ¢ine peinliche Witzhgur hilt,
¢in bisschen dumm und “irgendwic komisch”, das schwarze Schaf der
Familie, dasvon niernandem ernsigenommen wird.) Angelinde selbst
will sich versteckr halen {entweder incciner Herberge, wenn die Hel-
dencihr das Geld fitr die Micte leihen, oder sonst bei Freunden); bis
alles aufpeklire ist und sic ihren Vorgeserzten beweisen kann, dass sie
keine Komplizin der Diche war,

Wie die Helden Angelinde in die Stadt sehmuggeln wollen, seiih-
nen fberlassen, Was anch immer sie sich ausdenken (ihr eine Verklei-
dung besorgen, sic- magisch tarnen, mit cinem Seil iiber die Mauer
hieven, sufeinen Bauernkarren mit Brennhiols verstecken, mir éinemy
Fischerboot in den Flusshafén bringen etc.); es sollte klappen, wenn
die Helden sich nicht allzu ungeschickr anstelten.

Avrtakt in FERDOR.

[¥ie Stade Ferdak finden Sie in der Spicthilfe AGF auf den Seiren
1447145 beschrichen. Die Festvorbereitungen flir den Tag der Jagd
lanfen auf Hochtouren. Uberall werden Krfinze aus Biefernaweigen
an Tiiren und Fensterfiden genagelt, Zimmer mit Bapfen der Firuns-
tihre sowie kleinen Baren-Figlirchen dekortert und an Kosttimen ge-
bastelt. Ziinfte, Stadiviertel und die Imman-Mannschaft “Ferdoker
Frettchen” tiben jeweils als Gruppe mit Musik fiir ihre Umaiige am
Feiertag, Backereien verkaufen Honijghuchenbiiren und Rosinenwil-
fe. Inmitten dicses Trubels, noch verstirke durch Flichilinge aus dem
Osten, zichen dic Helden ihre Erkundigungen ein.
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® MNiemand in der Stadt hat etwas von einer grofieren Fubre Kosel-
basaltgehon. Vielleiche hav cin: Konkurrent dem: Auftrageeber der
Helden dicses Gertichr zugespielt, wm ihm unnatige Kosten #u verus
sachen,

® Die Lanzerinnen sind eine alve, ruhmrciche Einheir, dic in letaer
Zeivim Ostenschwere Verluste hinnehmen musste. Deswegen wer-
denzahlreiche neve Rebrutinnen auspebilder: Dhie meisten Lanzerin-
nen dienen dicser Tage im Osten, jedoekiist kitezlich vine Schwadron
fiir den Winter in die Ferdoker Kaserne zuritckockehn Die Reie-
rinnen haben beim Einzug in die Stade stolz ibre Kricgsbeate pri-
s:énlgi{'rt, darunter eine Fahne des Feindes mit einer selsimen Rune
drauf.

@ Anwohner der Kagerme konnen bestitigen, dass dorc seit heate Mor-
gen grofie Aufregung hermsehi

& A Tor der Kaserne hingt eine Bekanntmchung, dee sufolpe die
Magierin Charista pon Satmingen wegen borbaradianischer Umtrie-
be, cines Angrifls auf den Fiirsten sowie Brandstiftung in Angbar und
“rablloser weirerer Verbrechen” gedichrer ist. Auf ibiren Kopf ise eine
Belohnung von 50 Dukaten ausgeserzt,

® Andere Bekrutnnen erziihlen auf:'!';q,.sch[éklc_s_. Michiragen (am bes-
ten mat viel ‘Bicr) hin, dass eine Fahne gestohlen wurde, dic dic
Lanzerinnen aus ihren Kimpfen gegen Untoren-Heere im Osten mite
gebrache halen, Die verschwundene Angelinde wird des Dichstahls
beschuldigr. Die Lanzerinnen sind aber wegen des bevorstehenden
Festes unabkémmlich, so dass es keine Verfolgung geben wind.

® Dic Winsteute im Hotel Ferdoder Hof bestiitigen serits wirkenden
Helden, dass cine nordmirkische Edeldame namens Frpdinde 2o Ded-
fenfelde hier pewoline hat, Sie hatte einen hinkenden Dicner hei sich,
auf den Angelindes Beschreibung ihres Verers Holdwin passt. Aulier-
dem hat sie das ganze Haus wegen cinet entlaufenen Katze in Auf-

euthre versetzt Die Dame st inzwischien abgereist.

& Miv eowas Geschick: Bisst sich jemand fnden (Bawern auf dem
Mark, die eatgegenkamen; Stadtgardisten oder Bettler), der bestiitige,
dass cine feine Dame und ibe Dicner 2o Plerd ohne weiteren Geleirs
schutz durch das westliche Tor und weiter flussalwarts geritten sind.

Zum Vorlesen oder Nachersihien:

Aufdern Markiplate gehites hoch her Von dercinen Seite komme
ein Tropp, wie iheschon viels gesehen habt: Menschen mit ge-
schmitzren Masken, in Fellen und Federn von Tieren des Waldes,
auf Flten und Trommeln musizicrend: Von der andern Seite
rommen Awerge un Gleichschring mit Pagken und Trompeten,
Schetien und Posaunen, Das st ein Krach! Aber sie spiclen B,
das muss man ihnen lassen, Voran spring cin Kapellmeisier mit
wild abstehenden Haaren, schwingt den Takestock und schreit:
“Lauter! [eh kann die Erde noch niche beben spil ren!”

Die Kosttime der Zwerge sind cher sehsam: Dachse, Maulwiirfe;
nuan gul. Aber scit wann gibt es Hasen mit Geweih und Eanin-
chen mit Sibelzibnen? The rettet euch wum Stand: eines Gih-
renden. Quacksalbers und. tauehr hinter der Plane unier, wo s,
sumindes cowis leiserise '

Die Helden haben die Bade des Unglaublichen Falondrian {siche
AGF 187) betreten, eines reisenden Zahnreifiers und Trinkebrauers,
deim hiulig Kobolde eowas in seine Mittelchen rihren: Falopdrian er
kliirt den Helden, was es mit den seltsamen Kostiimen einiger der
Zwerge auf sich hat (siche Valpodinger im Aberglauben, reches). Fr
kenie auch den swvergischen Kapellmeiser:

Lo Borlesen oder Nadheredhien:

“Dhas dst Schallabim Sternhagel aus der Schnapshrennersippe:

Bei dem st eindentig eine Schraube locker — war wohl zu lange
im Siden, Vinsalt ader Kushikoder wer weill wor Visst sich jeter
acstro’ nennen, was auch immer dis heiflen. soll. Sein Bruder
Schirobiosch st noch spinncrier, e hat am See eine Biuerin -
heiratet, die Armste, und erfindet § jett den verdickiesten Kram,
der matiiclich nichr funkiionicr, zum Beispicl cime Mih- und
Diresch-Maschine. Soll auch ganz schiin Dresche bezogen ha-
ben; nachdem Groliviterchen Hoptinger da hincingerien win

38



Angeblich baut or jetzt an einem Boot aus Eisen, damivwill erim
Winter filr seine Fraw angeln gehen.”

Falondrian zeigr den Helden auch etwas, das wic ein miniaturisieres
Hirschgeweih aussicht, Er behauprer, dies sei das Geweih eines echren
Milpodings, das er i Wald gefunden habe, Damit gelingen thoseine
Elixiere besonders gut und stark. Leider kann er den Helden nur noch
sinen Heiltrank anbieren (Preis: 10 Dukaten, Wirkung: 10-+Wa Lel
wnd die Haare des Anwenders Girben sich [ir W6 Tage griln)., Den
Resthabe neulich ein junger Mann mit einem Klumpfuf gekauit Sel-
biger (matirlich Holdwin) kaufte auch mehrere Verwandlungselixiere,
“Anl eing Fran Frylinde zu Dohlenfelde angesprochen, weilk Falondri-
“an, dass dies die Zwillingssehwester der gefirchiete Borbaradianerin
Charissia von Salmingen 18t und dass sie sich derzeir in Elenvina auf-
hiile, wocer nEmlich gerade hergekommen st Sie kann nicht gestern
i Ferdok gewesen sein, sonst misste sie ihn ja {iberholt haben:
Falondrians Aussage zum Verwandlungselixier entlaster Angelinde,
- Die Helden soliten nun ‘Frylinde'/ Charissia verfolgen, einerseits we-
- gen der Gefahr, die sie darstelly, andererseits wegen der ausgesetzien
Belohnung.
Wenn Sie mochien, kénnen Sie aol dem Markiplats aueh noch eine
Meine Schligerei inszenieren. Menschen und Zwerge kiinnen sich
micht darliber cinigen, ob eine Verkleidung als Valpoding erlaubr 15t
~oder miche. Herumstehende menschliche Helden kinnten von aufge-
brachten Pwergen in Valpodinger-Kostitmen angeeriffen werden, da
diese sie wur Gepenparten zahlen {und swerpische Felden kéinnen ent-
fs'préc!!'r_nd von: Menschen attackicrt werden)., Man kann anf Fléten-
betitel fallen, mit dem Kopfgegen einen Gong geschlagen werden oder
- einen Ywergin cine Tuba stopfen. Zwergische Pauken sind u!mgcm 501
solide, dass man davon abpralle und weit durch die Luft Biegt anstart
 hindureh, Wenn die Helden Falondrians Stand beschiitzen, verarster
e sie kostentos und schenkt ithnen woméglich den obigen Heiltrank:

- VALPODINGER im ABERGLAVBEN

Valpodinger” nennt man scheue Chimirenwesen der Kosch-Berge,
k| eren Existenz Kaiser Valpo selbst bezeogre, Dic am hifuligsten ge-
1 n:u!nt:n sind das Sibelzabnkininchen, die Luchsdrasied, der Britfihams-
|J_cr, der gepanzerte Biber sowic das Kadeerliche Hilpoding (mit dem
Karper cines Hasen, den Hauern cines Wildschweins, dem Schwanz
eines Eichhirmchens sowie einem Geweth). Esosoll aber zahlreiche
 weitere geben.

- Nutzen Sie die Gespriiche der Helden in Ferdok mit diversen Meis-
teipersonen, dic den Auftritt der Zwerge diskutieren, um dic Helden
mitden Koscher Erzihlungen Gber Valpodinger vertraut zu machen,
- 8 Die Inpercien der Valpodinger eathalien Zauberkeifte. Wer davon
e erwirbs Magie, Nur so komimt es, dass es manchmal auch zag-

‘Von FERDOK macH ROHALSSTEG

Dic Reisegeschwindigkeit hiingt vom Wetter ab, Wihrend man bei
nenschein auf Neoschnee got varwiires komme, wind bei Tavwer-
e oder Glatteds jede Meile zur Torue Dichies Schneetretben oder

alten (was fitr Holdwin und Charissia naciichich ebenso gilt. Je
iach Werrer werden die Helden cinen oder zwei Tige brauchin, nm
%llcrhum ferwa dreifiig Meilen flussabwiing von Ferdok) zu-errei-
'- hen, wo, wic ste erfragen kﬁnnm, Charissia-und Holdwin sich von

n mehre oder weniger lange dauvert.
neiseen Weiler in der Gegend haben keine Herbergen, so dass
Cman el Bavern um Merpflegung und Unteéckunit bitten sowie nach

e Gruselgeschichien erzdhlen) sollen die Helden auch erfab-
e, da;_s am-Sidufer des Angbarer Sees ein altes Schlachueld liegy,

lssteg Weilmagier resudieren, die alle Gible Schwarzmagie be-
npfen.

chnecregen kann die Helden sogar fiir einige Tage in einem Dorf

bernde Zwerge gibt — da hat jemand ein Valpoding geschossen und in
dic Pfanne gehauen. Dennovan allein st ¢in Zwerg ja niche magisch,
wie jeder weil}, bei Ingerimms Hammer"” {falsch)

@& “Der Hlatmagics vom Grafen der Higellande hat 10 Goldsticke
Belohnung fiir ein febendes Valpoding ausgesetat” (wakhe)

® “Der Speichel des Brillhamsters: verletht prichtigen Bartwuchs.
Das Gewelh des Kaisedichen Valpodings, bei Vollmond in einen
Trank gerithrt, gibt grolic Kraft — besonders in den Lenden.” (Wer
weilif)

® “Dus Kaiserliche Valpoding zeige sich nur heiteren Gemiitern,”
{Oder: “.., sieht man nur, wenn man sturzbetrunken 507} (vielleiche
Beparzapt; aber nicht mer)

#® "Prinz Anshold vory Eherstamm war zwei Winter lang fast unun-
terbrochen auf der Pirsch nach cinem Valpoding, hat aber keins ge-
funden.” (Tbertrichen)

® “Eine Ritfrau aus Kaiser Valpos Gefolge hat damals im Lanzen-
gang gegen cinen gepanzeren Biber verdoren. Der hat sie aus seiner
Burg erst wicder herausgelassen, als der Kadser sein Kettenhemid von
Gold und Toschkril-5tahl zum Lisegeld gab. Toas hat seitdem manch
eitier gesuche, aber es st nic gefunden worden.” (Der Lanzengang ist
erfunden, das Kemenhemd mag es geben.)

@ “Dic Luchsdrossel st giftig: cin Krallenhich, und du bist tor.” {fiber-
trieben)

® “Bei Trallik wurde vor Zeiten ¢in Hilgelzwerg von' Sabelzahnka-
ninchen halb ot gebissen, als ersein Karotenfeld verteidigie. Seirdem
phanzen sie dort nur noch Zwicbeln und Mecrerettich,” {mag sein)

® "Was sie sonst fressent Menschenfleisch, Gemseneicrund die Wuar-
zeln der Berge.” (Die Wareeln stmanen; in gewisser Weise.)

Das ScuracHTFELD im STiLtLen Grunbp

Am Siidufer des Angbarer Sees fand wiihrend der Magigrkriege cine
Schlacht stant (siche AGE 18), 10 der vicle Zwerge und Menschen
starben. Die Helden kommen kuree Zeiv nach Holdwin und Charis-
siacan und-diberraschen die beiden miteen in den Vorbereitungen fir
ein Ritual. Das in Ferdok gestohlene Banner Aattert weithin sichibar
tber dem Réhricht des gelrorenen Sumples. Am besten sollten die
Helden in der Abenddimmerung ankommen, weil Untote das Ta-
gesliche meiden, Die beiden Beschwiirer haben in ciner kleinen Breg-
terhiitte, (wahrscheinlich ‘einem Ansite fir dic Vogeljagd) ihr Lager
aufgeschlagen. Sie bereiten draufen den Beschwiirungsplatz var, in-
dem sie mit farbigem Pulver Kreise und magische Zeichen malen,
Schidel und Kerzen aufstellen. Noch haben sie kein: Bluropfer bersit
und kinnen deswegen kein ganzes Heer von Untoten erheben,
Wenn die Helden angreifen, wirkt Charissia ginen SKELETTARI-
IS, der etwas mehr Untote produziert, als Helden in der Gruppe sind
lfK;'jmi:rf‘:r und kampistarke Zavberer sollien je ewei oder drei Geg-
ner bekommen). Flalb vermaderte oder skelettierte Awerge in mosngen
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Riistungen brechen durch das Eis unier den Fiaben der Helden und
greifen an, Die beiden Beschwirer flichen derweil in die Nache: Die
Fabne filll nach harem Kampfden Helden in dic Hinde eder wird
ZeTSEhrt.

Mach pem Kamer

Die Turmspitzen von Rohalssteg sind vom Kampfplatz aus 2u schen.
Es bicrer sich an, dass die. Helden in dem-Seidichen Sehute suchen
und ihee Wanden heilen wallen, Wean die Helden niche von allein
Hohalssteg anstcuern, kommen thnen awei oder deei Magier mit be-
walfneten Knechten von don entgegen, dic den Kampl bemerkr ha-
ben und freundlich; aber bestimmt wissen wollen, was geschehen ist,

RonaLsstec

Diie nichsizelepene Orschafi
ist die Kleinstadr Rohalssieg,
worder Sage hach Bohal der
Weise Dhere verlassen ha-
ben solf. Sein cinstiger
Landsitz, cin weilies
Schloss mitverspiclier
Architekivr, licgt aul
cimern  Hilgel  zwi-
schen Stade und Sce.
Heure residiert dorr
der Gnliche Baron,
Conrad 2o Rohalssoep,
Gleichzenig  beherberpt
ein anderer Fliigel des
Schlosses-iden ‘.'r’l::i_l'h]jagi::r—
Oreben der Wichter BEohals
{wo die Helden: die erbeu-
tere Fahne zursicheren Ver
wahrung abgeben kdnnen),
Unwen des Schlosses befin-
detsich der Landesteg fiir
Fischerboore und Schifle, die
den See befahren:
Ldie Seadt sefbst besteht aus den
im Kosch tiblichen schindelze-
deckien  Fichwerkhiusern MiC  SLe-
nerneim Erdgeschoss, Es g cinen kleinen
Hesinde-Tempel sowie Schreine der Rondea,
des Efferd und der Peraine; cinige Handwerker
und cin Kramladen mit den gingigen Waren des tigli-
chien Bedarfs sowie cin Wirshaus sind-ehenfalls 2u finden,
AMs die Helden die Stade hetreten, st auf den Marks ¢ine Menschen-
menge versammelt, nur mithsa im Zaum gehalten von Gardisten in
den Wappenricken des Barons, Man hén aus der Menge Rofe wie:
“Sechandliche Wilderer, hiingr siel”, *Das anine, Kleine Tierchen!” oder
“Einen Medicus, wir brauchen cinen Medicus!”
AT ahgcriw:n v Yerwegen auzschende Manner ssehen am Pran-
ger offensichtlich wegen Wilderel, denn die Beweise werden gleich
dancben vorgezeig: Bagen, Pleilkicher und-ein tater Behbock. Die
Helden, unter denen sich hoflentlich ein Heilkundiger befinder; wer-
den zum Ratlians durchpelassen. Dore sind etliche Wiirdentriiger ver-
sammelt, dacunter auch der awerngische Graf Growin von Ferdol, der
auf der Heimreise von cinem Treffen mit dem Firsten des Kosch hicr
Station gemacht hat. Sie alle scharen sich um einen Tisch, suf dem
ein Fabehwesen liegr: Es hat den Kirpercines Fasen, den Schwanz
eines Eichharnehens, Haver wie ein Wildsehwein und.cin Keines
Geweih: ein Kaiserdiches Valpoding. Seir Kaiser Valpo (also seit Gher
hunden Jabiren) gab es keine urkundlich hezeugre Sichoung eines sol -
chen Geschopfs mehr, Dem armen Tier ragt cin Pleilschalt aus der
Flanke. Es gitert und wimmert und bewegnt sich nur schwach. Wenn
einer der Helden das Valpoding heilt, erntecer Lob usid Anerkennung
von den verammelten Hercichaften sowie cine Belohnung von fiinf
Duikaren (plus Spescn; flls weure Kriuter oder Heiltrinke verbraucht
wurden),
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Der fivrfrac
Gral Growin von Ferdok, der ranghaichsic anwesende Adlige, hesehl
daraud, dass das Valpoding wieder in die Freiheic entliceen werl
muss. Kaiser Valpo habe ndmlich damals, als er die Valpodinger ‘ente
deckee’, verfligt, nur ein Kaiser diirfe solches Wild schiefben; F:m;gﬁ :
oderin Gefangenschaft halten. So hat der Grafes jedenfails von it
nem Vater gehiin, der damals perstnlich dabel gewesen sein soll, D
Baron von Robalsstez verligst sich aul dic Auskunf des Cirafen, wo-
niit der Beschluss festsche: Das Valpoding kommt zuriick in den,
Wald Darit beanfiragt ran die Helden, die dis Ticr bereis ekl
haben, #lso oifensichich damit umgeheén kénnien, Sic solien das Nal-
podding dorthin zuriickbringen, wo dic Wilderer es angeschossen b=
ben, wo es also hingehan. Obwohl Graf und Baron davon ausgehen,
dass aufrechie, kaisenreie Helden diesen Aufteag getceulich ausfihs
ren werden, verlangen si¢; dass Yder Anfithrer der Crruppe” {alsoderd
Held mit dem hachsten Sozialstitus) vinen Eid darauf schwr,
Diieser wird entweder von der drtlichen Hiesinde-Geweiliten
vder von einer Ingenmm-Geweihiten aus dem Gelol
g des Gralen mit der Liturgic Emseary (siche AG)
93} geheilipn, Der Grond fike diese Vorsiclitsmili
nahme: Fiircin lebendes Kaiserliches Valic
wiirden etlichie Adlige, Mz
er; Alchimisten und Medid
eine hobe Summe zzh-

: *.J len,

£

{

Ein meiLicer Eip
Drer Held, der dutpeforden
wird, “den Eid zu schwiren
{und wenn ein: Graf dies -'I.'EJE-.
langr, dann lehnt man niche einfich
s abl, kann sich awssuchen, ob
er den Eid vor Hesinde: oder
i Ingerimms  MNumien ah-
legen wills Die Zeremonie
linft = in Anwesenheit bei-
der Gewethter, der ganzen
Heldengruppe, -des: Gras |
fen: und- des’ Barons =
folgendermalien ab: B
nige Troplen: Blue des
Eidschwiirenden werden
in‘einer Schale gesammels,
Bariiber spricht die Geweih-
te cic Woree: “Heilige Herrin
Hesinde |ader: Heiliger Herr In-
gerimm] und Heiliger Herr Praios
sepnet diesen Sehwur mit Burem
Gietste, Die Worte, dit nun gespeo-
chen werden, sollen heilig sein, wie
awchibr Sinn und ihre Bedeutung, Sic werden aus freien Sticken
geschworen, ohne Dunkelsinn oder Tiicke im - Geist, und Fuch alt
Hiitern anempfohlen. Wer jedoch diesen Schiwur tur, um seine Be.
deutung zu verzercen, wer dencanderen gegenseinen Willen: swingt
eder wer den heiligen Fid schlieRlich bricht, dersei Evrer Strafe an-
emphihlen.”
Brann hebt der Schwiirende Zeipe- und Miclinger und leister den
Esel. Dier Wortlaws wird von der jeweiligen Geweihten vorgeachen.
Ler Eid vor lngerimm: “Teh gelobe, das ¥alpoding, welches des K-
sers ist, zurlickzubringen in den Wald der Koschberge und s domn
sicher in dic Freibeit zu entbassensweitabvor allen Anproschim; Men-
schen, Jagern und Fallen, so dass s ungeCibirdet seiner Wege zichen
tiag, Breche ich aber mein Wort, sa-soll mir mein Handwerk nicht
mehr gelingen, was es auch sei. und die Watlen meiner Hand ent=
gleiten; auf diss mein Unigesehick so'aroB seiwie meine Untrens ver
dem-Herrn Ingerimm: (Kommt der Held seirer SchuteVerpfich-
rung nicht nach, so leidet er fortan am Nachreil Tllpareh )
Der Eid vor Hesinde: “Ich gelobe . [siehe obenl. Breche fch aber
mein Wort, so soll mein Gewissen mick dricken vom Anbruch der
Macht bis zur Hesinde-Stunde, auf dass ich im Traum meines unbi-
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dichten Wons gedenke, denn der Weise verspricht nur, was or halten
k" (Die Strate fir Eidbruch ist hier der Nachteil Sehlafudrmngen.)
Eine weitere Wirkung der Liturgic, neben der Androhung von Strafe,
ist, dass alle MU-Proben, dic der Efitllung der Aufgabe dicnen, um 2
Tunkte erleichiers werden,

In pEn KoscH-BERGERD

Die: Helden erhalten vom: Baron Proviant Rir cine Woche: sowie
.bt‘l Bedarf cinige cinfache Ausriistungsgegenstinde wie Wolldecken,
S\H'IFEREHL und ein Winterzelt mit Boden. Das Valpoding Isst sich
btqmrn in cinen Sack stecken und dber der Schulter tragen:

Von Rohalssteg aus kann man in einem straminen Tagesmarsch nach
\Westen die Vorberge des Kosch errcichen, die von dicheem Wald be-
Cdeckt sind, Durch nelen Schnee iiber Stock und Stein zu wandern st
allerdings eine anstrengende Unternchmung, Sie solleen die Helden
des Ofteren fiber Aste, Steine und Warzeln st perm, Hinge hinunter-
cschlittern oder auf unter Mevschnee verborgenen Eisflichen auseut-
schen-lassen,
n die Helden dort angekommen sind, wo sie das Tier freilassen
llen, ergibir sich ¢in Problem: Es will gar nicht weg. Das Malpoding
hat seine Remer fich Fewonnen. Insbesondere dem Helden sepenii-
be, der es geheilt hay, ist es zutraulich und anhidnglich wie ein Scholi-
hund St davonzulaufen, folg s den Helden itherall hin, Diesc
haben aber geschworen; das Valpoding sicher im Wald auszuwildern.
| Sie missen sich also cowas cinfallen lassen, wm das Tier dazo 2o brin-
gty dass es dort bleibt, Lassen Sic die Helden cinige Methoden aus-
 probieren: Zum Beispicl kinnten sie durch cinen Bach waten, der
breitund noch micht zugefroren ist, an Seilen fiber Schluchicn schwin-
"r_.'gr_[i, das Valpoding mic Futer fortfocken oder mit einem Schiafimie]
tiuben. Die Gruppe sallte cinige Tage lang bei Wind und Weter im
"us'hmgsamul Bergwald amberirren, Trodem fnder das Valpodiang
immer wieder zu den Helden zurdick, Iemer, wenmsie glauben, es
wendlich los zu seing kommu das Tier wie von Zauberhznd sos dem
;I_.!"nttl'hﬂlt hervor und hegrlfic sie-schwanzwedelnd mit einem freg-
igen “Kwonk”. Oder cin Held findet margens beim Aufwachen das
A pd-ling an sich angekuschelt. Lassen Sie die Flelden so lange hin
unil her irren, bis die Spicler keine e“nhnung mehr haben, in welehem
g __I] des Gebirges ihre Helden sich gerade authalien,
'__..ihl"i‘fld die Helden in der Wildnis versuchen, das Vidpoding abzu-
chilieln, befreien in Rohalssteg Holdwin Apfelkmut und Charissia
o Satmingen den Wilderer Korbrandt aus dem Gefiingnis: Sie moch-

‘Nb:fal!s e tmgtdﬂ: 'midm"ﬂ'ﬁaﬂwr mit der Verfol-

.hhm weil sie Rir den Grafen jetat ’Img,ffhn-- b

Wenn Sie den Verdacht haben, dass der Rest der Heldengruppe ohne
Ritcksicht auf den Kameraden das Valpoding “verscherbeln’ oder al-
chimistische Experimente damit anstellen wird, sollten Sie dafiir sor-
gen, dass dic ganze Gruppe den Eid schwén und niche nurein Held.

DigWiLpeErgn,

Dhie Heldén solleen nuncdie beiden Wiltderer verhairen, um heratsai-
finden, wo diese das Valpoding her hatten: Die Miinner seammen aus
einerm Dorfin der Nihe und heiflen Korfrande Hangenhawn und Brin
Wicherbien, Karbrandt hat den Bock geschossen, Brin das Kaiserliche
Valpoding.

Kerbrandu ist cin fndtercr Kerl, grimmig und verschiossen, mit ste-
chenden Augen, dunklem Bartgesteipp und den Armmuskeln eines
getibien Bogenschiitzen.

Brin tst¢in junger Bursche, den man glauben kann, dass er sich vam
iilteren Korbrandt zum Wildern hat verleiten lassen. Er zeigtsich reu-
evoll und freut sich ehrlich, dass das Valpoding tiberlebt hat. Niemals,
sosagt er wilrde er das besondere Wild des Kaisers jagen, sondern er
habe das Ticr im Gebiiseh fir ein Kaninchen gehalten, das zumindest
im letzten Jahr (oder war exim Jahr daver?) als Feldschiadling fiir je-
dermann zum Abschuss freigegeben pewesen sei,

Wenn Sie michten, kinnen 3ie die Helden an der Genchrsverhand-
lung gegen die Wilderer teilnehmen lassen, bevor sie incden Wald ie-
hen. Auf Wilderci stehe die Todesserafe, entweder durch Erhingen
ader durch Verhungern im Verlies,

Vielleiche michten die Helden fir Brin pladiceen und eine mildere
Strafe erwirken, so dass e thnen als Fiilrer dienen kann. Wenn die
Flebden mir dem Valpoding (und evenmell mic Brin) in die Kosch-
Berge losziehen, sollte sumindest Korbrande noch im Kerker sitzen
{enmweder weil or noch auf sein Uneil warter oder weil e 20m Hun-
gertad veruseilt worde).

teri sich an den Helden cichen, Zudem hoffen sie, aus dem Valpoding
ein machtvolles Elixier braven zu kfnnen {eowa cinen Lickestrank),
das thnen helfen kann, Macht iiber anderé Menschen zu gewinnen.

Fum Vumnm DES Vm.mncmﬁs

auf-:'rcm Gépﬁﬁknmk..-._ : e el
den Beinen cines sch‘[a?;ﬁﬂ:;ﬁ Helden.) Es uriniert atich
~in Rucksacke oder an&ﬂt ngm:rrmhwngam (Dafir muss es
bei den unppm&dﬁtm'@ul:gfnhﬁ‘m G‘ﬂ.‘i’ﬁl gehcn und np-
pelt 0 Iange,, '
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Ereicnisse vnp Becegnuncen imm Wakp

Abgesehen von dem Aufeinandentreffen der beiden Valpodinger sind
alle folgenden Ercignizse optional. Verwenden Sie-daven; was Thoen
gefallt, in beliebiger Reibentolge; lassen Sie den Rest weg, Wenn Thre
Runde Spali an ausgedehnten Wildnisretsen: hat, kiinnen Sie auch
nach mehr hinzuerfinden, beispiclsweise gastfreunidliche (oder ab-
weisende) HolzRiller, cine frsdiche Wildhiiterin mic Flund (der dem
Valpoding gefibrlich werden kénnte) oder weitere Tierbegegnungen
($iche Landschufsabelle in ZBA-281). Bédenken Sie, dass Wildere
unter Strafe siehe, wie die Flelden wissen, Var Geriche st es Sache
des Angeklagien, seine Unschuld an beweisen; also cowa sweifielsdre
darzulegen, dass der- Keiler, Auerochee ader Luchs ihn angegriffen
hat und nichtumgekehrt. Andererseits: Solange man sich nicht erwi-
schen Tisst ..

Wenn Sie den Bindruck gewinnen, dass Thre Spicler die Winterkilee
und die damit verbundenen Anstreniungen und Enchehrungen ihrer
Helden nicht crist nehmien, sollen Sie Konstitutons-Proben verlan-
gen, bel deren Misstingen der Held sich erkalecr har, Eine Erkalang
oder "Taeknase’ kann neben allgemeinem Unwohlsein wu Ahziigen
aul TN CH, Sobfericher und Sich berstechen fithren, (Wie soll man
schlichlich jemanden becindrucken oder sich anschleichen, wenn
man nicst, huseet und die Nise linfe?) Gegen fichnige Erkrankapgen
wiichst in diesen Wildern Traschbart, cine Bartflechie, die von Biu-
men herabhingn Sie linden die Beschwenden easeh, schmeckr frisch
und rol allerdings Ekel erregend. Uberdies kann sic mit dem ebenso
widerlichen; aber wirkungstosen Schratmons verwechsélt werden:

Die WvereLn DEr BERGE

Dias Valpoding machee sich bei seiners Lichlings-Helden fitr die vielen
leckeren Knabberkekse bedanken, die diese ihim eugestecke haben, Es
grabuiom Wald ein paar Wurzeln aus und Jegn sic einem Flelden vor die
Fiile. Wie umu dcmﬂﬁstric_:c n, dass dic Wrzeln tatsichlich esshar
sind, knabbert es selbstan ciner. (Am besten verwenden Sie diese Sze-
ne, wenn die Varrite der Helden zoar Neige gehen,) Bei den Warzeln
handelt es sich um Quasselwure (ZBA 259), cine Planze: die redse-
lig macht. Narmalerweise wirkt sie nicht roh. Aber entweder wuch-
sen dicse an einer besonderen Stelle ader der Speichel des Valpodings
verstirkt die Wirkung, Helden; die von den Wurzeln essen. werspiiren
plistelich den Dirang, ihe Here auszuschiitien und vion Greheimnissen
und Peintichkeiten axis ihrem Lebén zu erzihlen,

ﬁﬂ,@jnv&éﬁﬂm} I'.

Top avr Samteroten

Ein Held bemerkt 2u seinem Schreck dass anf cinem Asy, unter dem
das Valpoding arglos sn Brombecrranken knabberr, cine Wildkagze:
(ZBA 120} sivz, zum Sprung bereit: Entweder schafft es der Helik
die Katze 2y verscheuchen, ohne auch das Valpoding in dic Fheht
zaschlagen (denn dllein im Wald kinnte 5 der Katié in die Kml;ll_-n
kaufen}. Oder e fingt mit cinem Hechtsprung die Katze ab, hevor sie
das Valpoding erreichr.

Gepanzerte Bisen
Dier gepanzerte Biber ist ¢in weiteres der viclen Valpodinger, dicin
Koscher Sagen Ecwihnung finden, an deren: tatstichliche Existenz
aber kaum jemand glaobe, Die Tiere gleichen in Grofle und Ko
perbau gewdhinlichen Bibern, haben jedoch auf Kopl, Nackes unr}
Schwane cine Panzering dhnlich der sinis Flusskrebses, The Verhale
ten eninnert ate das von Einsicdlerkrebsen: Thee Korper, die nur mit
Fell bedeckr sind, schiitzen die Biber, indenm e sich eine zusitzliche.
Panzerung anzichen: Nach Maghchbeic stehlen sie lierza mickallehi
Gegenstande wie Tople, Milchkinner, Ketenhemden im Wajdbu.t.qln
lener Kricger oder Helme ahnungslos schlafender Helden, Derlei for-
men sie mit grofiem Geschick fir sich um {ihre Nagezihne kinnen
dickes Blech durchbetlien oder susammenstinzen) und zichen es sich
any wenn sie oy Wald pich Mahrung suchen, Greift cin Luchs ud.:r:_
Wolt an, zicht der Biber sich in seinen Panser suriicl und versehlicht
i f]ﬂ'uu[i;,tn mitden gepanzerten Schwans und Hinterkopf wig
eing Schildkrite, In Ermangelung von Metillwaren versichen dic Bi-:
beres avch, sich Panzer aus Bichenhalz herasszunagen.
In einer Nachy, wenn die Helden im Freien campieren; schieichit sich
cin Biber ins Lager und versucht, cinen Helm, Topf oder andesen
gecigneten Gegenstand o steblen, (Exhandels sich um einen aus
gewachsenen Biber, der ein Kettenhemd teige und darin recht et
r-l:]l.lcu hen Eann. Er sucht eige Rifstung fiir scine Jingste) Je nachs
dem, wicautmerksam die Helden sind; kénnen sie dem Biber seine
Beute unterwegs abjagen oder miissen am nichsten Thig seinen Spi-
ren zur Biberburg folgen. Diese licgt in der Mitee cines zugefrorencn
Teichs und jstvon cinem Palisadenwall umgeben. Graben die Felden
sich dirch den Flaufen aud Reisio und dicken Asten zum Wohnkessel
durch, finden sie die pepanzerte Biberfimitie und viellcich noch einis
ge brauchbare Ausriisiungspesenstinde, die die Biber gehortet hatten
4] iJrJL_L nsy Valpodinger untercinander ignoricren sich weitesigehend —
esserdenn;sie sind verhiebt {siche Verliehee Valpodinger, 5. 433,

Die Scavtzuitie

Die Helden haben versucht, einen Grar, Saveel oder Pass wu dibe rdjue=
ren, um ins Nachbartal zu kommen, aber der Anstieg hat linger ge-
duvert als crwartet, Es dimmert, Schneetreiben setzt ein; wnd kein
glnstiger Zeliplats st in Sichr, Gerade noch rechtzeitg Anden die
Helden cine alee, klapprige Schuthie,

Lum Vorleeen vder Nachersihlen:

Es ist cino schabige kleine Brewechiitee, aber bei MNachy und
schneeteciben cin Giittergeschenk. Das Fiuschen ruht auf Pish-
len etwa einen Spann tiber dem Boden, vielleicht, umn das Gefil-
le auszugleichen, oder aum Schutz vor Feuchtigkeit, Das Dach
ist sehict und eingesunken, aber intake. Uber Kreww pospannee
Seile, div an-Haken nah dem Boden festpebunden sind, sorgen
dafiir; dass der Sturm kein Brew aus dem Dach losreiBen kanan,
Alsihr den Riegelbeanickschicht und die Tiir étfnee, sehr ihr mit
Freude cinen kleinen, ciscrnen Ofen mit Ofenrobr miten in der
Stube stehen, die tisernen Fille an den Diclenbrettern ANFEna-
gele Tnoder Ecke Higar ein Stapel Halzscheite, Zwei Beten mit
Strohisicken Gbereinander nehmen cine Wand ein. Auf der an-
deren Seite stehen wwel Stiihle und cin Tisch mit Krog und
Schissel; Uber dem Tisch an der Wand hiingt cin Betr min Kii-
chenperiiten; daneben Iehnt cin Besen. Eine Tiir fithre in ein
Hinterzimmer.

4.2




Die Hiinte ist wirklich Klapprig. Wenn sicl jensiand in das obere Bett
legt, briche s zusammen’ und fillt auf das untere, Bel einem Stuhl
bricht ein Bein wep, wenn sich jemand darauf setat, bei cinem ande-
rent ikie Lehnie; sobald man-sich anltehnt Ziche cin Held den Besen
weg, um zu fegen (auf dem Boden liegr cowss, das nach Mausekételn
aussicht), so klappt das Brett von der Wand herunter, so dass Topl,
Pianne, Teckessel, Schopthelle und zwet Tassen auf den Helden her
abrégnen. Heim Feverholz liegr eine Axt, deren Schalft so morsch isy,
dass das Blatt wegfliegt, sobald jemand damit ausholr, Auberdem liege
wwischen dem Hole eine gespannte Mavsefalle, Den Ofen haben sich
Siebenschlifer mit Laub und Heu als Nest ausgepolstert, um darin zu
fiberwintern: {Man kann die Tiere tns MNebenzimmer verfracheen, oh-
e dass sie.aufvachen. Andererseits kann man dic niedlichen kleinen
Mager natiitich auch zu Suppe verarbeiten.)
Das Hinterzimmer: eine winzige Kammer, kaum mehr als zweimal
zwel Schon plus Wandschrank. Eine weitere Tiir fithrr nach dran-
Ben. Hier kann ein adliger Jagdherr gerrennt van den Knechten und
Migden schlafen. Uber dem Ber, chenfalls mit Strohsack, hingt ein
Hi!’:il:h'ﬂﬁ%i:l] an der w‘l“d’ das uuf-q:_i_n::n ctw}tigj;n Schlifer herabfal-
len wind, wenn er die Wand aveh nur antippt. Die Tiir des Schranks
ssteht-einen Spaltbreit offen. Sobald sich éin Held nihery, eréne aus
dem Schrank ohrenbetiubendes Liwengebrill, Der Schrank ise atler-
dings zu klein fiir cinen Liwen.
Tasachlich gibt es im Schrank nichts weiter als drei Kleiderhiigel
und ¢ine An Rattenloch imi Boden. Darunter hat ein Brillhamster
“seinen Bau, ein weiteres der zahlreichen Valpodinger dieser Gegend.
Dier Briillhamster unrerscheidet sich vom Feld- ader Goldhamster nur
durch sein Briillen sowie seine seidenschwarze Mihne, dican einen
Waldltwen erinnert. Hamster halten keinen Winterschlaf, sondern
lthen won ihren Vorriten, Falls die Helden den Hamsterbau aulgra-
ben, kidnnen sie 2W6 Rationen Nahrung in Form von Nissen, Buch-
eckern, Grassamen, Samen aus Kiefern- und Tannenzapfen, getrock-
neten Pilzen und Heidelbeeren finden.

Die Schutzhiitic bei Nachr

T der MNacht komime ein Sturm auf; der die Hiite aus threr Veranke-
rung reifit. Der Britllhamster hat nimlich cinige der Stiiczposten an-
cgenagt, um seinen Bau zu erweitern: Wihrend die Helden schlafen,
witd die Hiitte ein gutes Stiick weit fort geweht, bis eins der Flalte-
seile des Dachs auFeiner Seite losrcilit und sich an einem Baum ver-
fangt. Als die Helden aufwachen und nach dem Rechten schen, hiingt
- die Hiite sour Halfee Qber einer Schiluchi. Nor die andere Hilfie liegt
‘noch auf festem Boden auf, gehalten von dem Seil. Der Hauptein-
gang dffnet sich zur Schlucht hin, (Sic sollten cinen Helden, der for-
- schien Schirits zur Tiir hinaus geh, alleedings niche zu Tode stirzen
assen. Enweder kann er sich am Riegel der Tir festhilten, oder er
ille anderthally Schrite ticf in dic Zweige einer kleinen Kicfer, die
-Sl:.'ltll{h aus der Felswand wichst) Je mehr Helden sich beim H&upl-
mnga.ng versamineli, desto mehr geriic die Hiltte in Schriglige, so
dass o5 immer sehwicriger wird, sie auf der anderen Seite 20 verlassen
Uﬁﬂkm -Proben). [as gt erst rechr, wenn den Helden die Mohel
“und das Feuerholz entgegenrutschen oder wenn ihre Rucksicke auf
“dem abschiissigen Boden zur Tiir linaus wollen,

VERLiEBTE VaLPODINGER

Fum Vordewen oder Nacherzililen:
Dhas Valpoding stellt sich auf die Hinterbeine und schnuppen in
Rn:htunﬁ Wald. Es sabber; mit seinen Hauvern schliigr o4 den
Geifer zu Schaum um sein Maul. Driiben im Wald raschelt [
Schwerer Moschusduft wehrzu euch heriiber, Dias Ticrehen wird
| immicr aulgeregrer. In rascher Folge rommelt es mit den Hinter-

“beinen auf den Boden, Und es gite Lawte von sich, die ihr bisher
| noch niche gehiset habt: “Bronf. Bronf: Klock-klock-klock.”

(s dem Unterbolz antwortet ein kehliges Rohren. Die Zweige
| teilen sich, und vor cuch stehi: ein zweites Kaiserliches Valpo-

ding, Eures geriit véillig aus dem Hauschen; abweehselnd grun-
“end, hechelnd und réhrend hepst es um das andere herum und
| knicgt sich gar nicht wieder ein.

Das Malpoding har nun cinen Grund gefunden, im Wald zu blziben:
cin weibliches Valpoding. Balz und Pasrung werden die beiden cinige
Tage oder Wochen lang in Ansprich nehmen und von den Helden
ablenken. Die Aufgabe der Helden wiire erfiilly, wenn nicht genau zu
diesem Zeitpunkr Charissa und Kon sorren aufsie stolien wiirden, Die
Gruppe hat jetzt zwel Valpodinger zu beschiiizen.

Feinpe vnp FaLLEn

Sie miissen nun den Helden deatlich machen, dass sie von gefihli-
chen Gegnern gejagt werden, ohne gleich jemanden umzubringen.
Wie dus passieren kann, hiingt von den Fihigkeiren der Helden in Th-
rer Gruppe ab, Charissia und thre Scthergen gehen jedenfalls vorsich-
tig ver, weil sie in Unterzahl sind. Zudem wollen sic dic Valpodinger
lebend (wmizu experimentieren).

Korbrande ist ein gurer Langhogenschiitze, legr allerdings nur aus:

grofier Encfernung auf die Helden an, um sich schnell zuriickzichen
zu kdnnen, und geht sparsam mit den Pleilen um. Sein bevorzugres
Ziel sind Helden, die sich von der Gruppe entfernen, um Holz zu
sammeln oder auszutreten. Auch im Fallenstellen st er geiibt. Wegen
der Valpodinger bringt er seine Schlingen so an, dass sich nur dic Bei-
ne darin verfangen,

Chanssia sitzt am lichsten warm eingewickelt im Zelt und Fsst ihre
Schergen die Arbeit machen: Wenn Sie jedoch einen Geweiliten, An-
timagicr ader dihnlichen Helden in der Gruppe haben; kinnte sie ei-
nen Dimon beschwiiren, der den Helden den Garaus machen soll,
beispielsweise cinen Karmaneth (MGS 671,

Holdwin serar seine Magic cin. Mit HERR UBER DASTI ERREICH
hetzt er Wiille auf die Gruppe (ungefibie cinen pro Held), mic KIA-
HENRUF Krihen, Er kann potenticlle Lagerplitee der Helden mir

HEXENGALLE priparicren. Wenn die Helden zum Gegenangriff

iibergehen, deckt er seine Flucht mit HEXENKNOTEN, Seine Fufi-
spuren sind sehr charakeristisch und im Schnee leicht zu erkennen,
s dass die Helden wissen werden, wer ithinen telgn

HOHLEN vinp SToLLEN

Zum Vorleien oder Nuchersghlen:

Hicr muss einst die Axt gehause haben. Der Wald Sst zwar nach-
gewsachsen, aber swischen den Stimmen steht noch manch ein
verwittenter alter Stumpl mit Spuren von Hicben. Hier und da
sind tiefe Dellen im Waldboden, als wiire auf einigen Recht-
schritien der Untergrund eingesunken. Plitlich 6ffnet sich vor
curen Fiillen cin gihnender Keater. Zwanzig Schrit unter euch
wachsen junge Biume swischen den Ruinen eines Dorfes. Jen-
scits des Kraters mit seinen steilen Wanden liegt cine freie Wiese,
dahinter echebrsich eine Felswand: Und was seht ihr mit Entset-
zencauf der Wiese im hellen Sonnenschein? Eine Frau und zwei
Minner; der eine wickelt gerade seine Fallen-Schnur wieder auf,
der andere hat zwei Valpodinger an den Hinterbeinen gepackt
und stopft sie in einen Sack. Die Tiere quicken jimmerlich, Der
eine Kerl (Tst das niche der Wilderer aus Roh alssteg? b schaur aul
und bemerkt euch, Die deei schultern ihr Gepiack und Aichten:
Draast ein Loch in der Felswand, vermutlich der Eingang 2u ¢i-
neny alten Bergwerk.

Das Bergwerk ist stillgelegt, scit die zugehirige Siedlung der Bergs
teute, Kishler und Metallhandwerker in einem Tagebruch verschwun-
den ist, Das ganze Gebiet st mit 2len Stollen untertannelt; jederzeit
kénnte die Erde unter den Helden nachgeben. Sorgen Sie (mit Ris-
sen im Boden, einem Grollen und Vibrieren im Untergrund, sich nei-
genden Biumen) dafiie, dass die Helden sich langsam und vorsichug
ihren Weg zum Bergwerkseingang suchen, damit ihre Gegner einen
kleinen Vorsprung bekommen.

Die Helden werden nun-den Schurken unter die Erde folgen und
weiter, bis sie-auf der anderen Seite des Berges herauskommen (siche
Kare auf 5.45). Beachien Sic bei Kimpfen in den dunklen Giingen,
dass Helden ohne Nache- ader Dimmerungssicht Abziige hinnch-
men miissen (AT/PA je +4 bl Fackel- und Lampenlicht, AT/PA je
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+8invilliger Dunkelheit), wihrend Hiblentiere keine Mali erleiden.
Die Karte tsteine schemaische Skizze und nichi malstabsgetreu, Der
Tunrel vom Eingarn: aus muss nicht genan 3 Querginge haben, son-
diern fviele’ ox geht tief iniden Berg hinein, Auch dic Himfonelsrich-
tung spicl keine Rolle und sollte nichr erwithine werden. Unabhiingig
davon, woim Gebirge dic Hebden das Bergwerle betreten, Linimen sie
&0 heraus, dass sie zum Angbarer Sce hinunterrodeln kénnen.

. dhlenansgang 5.1,
wi wﬁrhs&ﬁ di‘: Hihfe naus dc: Eacplm}: i durch den: Srbi]nrr
545 t]:uuﬂ:ﬂ.ifmﬂ:ﬁgr anderen Em:c s Berg'ex areffen die Flel-
den ihn 'wicder, Brin {Filthd;.r. Helden tha ﬁl:t:dmurn mig-
gmnmnu:n habcn\_l und Kerbrandt !aiinn:n d;zmdnmm, dﬁ::

; hrhr:l'llw E&.'m@crﬁmaﬂ
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1 - Eingang in ein altes Kopferbiergwerk

Das Berpwerk ist nicht mehr in Betneh, seit die Bergarbeitersicdlung
in dem Tagebruch, den die Helden bei threr Ankunit gesehen haben,
versunken dsr Seitdem sind Jahrzehnee VETEANpEn. Dravfen: ist der
Wald nachgewichsen. In den Stollen sind dic Stiitzbalken marsch e
waorden, Steine von der Diecke gefallen, und stellenweise wroplt Was-
ser.Vom Eingang avs fGhrecin Stollen, breit genitg fiir cinen kleinen
Plerdekarren; tiel in den Berg hinein. Linker Hund gehen von ihim
zahlreiche Ouerginge ab, dic jeweils blind :.m[n_u wo die Kupler-
Aderzu Ende war oder der Gang séitdem eingestiing ist, Hier und
da leuchtet den Helden Malachit ensgegen, Der dunkelgrine Halb-
cdelstein sitzr in bis zu Rusigrofien Klumpen an der Decke (also iiber
Kopthhe der Helden) oder am Ende langer Caerginge:

2~ Seitliche Nische mit Ingerimm-Altar

Hierwurdecin Andachtsraum aus dem Fels gebauen, Relicls und Tn-
schriften verraten, dass der Altar dem Ingerimm greweihn st Einige
der herumliegenden Kuligeeie sind noch verwendbar: cine Zunder-
dose mit Zunder und Feuerstein, eine Eaterne (leider ohrie OF), einige
uralte Pechfackeln, eswas Holzkahle und Riucherwerk aus Tannen-
harz. Ein Kistchen mit der Aufschrift “Kerzen” ist leider von: Ratten
aufgenageund leer gefressen worden, Eine zwil{Schritt lange eiserne
Bette, ditnn abier stabil, von der alle swei Schritcein faustgrolies K-
chergefil an oiner kureen Kene herabhdngr, s dekoriniy an Wand-
haken drapicr. Sic kann aber anch abgenommen werden {etwa fiir
Prozessionen). Wenn die Helden kein Seil hei sich haben sollten, kivn-

nen sie spirecdiese Kette verwenden, umi die Felespalie in der Hihle
zin fiberwinden;

B - Bir

Charisia und Holdwin haben einen Hahlenbdren ads seinem Wine
seeschlal aufigeschrecke. Das verwirrte und hungrige Tier greift sofort
an; wenn es die Helden horeoder neche (Werte siche S, 43}
Schlieflich miindet der Stolicn in cine nanitliche Hshle, die das alte
Rupferdergpwerk angeschnitien hawe: Lings darch die Halle zacht
sich eine cowa RinfSchrit breite, sehr tcfe Felsspalte, fiber die die
Bergleute. damals cine holzerne Britcke (3) gebaur hatren, Selbipe
Briicke ise inzwischen allerdings morsch An der Flahlendecke fiber
wintern Fledeemiuse; dicht an diche hiingen sie wie stef getraren nd
ritliren sich nicht. Der Hahlenboden ist glitschiz von ihrem Koz tnd
stinke, Die Luft ise kithl und muffig! Einem besonders aufinerksamen
ader gesteinskundigen Helden sollten dore, wa die Helden die Hable
Betreten, cinige ultramarinblauc Einsprengsel von Erbsen- bis Hihe
nerei-Gretle in'der Felswand avffallen. Es handelt sich um Blanky.
sall. Weiter hinten bestehr eine ganze Felsnase aus Blaubasalt 4%
dorthin rennen gerade Holdwin und Charssia: Insie neren S hier
citten Kampf abgestimmt aufdic Fihigkeiten und Belastharkeit Threr
Helden {siche folgenden Kasten),

Engtm{'. Mﬂ:ﬂ.nds 'ml:lnl i Bﬂckﬁ' Ghan’vsm und Hub-:iwih
dﬁg\:gm nach links taus: Sﬁh::aicr Hcldr:u} :twm}n&n thlrn»
st und: &kspahc;?tnd:rg Sie rragen menrm dass dic .
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Bogm igrei ltguﬂwnnu\datﬂtrﬂimﬂmmt
rh.:l Magub uhl. rludx:,n_und mﬁ!r:;d:m..{ﬁchun \.unn:vgg. mtﬂ;[rch.g T
wmrl rnugt-}hcgabm Helde 1 ] :
dic Felsnase wielten, urm bm SN Eﬁ'a-kt 2u errcichen: An- _
derntalls versucht Charissia, ¢in vichtiges Artefakt s.;u ki
ren;doch drrﬁtclnmg den Fauber «’-’slufv.:rauﬁ} Dier Ausgrang.
5.1 wird vesschilttet, Gharissia seheing tor, Felsbrocken ﬂmgm_.
dureh ﬂ}cLﬂfq F}edenﬁhlm—fﬂlknm dcrllec.kq;fam,:b Aimmt
e und macht qs.%mm'r.sa;hw,,ﬁoiﬂm- '
@_{'ga;t;;f‘l-!'ri_-n_wdm ﬁlﬁdnﬁgm i den Gang 5.4,

5.1 = Fortsetzung der Hohle
Hicr entkommt Charissia durch einen nacdelichen Avsgang Hinter
ihe wird der Zugang durch dic Explosion verschiierer.

5.2,5.3, 54— Zuglinge

Hier traf ein Bergwerk von dér anderen Seire mit drei-Stollen auf die
Héhle. Diese Stollen hiegen aber quasi cine Sohle hither. Sie miin-
denin einigen Schrite Hihe in die Hahlenwand, nichrauf Fullboden-
niveal,

Die Stollenmiindung 5.2 liegt drei Schritt 0ber Hohlenboden, und s
gibt eine klcine Schutthalde als Klewerhilfe. Allerdings tummeln sich
hier mehrere Riesenamaben (A) (siche ZBA 157). Eine frisse herab.
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gefallene Fledermiuse, ¢in oder pwei weitere lanern auf der Schuet-
hilde, Da sie zurcit mit cincr diinnen Staubschicht bedecke sind,
- Rann mian sie mit Felsen verwechiseln, solange sie sich nicht bewegen,
Stollenmiindung 5.3 liege ehenfalls in drei Schriee Hihe, was hicr al-
Aendings drei Schrite glatte Felswand ohne Klenerilfe bedeurer. Stol-
lenmiindung 5.4 hegt vier Schritt fiber der Hahlenboden, der hier
bgesenks st Tm Staub der Explosion sicht man den Eingang vam
1 ‘Hahlenboden ans nicht und kann kaum atmen; zodem fallen Steine

won der Decke, und schlafirunkene Fledermiuse taumeln durch
die Lufe: (Hicr hinaof entkommt der Hexer mit einem KROTEN-
SPRUhﬂ Die Helden solleen'5.3 oder 3.2 nehmen. Falls die Spicler
fedoch darauf bestehen, genau densclben Weg zu nehmen wic der
Heser, tun Sicam hesten so, als seien beide in 5.3 gelaufen, damit die
‘Helden noch eowas imy Berpwerk stibern kinnen.)

‘H - Hihlenspinnen

Bie cinzeln aufiretenden, 8 Spann grofien, braun oder schwarz befell-
ten Tiere (ZBA 176) sind nicht auf der Jagd, sondern sat, denn im
:Wi{ll:ﬂ' finden sie reichlich froststarre Fledermiuse, Schlangen und
“andere Winterschlifer. Wenn ein unachesamer Fleld ins Netz e,
eifen sic trotzdem an. Aus den Beifiwerkzeugen der Spinnen lHsst
“arch das Gift Arachinae pewinnen (GA 212, 2 Dukaten).

".‘ = Ein hilzernes Warnschild mit dem cingebrannien Schriftzug
ﬁ_ﬁ{&in‘.ht, Einsturzgefahr!”™ auf Rogolan und Garcthi nehst Borensrad
St vor dem Gang, der von:hier zur Hahle fihmnewo die Helden
g:_sn_n:crmmlirh gerade herkommen.

7= Ingerimm-Tempel mit Wandrelicfs, aus dern Fels gehaucner Sta-
e und Altar

: M’fhim.itlabnr zum Priifen des Erzes
den Fels gehavene Regale enthalten noch einige weniger wermvolbe
tschaften wi¢ ‘Tonticgel, steinerne Morser, Wischlappen und

Holzkohle. Teures Gerit wie Glasgefifie oder Schutehleidung aus
Iryan-Leder sowie gefibrliche Alchimika (erwa Flaschen mit Braba-
ker Virriol und Rauchendem Braunsl) befnden sigh in einem ¥YWind-
schrank, dessen Tiir ¢in stabiles Vorchiingeschloss hat Eine Felsspalte
w der Diecke dient als natlirlicker Ravchabeeug; darunter stchen Koh-
lebeckens Minen im Raum steht cine Piitee, in der gelbe Schiieren
wabiern. {Der Berpwerksalehimistim ist beim Aufriumen im Herbist ¢in
AbfallgefiB umpekippt, in dem sich eine sehisame Mixtur angesam-
mcdt havte) Wenn ein Held hinein tnte, Giberzieht sich sein Schuh in
wenigen Avgenblicken mit einer dicken Schicht Blei (GE -1, GS 1.

W — Waldspinnen

Eng ancinander gedringt und steif vor Kilte Gherwintern hier 2Weo
Waldspinnen (ZBA 178}, Die Tiere sind braun bebaart und ctwa ei-
nen Schattim Durchmesser grofl. Sie haben ein Netz quer durch den
Gang gespannt, um ihren Schilafplate zu schiitzen. Eine Armiinge
himter dem News liege cin aufgeplatzter Geldbeutel mit W6 Silber-
talern und 3We Hellern, den ein Bergmann hier verloren hat, Ein
Held, der danach greift, muss cine GE-Probe +3 bestehen, um nicht
festzukleben. Aus dem Neez kann man sich mit einer KE-Probe +32
befreien oder muss sich losschneiden lassen.

9 — Stall fiir Grubenpferde

Dieser ale Quergang; in dem die Erzader erschipfi ist, dicnte spliter
als Stall fiir Ponys, die die Loren mit Erz und Abraum zogen, Boxen
aws Bretrern; Futterkrippen und cin leichter Geruch nach Plerd lassen
keinen Zweilel an der Funktion dieses Kaums: Aof dem Boden liegt
nach ctwas Mist und Stroh. Dann cummeln sich Kifer, Schaben vid
Rarten, Helden, dic hisr nach Verwenharem suchenwallen, riskicren
Ratenbasse (ZBA 155).

= Aufenthaltsraum fiir Berglente
Hier hane vor cinigen Wochen cine Gruppe goblinischer Figer bei
schlechtem Wetter Unterschlupfzefunden. Die Tische und Binke der
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Bergleure sind reils 2ur Seive geriumt, teils 20 Feuerholz rerbrochen
und ineiner Feuerstelle nah dem Eingang verbrannt worden, An éi-
nem der Kleiderhaken. die in die Wand eingelassen sind, hingt cin
tederner Proviantbeutel mit-ciner Mischung aus gerdsteren Eicheln
und leicht ranzigem Schweineschmalz, Uber den Boden verteilon
sich Knochen und Federn der Jagdbeute (Dachse, vin Reh, ein Uhu);
ein pasr Wurfspeere, eing Reule, eine stark verflohte Felldecke sowic
cine Steinschleuder nebist Bearel mic Steinen,

11 = Boron-Schrein

Das Bauwerk in Form des gebrachenen Rades aus schwarzem Bruch-
stein: beherbergt keinen Geweihten, sondern besteht nur aus einem
Andachisraum. Zirzeit ist es verschlossen.

12— Boronanger

Gt drei Dnizend Gritber von Bergleumen, die threr gefihrlichen Ar-
beit zum Opfer ficlen, reihen sich hier ancinander. Die Grabsteine
sind sorgfilig behaven und zeigen Symbale wie Spitzhacken, Larer-
senwnd Himmen Eine kléine Steimmauer umfrieder den Berirk,

13 - Lagerschuppen fiir Grubenholz; derzeit verschlossen

14 — Sargtischlerci

Es handelt sich um eine kline Hiitie (verschlossen) mit angeschlos-
sener, halb offencr Werkstatt. Hier ligern noch Bretter, fertige und
halbfertige Sirge, denn in cinem Bergwerk kann jederzeit cin grobic-
res Ungliick mit michireren Toten goschehen: Als das Berpwerk den
Winter fiber peschlossen wurde: el iman die 5af Yot EeRmeren
Siirge zurick in der Erwartung, dass nicmand sie stehlen wiikde,

ScHLittEnFanrT

Luvr Vorlesen oder Nachersihlen: -|
Endlich, nach soanger Zeit im Dunkel der Hahlen, seht ik dis
Tageslicht wieder, Thr steht an cinem Berghang, blickt sir auf
gehenden Sonnc und aufden Angharer See hinunter derin der
Ferne gliteert, Dic Sicht ist frei, kein Baum versperst euch den
Blick — vom Wald haben Berghau und Kohler nur Stimpfe ib-
rig gelassen, dic hier und da aus dem Schnee schiuen. Nach der
dumplen Kithle im Berg brennt die Luft frisch und eisig in cu-
ren: Nasen; ereibt ein leichter Wind euch Trinen in dic Aligen,
Rechier Hand tiirmen sichverschneite Abraumbalden, Zue Lin-
ken sehe thr das dunkle Halbrund cines Boron-Tempels, dalian-
ter den Boron-Anger und sinige Schuppen; cin sweiter Lingang
vines Bergwerks, und noch weiter weg das Darf der Bergarbeiter,
Kein Rauch seeigt auf nichts rege sich, Dach halt! Was i das?
Bewegt sich da nicht etwas in einem der Schuppen hinter dem
Boron-Tempel? Ihr schaut genauer hin. Kein Zweifel: Da istein
Mann mit ¢inem Sack aufder Schulter or hinke — das muss der
Heser sein. Er schleppt einen Sarg aus dem Schuppen, Jetzt hat
ereuch emspiht. Erwirft den Sack — sicher sind die Valpodinger
darin — in den Sang, schiche an, springt hinein und rodelt den
Hang hinunter.

Dier Schuppen (14) ist eine Sargiischlerei. Dot licgen noch mehrere
fertige Sarge aufVorrat, mit denen die Fielden dem Hexer eiligst folgen
sollten, denn in dem Sack sind wrsichlich die Valpodinger. (Sollien die
Helder erst mal den Tempel oderdas Dorf durchsuchen wallen, lassen
Sie die gefaingenen Valpodinger um Hilke heulen)

Falls ein Held itber eines der Talente Shifakren, Humdeahlftren Fafren,
Eissegler Falfiren, Boote Fahren oder Falirzeng Lenken verfilgl, gonnen
Sie diesem cinen starken Aufirite als Fachmaan: Lassen Sie ihn varams.
fabiren. Deér Rest der Groppe kann mit cinfachen GE-Proben i der
Spur folgen (gegebenentalls edeichterum dic TaP* des Anfihrers).
Die ganze Abfahrt sallie keinesfalls pu ciner Wi riclorpic verkommen
— gestalien Sie sic so, duss alle Beweiligien ihren Spali haben unid sie
spannend emplinden wnd dic Wirfel haupmsichlich ein Zasfallsele:
ment darstellen, das dariiber entscheider, wie sinzelne Situanonen
verlanfen. An misslungenen Proben sollte die wilde Fabirt nicht scheis
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tern, ehenso wenig wie dic Helden den Hexervor Errcichen s Bues
ufers einholen sollen. Wiirfeln Sie fitr den Hexer verdecke und i1
Si¢ den Spiclern mial, dass er seinen Morsprung aushaur, mal, dsss de.
authoken, kurz: Machen Sie ek spanned, 3
Misstungene Proben der Helden kinnen bedevten, dass dic. Helden|
den Hexer voriibergehend aus den Augen verdoren haben. Sie ki
ilin-aber wicderfinden, wenn er et goes Seiick vefer iiber ein frape
Fliche mdelr nderwenn sic auf seiner Fihrne autholen, oder indem
-sie den Rufen der Valpadinger folgen: Misslungene Proben kiin i
auch bedeuten, dass der Sarg eines Helden einen kleinen Luftsprusp,
fiber cinen Felsen, cine Wirzel oder cinen Bau rstumplnsacht; duﬁ:ﬁ_:
eine Schneewehe friist, von cinem Gebiisch gebremss wird oder unger
tief hingenden Zweigen hindurchfihee Mt erwas Pech kann einvg-
rausfahrender Held auch ein Ticr aufscheuchen {etwa einen Easany
Fuchs oder eine Wildkatse), das cinen Luftsprung macht und auf
dem folgenden Helden lander, wenn dieser nicht ausweicht,
Sorgen Sie moglichst dafiir, dass beiner der Sarge wum Stehen komp
oder mar zerbricht, Geben Sic Helden, die zuriickiallon; penig Z_eilr;
mit guten Proben (oder Gliick: einer Abkiirzung) zuiheen Gcﬁhnén’r:.
aufzuschlielen. ]

Zum Vorleien tder Nachersihlen:
Jetzt fahr ihr aufeinem zugefrorénen Bach, das geht gleich nicch
mal soschnell, Mit Schwunig geht o5 um die Kurven: wie i Vi
gelflug schichic ihr aus dem Wald, swischen #ugeschneiten Fel-
dern und Wiesen hindurch. Eine Bauernfamilic schneider Ruten
vion den Kopfwciden: Der Baver (Sl fscvor Schreck vom Baum,
als ihr vorbeirast; die Biuerin schreit und schwenke drohend
die Axt hinter cuch her. Thr lasst cin Dorffest mit maskierten
Tinzern links liegen, auch an cinem Trupp Zwerge, dic cinea
Dirachen qus Stroh tragen, rauscht ihe vorbei Im Flachland ver
langeamesich eure Fahr, bisihe auf dem Eisgiirtel am Rand des
Angharer Sees von selbst zim Stehen komme, Weiter draufiénig
der See noch offen, treiben Eisschollén varbier, Wa iat der Hieeer?
Da vomn! Er luft aufein Dot 2, aber mit seinem lahmen Bein
schiaflt er das niche vor euch, Das merkt erauch: er hat euch B
hen, Er schaut sich wm wie ein gehetetes Tice Jeen Bufter zum
Euzrand, st der denn verriicke

Ander Eiskante sngelangy, wo ce nicht mehr weiter Hichen kann, greift
der Hexer 2o dem Verwandlungselisier, diser in Ferdok hei Falondn:
s gekault hatte: Seine Kleider platzen und réifien, wikireni erwichst,
sich streckt, Krallen und Refzihne ausbilder, Der schmiichuge Heser
verwandelt sich vor den Augen der Helden in einen imposanten Hoh-
lenbir mit langem, cisgrauem Pelz. Mit dem Sack. in dem die Valpo:
dinger quicken und zappeln, im Maul springe der Bir ins Wasser und
schwimme mit keatvollen Zagen los. AuBer Pleilschussweite stemmt
ersielrauteine Bisscholle hoch, schiielt sich das Wiisser i demn Fell,
mustert die Helden verachilich und rrabt nach Osten davon, geschickt
von Scholle zu Scholle springend, den Sack noch immer im Maul, :
Zwischen den Uberrcsten der Kleidung des Hexers kénnen die Hel-
den'ein lecres Flischichen mit der Aufschiift “Falandrians Verwand-
lungselixicr, ausgesuchic Qualiti mit exquisiten Ingredienzien sowie
Alraune” finden. zudem cinen Dalch, zwei Warfmesser, 3W Silher:
raber sowic ein ungedfineses Flischchen mit dem Friker “Falondsians
wirksamer Wirseltrank = heilt Wanden gur und macht nicht krank™.
Dras Elixier gibr dem Anwender 2war auf der Stelle IWELeP zuriik
und heilt gegebenentalls ciac Wande, beligt ihn aber far dic pleichen
3W6 SR mit dem Zauher DICHTER UND DENKER. '

Barenjacop

Demi Birenin den Sirgen nachzusiellen (zumal oline Paddely st un-
mirglichs sie wiirden - sinken. Aveh von Eisscholle zu Eisscholle by
springen wiire selbstmdinderisch, Dem Biiren macht os dank seines for
tigen Pelires und derdicken Speckschich michs aus, wenn das Fis un-
ter ihim zerbricht oder wenn er zwischen 2wet Eisschiollen cin Srick
schwimmten muss, Durchndisste Helden wiirden in kiirreser Lt e
frieren, Glicklichersweist ist ein Dorlin der Nihe. dessen sehanfustipge
Binwohner auch schon am Ufer stehen wad die Helden durch Ry fin




und Winken aul sich avfmerksam machen. Tn dem Darf wohnen so-
wohl Menschien als auch (Higel-)Zwerge, Die Fischerboote sind al-
lerdings wegen des Eisgangs an Land gezogen und in Bootsschuppen
untergestelle, Mur ein einziger Einwohner hiat sein Boot abfahrberein:
Schrobosch Sternbagel-Hopfinger wollte ausgerechnet heute mit seiner
Stihiermen: Caldrima die Jungfernfahn unternelimen. Aus dem Dorf
méchte niemand mitfhren, weil alle ibcrzeugt sind, dass das Boot
nicht schwimmiihig ist. Die Helden kommen thm gerade reche.

Ein oder mehrere Helden miissen in . dem Laufrad an Dreck lawfen
(KO-Proben), um damit das Mithlrad ansuteeiben, dis seinerseits das
Boot vorwiins rreibt. Je mehr KO-Punkie die Helden bei ihren Proben
iibrighaben, desta schnellerist das Boot. Eine misslungene KO-Probe
bedeuter, dass der Held einen Punkt Erschapfung hinnehmen muss
(sichc Basis 114). Bei cinem Pazer verhaky ee sich in der Mechanik
und muss von seinen Kameraden befreir werden, Ein Held wird als
Ausguck pebrauchy, nm den Hexerim Auge wu behalren; ein weilerer
soflee dem Zwerg helfen, der schlieBlich nicht zugleich steuern und
e Mechanik von hineingératenen Helden oder Eisklumpen befreicn
kann. Das Boot sinke erseavnlicherweise nicht und sehiebe sich unbe-
schadet durchs Eis,

Dric Helden erreichen eowa gleichzeitip mit dem Baren-Hexer das an-
dere (Bstliche) Ufer Dic Werte eines Hishlenbiren finden Sie im An-
hang auf Seite 45, Holdwin kimipft bis zum Tode, Auch nach seinem
Tod bleibt das Elixier wirksam, er verwandeltsich nichr zurick.

Zum Vorlesen oder Nachevedhlen:
Dhe Defler, Zwergewie Menschen, nehmen e re hastig gestam-
melten Erklirungen mit Kopfschiiteln zur Kenninis, Elcern hals
ten thre Kinder zuriick,
“Diayseht the's?7, hiin ihr ein umis andeie Mal aus dem Gemur
mel heraus: *Die Fremden sind alle miteinander verricke, Da
drauflen passicren stindig solche Sachen: Und dann kommen
si¢hierher und bringen Unru-
hie ins Diorf: Schlimme Zeiten
sind das, schlimmie Zeien.”
Nur einerist vor Begeistérung
ganz aus dem Hiuschen, ein
Zwerg mit wild abstehenden
Haaren. Sowicer herumbiiph
und mit den Armen wedelt,
erinnert er euch an den Di-
rgenten in Ferdok, dem er
aherhaupt verblifiend ihnlich
sieht,
“Kommt mit, junge Frennde,
dasist ein historischer Augen-
blick!”, sagy er; als er euch
zum Bootssteg bt “Thr hab,
bei Angrosch, das Gliick, an
einem neuen Triumph  der
Technik: mizuwirken, Will-
kommen zur Jungfernfabin dee
Stihlernen Caldrima’l Nie
mche wird wegen Eis die
Schifffahrt ruben miissen.”
Der Rleine  Fischkuter st
rusidum mit Stahlplatten verkleider {Das muss doch sinken!) Er
hat sngir eine wwei Spann hohe Galionsfigur aus Bronze in Ge-
stalt einer Zwergin it tristzig erhobencr Axt. (Wenn das nicht
sinke ) Anstelle cines Masts erhebr sich win Mihlrad wie van
ciner Wassermiihle, das zwischen hohen Bret rcrwmhnlun;,:n
ifl das Wasser unter dem Boot cinzutauchen scheint und tber ei-
ne komplizierte Mechanik aus mehreren Zahnradern mit eincm
Laufrad an Deck verbunden st (Das sinkt. Garantiert.)
Mic einem mulmigen Gefithl klettert ihr sul’ dieses Gefiihr —
- wat bleibt euch Qbrig? Gerade wolltihr ablegen, da kommt eine
Z‘-'-"crlnn mit hochrotem Gesicht angelaufen, einen Korb an sich
gepresst, ¢in Joch mit zweiin Stroh vingewickelten Milchkannen
I|_:mfdcn Schultern.

Ztern Vorlewen oder Nacheraihlens

Drer Bir isttor The lasse die Malpodinger aus dem Sack, die
das ganze Abenteuer bemerkenswert put iberstanden haben,
Quictschvergniigt hoppeln sic um éuch und den Biren herum,
schaiiffeln hier und da, stollen im Due the Triumph:Réhres
aus. Dhis eine kommt noch einmal zu euch, um sich streicheln zu
lassen, dann [olgt es dem seheueren Exemplar in cin nahe gele-
genes Giehile, Thr habe das Gefithl, dass eure Aufgabe ediille ist.
Leiser Schneefall seuet ein. Mit denweifien Flocken im Fell sicht
der gefallene Hexer fast wie ein Fironsbir aus: hr denkt an die
Geweihiten des Wintergoties, die dieser Tage im hohen Norden
auszichen, um sich cinem der heiligen Tiere zum Zweikampl zu
stellen, Und ihr denks an dic Bavern und Kinder mir ihren Win-
terunholden aus Stroh, wie sic jetet am warmen Ofén sizzen, bei
Bratipfeln und Honigwein, Aul den kahlen Biumen ringsum
sammeln sich schon Keihen und Raben, aufgephustert vor Filee,
heiser kricheend, Das rote Blur muss sie angelocks haben: jerat
warten sic daraul; dass ihr sie zur Beute lasst,

Friu Caldrima Hepfinger konnte ‘Shr Schrubbilein® selbstverseindlich
bicht ohne Proviant fahren lassen, Fiir die |- lelden har sie so viel obeén-
iiﬂufgl:lfgt wie sie tragen konnte, und entschuldigr sich susendfach;
£s sowenig sei, aber wer hiitte das ahnen kinnen? Zwanaig Mall
elnkohl-Eintopl mit Wiirsten und Speck, chensoviel Tee mit Rum
wie der Korb mit Napfen und Tassen, Tischtuch, Servietten, Be-
seck, ofenwarmen Kammelbritchen, Apfel- und Fisckiichlein soll-
ek trotzdem eine Weile reichen,

Erwas verspitet taucht auch die Kavallerie auf: Ein Trupp Lanzen-
reiterinnen aus Ferdok ist aul der Suche pach irgendeinem Raubtier,
das — Lot ader [Ebl::l'l{tig —als Winterunhold dienen kann, Mit Erlaals-

I“}'.L_“gm Varlesen ader Nachersihlen:
WDieTwergin verahschicder sich v ihrisr Mann mis sinen Kuss
l auf dic Nase und der Ermahnung: “Und pass auf dich auf: Du
el ja, wenn s sinke, verlier miche die Neeven — halt cinfach
ie Lafi-an und lauf hergant Dann kommst du hier wieder an.
rasch befohlen, gute Fahr!™

nis der Helden (denen damit die Mihe erspart bleibe, cine Anklage
wegen Wilderel durchzustehen und thre Unschold zweililsired zu be-
weisen) laden die Lanzerinnen den Biren auf einen Schlitten und
nchmen ihn mit. Man wind den steil gefrorenen Kadaver den Firun-
mond iiber ausstellen, um iho schlieflich am Thrnstag 20 verbrennen.
(Daran dndert sich itbrigens nichts, wenn die Felden ersililen, dass
der Bir cigentlich cin Hexer war, ist Verbrennen doch cine gangize

Strafe fiir bivse Fauberer)
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Die Helden kinnen entweder dein Zwerg: helfen, sein Boot ins
nichstgelegene Dorf zu bringen, und von dore nach Ferdok wandern,
Odersie ilberredeneinige Lanzerinnen; Herrn Sternhagel-Hopfinger
zu helfen, und reiten aufderen Plerden mitdem Trupp als stolze Bi-
renjiger

AVSELATIG

Zuriick in Ferdok kinnen die Helden 10 Dukaten Belohnung von
Ceral Growin enmtgegennehmen. (Wenin Sie als Meister spendabel sein
wallen, kiinnen Sic unterwegs auch eins der Valpodinger sein Geweih
abwerfen lassen; das sicherlich viel mehr einbringt, sofern die Helden
pitentielle Kiufer von seiner Echtheit iberzeugen kinnen. Welche
Wirkung Valpoding-Croweih in Elixierenentfalter, soll an dieser Stelle
jedoch nicht festpélegr werden: das sei Thoen und den Forschungen

AnHanc vnp WEeRTE

Cuanrissia von Sarmingen

Charissia st dic Schurkin dieses Abenteuers, die ihre Anhinger und
Schergen anfdic Helden hetet. Die Borbaradianerin stecbt nach der
Herrschaftiiber den gesamiten Kosch, Sie hat cine Pwillingsschwester
namens Frylinde, dic'mit dém Nocdmirker Baran von Dehlenfelde
verheirater ist. In Ferdok wird sich Charissia als Fryfinde ausgeben,

Geb: 983 BF Grofie: 1,73

Haare: schwarz Augen: griln

Herausragende Eigenschaften: KL 17, IN 16, CH 18; Gefahreninstinkt,
Wohiklang; Extetkeit 8, Grofenwahn 7

Herausragende Talente; Tanzen 14, Betfiren 17, Menschenkenntnis 15,
Uberreden (Lilgen} 15, Geschichtswissen 11, Magiekunde 15

Wichtige Zauberlertigheiten: kampatent in den Merkmalen Herrsehalt und
Baschwirung, viele borbaradianischs Farmaln

Der Hexer Horpwin ArreLkravt

Heoldwin istder Sohin einer Flexe, warde aber nur-nachlisig ausge:
bilder: Seine Mutter Lieli thn immer spiren, dass sie dich eigentlich el
ne [DCIELEE'I;‘L‘MJthl hatte, Mit cinem Flumpiull geboren, wurde o
weitlebens von allenverspoteer. Dias hatihn gepeipe: Ecist ein Eingel-
ginger, zuriickhaliend und storernd. Hexennfichee meideter, hat kei-
nen Besen wnd kein Verrautentier und beherescht nue seenige Fauber,
Huldwin ise derdirekee Gegner der Fletden, den Chiarissia vorschicke,
wenn es gelihrhich wird: Erwird im offiziellen Aventurien nichr mehir
aulanchen; istalso 'zum Abschuss freigegeben’,

Geb.: 1005 BF GréiBe: 1,63

Haare: braun Augen: graublay

Herausragende Eigenschatten: KL14, IN 14, KO 14

LeP30  AuP28  AEZ3 RSO GS7 MR §
Faust: INFSL1WE AT 2 PA 12 TP 1WE (A DK H
Kampfstab: IN] 10:1WE AT S PAS TP 1WE+1 DK NS
Wurimesser: INI 3+ 1WE FK 15 TP 106

Vor- und Nachteile: Astrale Regeneration (1, Gefahreninstinkl, Herawsra-
gender Sinn (Gehdr); Feste Gewohnheit lerdgebinden), Lahm (bei GE und
Kampfwerten bereits eingerechnet), Neid 7, Rachsucht 8, Sprachiehler
{Stattarm) '

Wichtige Talenta: durchschnittlich in Schigichan, Sich Verstacken
Wichtige Zaubedertigkeiten: durchschnittiich in Adterauge, Hexengaile,
Herr iber das Tierreich, Radau; kompetent in Blitz, Hexenknoten, Katzanau-
gen, Keiihenruf, Kritensprung

HOHLENBAR,

Aufgerichier misst cin Hithlenbiir drei Schntt. Ein wohlgenihres,
ausgewichsenes Tier wiggt im Herbet oder frithen Winter nicht viel
unter cinemn OQuader {tiosend Stein). Sein graves Fell it ciné begehrie
Trophie.
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Ihrer Helden iberlassen.) Die Lanzenin Angelinde st n

entlasier unddankt den Helden, Andererseits is sic tiber dic Unea
und den Todd ihres Verers erschitteert und zicht sich erst cinml e
riick; wm alles wu verarbeien. !
Bras gestohlene Bannes haben dic Helden hoffenthich bei den Weige
magiern in Verwahrung gegeben oder zerstén damit sind auch die
Lanzerinnen zufrieden. Andernfalls sollten sic os jer LUr‘lJ‘-k,l'.'ﬂh'.‘-Er 3
Ihe Helden kénnen sich nech einiger Einladungen und Belobigon-
pensicher sein.
Je nachdem, wic lang der Wildnisaufenthalt war und was Sic nocly
an wilden Ticren, 'Nhturi;::ms{m‘phm und Gegnern eingebant hi
ben,sind 250 bis 350 Abenteucrpunkte angemessen, Fitr Spezielle
Erfahrungen bieren sich die Wildnis-Talente sowie Trerbivnde, Sﬂgﬂq":_
Legenden, Gestetnstunde und Geagraphie an, chenso haufig benueie:
kisrpeeliche Talente.

INI G+1WE PA4 LeP 70 RS3 K0 20
Tatze: DK H ATS TP 2W8

Biss*: DK H AT 10 TP 2G4

G538 AuP30 MR4S  GWI2

Besonder: Kamplregeln: Doppetangsifl {anstelle giner normalen AT mit ok
ner Tatze kann der Bar 2wei AT+4 auf denselben Gegner richten, indem e
mit beiden Tatzen‘angreift), Niederwerfen (Tatze, 5, groler Gegner, Gal!n-'
e (Hohle)
*] Den Biss setzt der Bér nur nach einem gelungenan Deppelangriff odar
gegen am Bodan liegende Gegnar ein.
Bemerkungen: Hihlenbiiren haben empfindiiche. Augen, washalb sle be
hellem Tageslicht mit Abziigen kampfen (was auf Holdwin in Barangestalt:
zutrifit, wenn die Helden ikn jagen), Einin seiner Bihle aus dem Winter-
schlaf adfgeschreckter Bir ist noch nicht ganz wech und kimpft ebanfalis.
mit Abziigen, Beides ist oben bereits eingarachnet,

VNeERFAHRENE 2WERGISCHE BURGER FERDOKS

Faust: INL1D+1WE AT12  PAS TP WG (A) DKH
Improvisierte Hichwalfen: INF9+1WE  AT1Z  PA7 TP 1WEH
DK HN

Improvisierie Worfwatien: INIH1041WE  FK100 TP IWE

leP21 RS0 K013  AuP3] MR4  GSS

Veneile: Ddmmerungssicht, Resistanz gegen Krankheitan sowie minersli-
sche Gifte, Schwer 2u verzaubern, Zwergennase
Nachigile: Goldgier 5 bis 10, Unfiihigkeit Schwimmen, 2wergenwuchs
eventuell weitere wie Arkanophobie, Hohenangst, Fettleibin oder Vonuralle
(Menschen, Eifen)
Sonderfertigheiten: eveniueil einige watfeniose wie FuBfeqer, Kopfstol th'ﬂi
Tritt

SKELETTE

IN) 10+ 76 LeP30  RS4 K010

Hande: DK H ATE PAZ TP W2
Zwergenskraja; DK N ATS PAZ TP 1'W5+3
GS5 MRS  GW7 107

Besonderheiten: Untote sind immun gegen Zauber mitden Merkmaten Herr
sehaftund Form. Gegen Einfluss- und Eigenschafts-Zauberei wirkt ihre dop-
pelte MR. Gegan Skelette richten Hieb-, Infanterie- und Kettenwaffen den
vollen Schaden an, Sibel, Schwertar und Stébe den halben und Fechiwat:
fen, Dolche, Speers und Pleile gar keinen (siehe auch MGS 78/79), Dia rosti-
gen, schismmigen Waffan der Untoten verursachan fast sicher Wundfieher,
wenn die Wunden nicht kunsigeracht und schnell versorgt werden,




Ein ABEmTEVER von
DanieL |OpEmanm, OLAF
IMicueL vnp SeBastian THurav

Stichworte zum Abenteuer: Die Helden werden in Havena an-
geheuwert, um eine Schimugglerbande zu stellen, gemten aber
letzten Endes in die Finge des H'Ranga-Kults, ecforschen die
verfluchee Unterstad und miissen’ es mit einem Seeungeheuer
aufnchmen.

Ort: Havena

Zeit: Boron 1028 BF

Helden: belichig

Erfahrung: erfabren

Komplexitit: Spicler: miuel / Meister: miuel

Zum GELEIT

Das vorliegende Abentewer fiihn Thre Helden nach Havena, der
Hauptstade Albernias, und Lisst sie-an Geschehnissen teithaben, die
cin mysteritses Kapitel in der Geschichre der Stadt abschliclien: an
dem Untergang des frevelhaften H'Ranga-Kults, der in Havenas ver-
sunkener Unterseade die echsische Gattin Charyé'Yaz anbeter; oder
sumindest der vermeintliche Untergang des Kultes, denn unwissent-
lich sind dic Helden nur Figuren in einem schr viel grifieren Spiel.

Was BiSHER GESCHAH

® Vormehrals 25 Jahren fiihree der Kultist Gardien B Serpent seine klei-
e ‘Gemeinde’ von H'Ranga-Anbetern von Thorwal nach Havena,
'lg'n st sich in der Unterstade niederliclen. Auch hier fand [¥Serpent
e Anhiinger, die sich von thm zu seinem Glauben hekehren lie-
i Unter diesen neuen Anhingern befinder sich auch das Kaufher-
renchepaar Mialun ni Vecushmar und Seartho i Vecushmar, das sich
i friih dem unheimbichen Kulumfihrer anschloss, Preszen Toch-
:{_tr.ﬁa’m' {siche Beschreibung auf Seite 61). die schon als Kind cine
tefremdliche Verbindung zue Unterstadt und ihren Kecaturen hatte,
wichs im Glauben an Charyb'Yez auf - und mit dem Willen shrer
Elteen, dereinst, wenn die Feir reif 1sr, die Macht iiber den Kult zu

ahrenid dicser Zeie fand Gardien in der Unterseadt auch das * -
nauge’, vin dimonisches Anefikt der Charyb Yer (siche AGE 196}
W i Seeschlangen-Ei, Dank den Keiiften, die ihm das Krakenau-
tlich, war I¥Serpent in der Lage, die Seeschlange aufzuzichen
Monstrim; das inzwischen eine veritable Grofe besitzt und hes
tsden Grofieeil der Unterstadt als Bevier beansprucht, auch wenn
i Existenz in Havena nochinicht bewiesen ist. ( Eine ausfithrliche
icht tiberdie Geschichie des Kultes finden Sie in AGF 198.)

DLUNGSTBERBLICK.
ritherbst des Tahres 1028 BF — drauficn robt der Unabhingie-
e, den Albernia gegen dic Nordmarken fih — mischte Vilai

SCHMUGGLERjAGD

zen Sie dafiin; dass die Helden Ende Travia oder Anfang Boron
28 BF in Havena sind. Es gibt sicherdich viele Griinde fiir Thre
ippe, wm die Handelsmetropole an’ der Mindung des Grofien
Flusses aufzusuchen. Einige Beispicle:

Das ABENTEVER. S R
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ni Veeushmar ihren Plan ausfishren, sich zur Fihrerin des Kultesauf-
zuschwingen. Und nebenbed soll dicses Vorhaben auch fiie thre El-
term noch cine Uberraschung bereit halten, In Havena heuert sic cing
Gruppe unerschrockener Abenteurer an — lhre Helden —, die vorgeb-
lich cine Schmugglerbande aufstobern und zur Strecke bringen soll.

Tarsichlich handelt es sich dabei um cinen peschickt eingefidelien
Plan, um nicht nur die Macht tiber den H'Ranga-Kult, sondern auch
iiher das Kontor threr Eltern zo erlangen: Als die Helden schliefilich
die Bande stellen, finden sic heraws, dass es sich mirnichten nur

wm cinfache Srlnmugglcn sondern um Mitglieder des H'Ranga-Fuls:

handelr. In der folgenden Avscinandersetzung werden die Helden die
Oberhand behalten,

Der Auftrag der Gruppe ist damic erfolgeeich abgeschlossen, doch
kurz daraul erreiche eine schreckliche Nachricht die Helden: Vilais
Eltern wurden brotal ermordet aufgefunden — gang offensichilich ci-
ne Racheaktion des Kultes, dem die Helden und Vilai in die Quere
pekomimen sind.

Nun kimnen sich die Helden auf die Spur des H'Ranga-Kults setzen,
Mit Hille cines onskundigen Fiihrers dringen sic in die Unterstade
vor und stibern tisichlich das Versteck des Kults auf In einer letaten
Auseinandersetaung kiinnen sic dber die Koltisten und ihren Anfith-
rer siegen, aber avch.die Seeschlange mische sich cin,

Wasdie Helden, dic daraufhin in Havena gefeiert werden {sichc auch
den Artikel im AB 116, nichr ahnen, ist, dass Vilai ihee Eliern cigen-
hindig ermardet hat, um die Gruppe dazu zu bewegen, fir sie Gar-
dien I¥Serpent ans dem Weg 2u riumen,

HELDEMAVSWAHL

Es gibe keine grofien Einschriinkungen bei der Auswahl der Helden,
die Gruppe muss sich jedoch im Umfeld Havenas bewegen kinnen,
cinigermalien kampfstark sein und fiir Vilais Pline in Frage kommen
tdamit fallen nariidich vor allem Exoten wie Orks und Goblins her-
ans): Fiir offensichtlich Nordmarken-trewe Helden sollten Sie sich i
Vorfeld genau iberlegen, wie Sic diese in das derzeit ang gespannte
Umfeld einfiigen wollen.

T — TR x5 -; =] 5'__-'._'._!__, . i k_“:;:__. .:-,_'_-E.';l
@ Dic Groppe st mit dem Schiffauf der Durchreise. Da sich dic Wei-
terfithrr verzdgert (nicht uniiblich in den derzeit herrschenden unsi-
cheren Zeiren), sind die Helden geawungen, einige Tage in Flavena
wu verbringen.

® Die Helden begleiten cinen Hindler dureh das keiegsgebeutelte Al-

bernia oder aul cinem Sﬂhiﬂ'bl$ nach Havena. Auch cine Mission fir
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eine Kirche oder Geleitschutz fiir einen hochrangigen Geweihten bie-
tere-sich an.

& Audem kitnnen ein bekannter Handwerker, einer der cahlreichen
Tempel oder (fir Bimpler, dic cine seltene Sonderfertigheiten lernen
willei) d]c b&ﬁw‘crf.n‘u::stcnn Scanlailai Uinin ['..[E'hq_,. MBE 123 beiie-
hungsweise AGE 173E) die Gruppe nach Havena ]uck;:n

in perR Havetstapt ALsernias

Havena

Erneafrer: wm 310,00

Hippen: silberne Krone und Wellenlinie auf blavem Grund
Herrschaft [ Palieils Rl’.‘:.i'li_._il.'h'.& von Kisnigin fnvher ni Bennain dic
Verwaltung ablicgt Stadwogr Ardach Herlogan, dem Altesienrat
und dens Rat der Kapitine,

Tempel: alle Zwiltgareer aulier Firun (Efferd ist Schuizgor der
Sradi)

Besonderheiten: dic verfluchte Unterstad, das Magieverhar, Krie-
gerakademie ‘Ruadas Ehe’, Scckadettensehule von Havena, ge-
filirliche Halenzufah (tickische Sandbinke)

Dhie Haupestade des erst kiiczlich (Ingerimm 1027 BF) unabhiingig
gewordenen Kinigreichs befinder sich surzeit in einer schwicrigen
Lage: Seit Albernia gegen dic benachbarten Nordmarken Kriep fiihn,
gehen die Geschifie schleche, der Handed mic dem Mite|reich: ist zu-
sam mr.ng:.hrcn:hm Fowar st man auch in Havena der Meinung, dass
das Neue Reich die Albernicr im Stich gelassen hat, und ist stolz aul
die neu gewonnene Unabhéngighket, die Flichtlinge {in der armen
Altstadt) und dic sich leerenden Geldsickel (in der reichen Neustadr)
sind jedach nicht zu Obersehen. Doch nochimmer hiag der Name Ha-
vepa cinen magischen K.I:mg tiir Abenteurer und Kaufleute,
Bezeichnend fiir die Stadt ist die iberflutcte Untersiadt, Zetgnis der
Grobien Flut von vor 300 Jahren, und das Magieverbor, das jegliche
Anwendung schidlicher Magie inserhalb der Stadtmavcrn unersagt.
{Eine ausfibrlichs Beschreibung dee Seadt finden Sic in AGF 7266}

ANWERBYTIG

Am griinstigsten wiire es, wenn dic Helden bereits jemanden in der
Stadt kennen, der dey Anfrrag Vilais an die Groppe vermitteln kinn-
ten. Ebenso bicer sich cine Vermitthung durch einen der Tempel an
{wenn die Helden bereits frither einmal im Auftrag ciner Kirche ge-
arbeitet haben). Dic Gruppe kann dann durch thee Konakiperson e
fahren, dass cine Kaufherrin der Stadt einige fihige, erlahrene und
unabhingige ‘Spezialisten’ fir cinen put bezalileen Auflrag suchi

Sallte sich aus dem Hintergrund dec Helden kein Aulhinger ergeben,
50 konnen Sic cine Begegaung mit Gerfion inszenicren, dem Leiter des
Eontors Yecushimar, um Thre Gruppc ins Abenteuer einzufithren:
besten, inder dieser eine hetkle Sitwarion beobachtet (evwa den ?::—
sammenstofll mit berrunkenen Seelenten) und die Gruppe danach an-
spricht, Gerlion wurde von WVilai ins Vertrauen gerogen und arrangiert
nun das Trefen mit der Kaufirau (ohme das Wissen ihrer Eltern).

Vivai ni Vecusnumar,

Dras Treffen mit Vil finder niche im Koneor der Familie Vecushmar
statr, sondern i der Sehenke Qase dor F000 Frenden, die wie cin tu-
lamidisches Techaus anmutet {siche AGF 79). Dan bat die junge
Fautherrin ein Hinterzimmer reservierr, Der Wi, Raddrl 18 Yeewsuf,
begriifit die Gruppe eloquent und weist ihnen dana den Vn:g za Vilai.

A Vorleeen oder Necherzdbien:

Auchdas Hintérzimmerisc mit Sitzkissen, tulimidischen Teppi-
chen und Wandbehangen drapicn. Hier wartet hereits cine junge
Frau Mitte Zwanzig in dezenter birgericher Kleidu ng aut euch,
dic zivor wohl im Raum aui- und abging. Unverhiohlen mustert
sieeuch der Rethe nach und eeicht evch dann die Hand: “Efferd
zum Grulle, werte Damen und Herren. Mein Name ist Vilai ni
Vecushmar meiner Familic gehin ein Handebskontor hierin der
Stade. Danke fisr dic Bereitschaft, Fuch mit mir zu treffen.”
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(Eine Beschretburg Vilais finden Sic im Anhang auf Seitc 61.) Be
denken Sic, dass Vilai eine ausgezeichnete Schauspiclerin ist ur
Ralle bestens verkarperr. Dic junge Frau scheint zundchst nor
interessiert, mehr diber die Heldén zu ecfabiren: Mir unverhohlene
Meugier [sst sie sich von den Taten der Gruppe und ihrer Ex

berichien, Wenn die Sprache auf einst bezwungene Gepner oder
aul’ Abentewer komme, die sich mit dem Aultrag vergleichon ba_sgcg,
hioreht Vilai aufund stellv genaue Nachfragen. '

Der AvrtrAG
Schlielich, wenn Vilai fiberseugtdst, dass die Helden e thre ?\!. .
che geeignet sind, komme sicauf den Aufirag zu sprechen. i

Zeemn Vorlesen oder Nachersthlen:
“Ihr mésst wissen, dass meine Eliern in den vergangenen Jahr
zehnten cinen lukranven Handel mit edlen Tuchen aus dem
Licllichen Feld aufgebaut haben. Und nun, angesichts des Un-
abhingigheitskricgs, sind wir umso mehr daraul angewiesen, In
den letzten Monaten sind jedoch aus anderer Quélle hochweri-
ge Stoffe in Havena aufden Marks gekommen. Es hat sich abge-
zeichnet; dass dicse heimlich in die Stadt geschmuggelt werden;
Meine Eltern haben sich bereits an dic Garde gewandtund diese
hat auch zugesagt, der Sache nachzugehen, doch ich befiirchte;
‘dass die Gardisten der Sache niche Herr wcrdcn kiinnen.
Ich sage Euch gleich: Meine Eltern wissen nicht, dass ich ~sagen’
wir mal —‘unabhingige Spezialisten’ mie der Sache heauf[:ragm'
méichte, und sic sollen esauch niche crfahren, bis dic Schmuggler
pestell sind.”
St senkt den Blick und fibrt dann eowas beiser fort “Um genau
#u sein — und entschuldigt, wenn ich so persbnlich werde =, witr
‘denmeine Elvern mir dies weder gestatten noch zutraven, Jeden-
Ealls moch nicht, Kurz und gue Ieh suche jemanden, der diese
Schmugaler finden und der Obrighen Gibergeben kann, hevor das
Kantar meiner Eltern ruiniert 5.7

Bliese Angaben sind allesamt richtig — Vilai verschweigt aber nas
tibrlich, dass sic die Schmuggledbande (dic aus ihr rou ergebenen
H'Ranga-Kulusten besteht) selbst ins Leben gerufen hare nicht nur,
um beim lukrativen Geschilft mit dem Tuch Gewinn s machen;
sondeen aich, um dic Ercignisse in Gang zu_setzen, die den Kem
dieses Abenteuers bilden. Misstrauischen Helden serzt sie eine eiserne
Selbstbeherrschung entgegen: Hellscher werden bei thr keinen verri-
wrischen Gedanbengang finden, erfabrenen Menscheokennern soll-
ten Sie glaubhaft versichern, dass Vilai dic ist, die sic zu sein worgih:
cine junge Kauffauw, die versuchy sich gegendiber ihren Eleern zu be-
weiser — was ji auch nicht falsch fse
Vilai ise bereit, pro Person und Tag zwei Dukaten zuzahlen, lisstsich
aber reche feicht auf bis wu sechs Dukacen hoch handeln tund spielt
dabei perfekt dic in H'lnl_!clsd]n;_cn cher unerfahrene Kauffrau),
Folgende Informationen kann Vilar der Gruppe beretts mit auf den
Weg geben: '
& Bei der Bande muss es sich entwedérum cine ganz neue Gruppe
handeln ader aber um eine bereits bestchende, die sich erstin jingerer
Zeivaufden Schmuggel von edlen Stoffen verlegt hat
® Dic Vecushmars importieren edle Stoffe wie Tt Brokat und Samr
Diese werden mit dem Schiff aus Grangor oder Kuslik angelicfert,
Bie Handelswege dber Land kommen kaum in Frage, da unwegsame
Gebirge dazwischenliegen. Auch die Schmuggler werden wohl diesen
Weg nehmen,
® Dz kann sic noch ein paar der Gerlichte unid Andeutungen aus
dem Abschnitt Informationen {siche Seite 52) nennen. sofern Sic dics
wilnschen,

Bevor Vilai die Helden entliisst, wird sie diese noch bitten, dem Wirt
der Chise eine Machricht zukommen zu lassen, wenn sie Erlols hateen
ader Vilai eroeut sprechen wollen, Er wird dann cin weiteres Treflen
vermitieln,




SPURENSUCHE

Bei der nun folgenden Spurensuche in' Havena kommt es darauf
an, dass die Gruppe letzten Endes herausfinder, wo und zu welchen
Zeiten die gesuchte Bande mit iheém Schmuggelgut in Havena an-
kot

Zundchst finden Sic hicr eine Auflistung der plausibelsren Anlauf-
punkte, welche dic Helden besuchen kinnten, danach folgen dic In-
formationen (siche Seite 52), dic Sic der Gruppe im Verdao der Suche
aukommen kassen sollten Wir haben absichtlich keine genanen An-
gaben gemacht, wo und von wem die Helden welehe Fakten und Ge-
riichte erfahren kénnten. Legen Sic nach cigenem Ermessen fest, wer
welche Informationen fiir die Gruppe bereithilt (HMinweise finden Sie
jedoch bei den cinzelnen Ortlichkeiten aufpefibn.

ANLAUYFPUNETE

Im Folgenden finden Sie cine Beihe maglicher Onlichkeiren, die die
Helden beiihrer Suche nach Informationen iber die Schmuggledban-
de wahrscheinlich aufsuchen werden. Sollien dic Helden spiter nach
Informationen diber den F'Ranga-Kult suchen; kinnen Sie chenfalls
wieder auf diese Auflistung zuriickgreifen.

(Natiiedich stehtes lhnen frei, die Helden auch an anderen Ortlich-
keiten mit Informationen zu versorgen, wenn dies in Threr Rinde
plausibel erscheine.)

Uberall in der Stadt

Fast jeder Havener weill cinige Geriichte und Geschichiten: iber

Schmuggler (aber auch die Unterstade) zu berichten. Je nachdem,
- wen die Helden ansprechen, konnen Sie mehr oder weniger hilfreiche

Informationen preisgeben.

Alter Efferd-Tempel

Wahrscheinlich werden dic Helden sich im Laufe des Abenteuers an
den Efferd-Tempel in Fischerort wenden (AGE 75). Der chrwiirdige
dlic Tempel wird vor allem von Fischern und Secleuten besuch wid
Cist nahbezu 1700 Jahre alt. Vorsteher ist der Mystiker Grastein (Be-
- schreibung siche AGF 173). Bitten die Helden hier um cin Gesprich
it dem Bewahrer von Wind und Wogen oder einem sciner Priester,
s ist min gerne bereit, thnen weiterauhelfin. Die Geweibten wissen
Einiges fiber das Schmugglerweser in Havena, aber nichts Gengueres
~iber dic gesuchte Bande. Gerade Graustein ist jedoch ein Kenner der
- Unterstadt und sheer Kreaturen und kann den Heldén Manches tiber
 die Grofie Flut und die Entstehung der Unterstadt erziiblen (siehe
GF74).
agen dic Helden hier spiter nach dem H'Ranga-Kult, so bestirigt
raustein dic Geriichte, Aber auch die Efferd-Geweiliten wissen
ichts Genaues, Machen die Helden cinen aufrichtigen Eindrock
nid geben an, dic Gotzendiener jagen zu wollen, so spricht der Ge-
weihie cinen Scgen tiber sie. (Digser kann sich withrend dee Untersi-
ehung der Unterstadt einmal positiv fiir die Gruppen auswicken, ctwa
tinen Wikrfelwurf zugunsten der Helden andern.)
Weniger Gliick werden dic Helden h aben, wenn sie den zweiten und
neteren Efferd-Tempel Havenas aufsuchen, das Hans der aéitelichen
JH'Egm' (AGE 79): Dieser wird fast ausschlieBlich von den Bewohnern
.drr reichen Neustadt besucht, Dier Tempel ist eine dementsprechend:
lechte Quelle fiir Informationen, mehr als cin pasr Geriichte kann
*man dor nicht aufichnappen.

km_m:ﬂaden des Tmo Wolier

enn die Helden diverse Geschifte absuchen, die méghcherweise die
f der Schmuggler verkaufen, kinnen sic such in den Laden des
Woiter (AGE 77,173) geraten, der im Orkendorf einen Laden fir
:rh:: exotische Waren betreibr.

werden dic Helden zwar keinerlei Hinweise finden, Wolter je-
{derimmerhin der geheime Vogmvikar des Phexist und in dessen
et avch der Zugang aum unterirdischen Tempel des Dichespomes.
niden ist; siche AGFE 195), mag ein lukratives Geschift winern:
- 50 kano es sein, dass ersich spiter {verkleidet eder ther cinen Mitels-
'rr-,r ann} an dic Groppe wendet und in Erfahirn g bringen versuchr,
st viel den Helden die gesuchten Informationen wert sind, Je nach

Investitionsherenschialt der Gruppe kiinnen Sic ihr tiher Wolter dann
verschiedene Informationen zukommen Lissen,

Phex-Geweihte oder dichisch gesinnre: Helden kSnnren natiirich
avch dircke pach dem Tempel suchen (was Sie thnen niche 2u lecht
miachen sollten, plleg man in Havena doch cine schr geheime Vereh-
rung des Phex).

Schnetderei Aradin

Drer Bchneider Yoo Anedin fertigt in seinem Geschift in Unterflu-
ren edle Gewdinder fir die Reichen der Stadt (eumeist wohlhabendes
Kﬂllﬂﬂ‘uit]. Machen die Helden sich auf die Suche nach cinem: End-
abmehmer fiir die geschmuggelien Tochwaren, so kénnen sie bei Yor-
xa fiindig werdent Der Schneider kault wasachhich bei cinem ihm
selbse nicht namentlich bekannten Mann regelmiifbio edle Stoffe zu
vergleichsweise glinstigen (da zollfreien) Preisen cin.

Dhe Helden kénnen thm auf die Simr kcmmr_ﬂ_-, WENN . Sie 'I.'CESEI'IEI:-
dene Hindler aufsuchen und es sich herausstellt, dass Armdin besre
Stoffe aus dem Lichlichen Feld verarbeitet und mit seinen Preisen ver-
gleichbare Hindler sters unrerbiceet.

Yurro selbst kann den Helden, wenn dicse ihm damic drohen, seine
Cieschiifte au!ﬂicgcn zu lassen, von dem LCTANEN Zti[pu“]{: hﬁ.‘l‘il:h—
ten, an-demeine neue: Lieferung an Stoffen in die Stade kemmen
wird. Scinen Kentakimann kann er von sich aus jedoch nichr benach-
richtigen,

Hafenmeisterel

Jeder der drei Hifen Havenas besitzt eine cigene Hafenmeisterci
(AGF 82). Dic fiir Licgeplitze und Zslle zustindigen Hafenmeister
wissen natirlich so einiges dber das Schmugglerunwesen, haben aber
keine konkréten Hinweise auf bestimmie Banden.

Etwa dieselben Informationen besitzen dic in stindiger Rivalitir zu-
einander lebenden Mitglicder der Flusslotsen- oder Scelotsengilde
(AGE 773, deren Hiuser sich-im Stidhafen direla gegeniiberstchen,
Vergleichbare Aushiiniie werden die Helden tbrigens auch erhalten,
wenn sie sich direke an den Bor der Kapiedne wenden, jene Kammer,
der die Hafenverwaltung und Lotsendienste unterstehien,

Garnison / Stadigande

Der Site der Stadigarde (AGE 78) befinidet sich ebénso wie das Stadi-
verlies in der Garnison in Oberfluren. Fragen dic Helden hicr nach
Schmugglern und was die Garde unternimme, um diesen Einhalr 2u
gebieten, werden st abgewicsen, Tm besten Fall gibt man ihoen ein
paar Fakeen mitauf den Weg, im schlimmisten Fall (wenn die Helden
allzu unfreundlich sind baw. verdichtig ausschen oder am Handgeld
spaven} wird der angesprochene [Mensthabende misstrauisch.
Tatsache sk, dass dic Garde in den unrubigen Zeiten, dic in Albernia
angebrochen sind, Besseres 2o tun hat, als nachts nach Schmugglern
zu suchen: Binten-einfussreicher Kaufleute wie den Vecushimars ver-
sucht man zwar, Folge zu leisten, kann dafiir aber nur wenige Leute
enthehiren.

Wichtig ist, dass bei Threr Gruppe der Eindruck entsteht, dass die
Stadrgarde ihr nicht hielfen kann oder will, damit die Helden spater
auch atléine in dic Unrerstadt hinauszichen,

Hesinde-Tempel

Dier unzgcheinbare Tempel in Unterfluren (AGE 80} wird fast aus:
schlicBlich von Gelehrten und Zugezogenen besuchr, Der cinzige
Geweihte, Domnall Dalperr, sicht in Havena, wo es seit Jahrhun-
derten ein Magieverhar gibt, so gue wie nic cinen Magler. Auf scine
alten Tage hat dee menschenscheue Dalpert eine geraders krankhal-
e Angst vor Dichen entwickelt. Gelingt es den Helden, hier Finsichr
in die Bibliathek zu nelimen, so kisnnen sie ewar keine Hinweise anf
Schmuggler, sher Fakten zur Unterstadt, dem Kult und der Grofen
Flut sammeln,

Kontor Vecushmar

Komme es soweir, dags die Helden das Kontoer von Vilais Eltern in
Unterfluren aufsuchen wollen (AGF 80), so lassen Sie die Gruppe
dart ruhig schon mit Mialan und Scartho susammentreffen, Es bieibt
11 hﬂﬁfﬂ-. dass die Helden Vikais Bime ernst nehmien wnd thren El-
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tern gepeniiber Stllschweigen bewahren, Anderndills wicd Vilai ihren
Plan dennoch verfolgen; am weiteron Verkauf wird sich damir nich
schr vicldndem.

Vilais Berichr kann hier jedenfalls bestiug wenden: (sollren die Hel-
den cinen unaulfilligen Weg Anden, diese Informationen cinzsho-
lem),

Redaktionshaus der Havena-Fanfare

Dic Albernia-treue Zeitung, dic scit Aushruch des Kricges cinen
Riickgang bei den Aublagenzahlen, aber auch eine Zunahme an patri-
otischen Artikeln vorzuweisen har, besiet ein Haus nebse Diruckeret
in Untecfluren (AGE 807,

Die Redakteure der Fanfare sind diber Geriichite bestens informicrt,
wintern aber auch sogleich eine gite Geschichre, wenn die Helden
sich hier I'l’.':ug_'i{'l'ig nich S"hmuw[ﬂni und-der E_J]'_irc[__i.g;pdg erkundi-
#en, Esmag durchaus sein, dassein Sehreiberder Zeirung sich auf dic
Spur der Helden serzr.

Taverne Schatzinsel

In Feldmark, dem cher biverlich anmutenden Viersel jenseits des
Grofien Flusses, licpt diese vom ehemaligen Scharzsucher Waern Po-
schrat gefithrte Schenke, dic sich zu einem belichten Trefpunke fir
Abentewrer, Schatzsucher und sogar Schmuggler entwickelt hat (AGF
B,

Von Waermn kiinpen dic Helden etliche Gernichre und Schauermiir-
chetiiber die Unterstady, ihre Bewohner und auch fiber Schmuggler
erlabiren. Esbestehtanch die Maglichkeir, dass sich geeigners Helden
(zum Beispicl Strevner Phex-Geweihte oder Helden mil niedrigem
S0 das Vertrancn eines Schmugglers coatheiten; der anch iiber rele-
vinte Informationen tber die gesuchte Bande verfitgt: Den alteinge-
scasenen Schmugglern ist mimlich die neue Bande ehenfills ein Dom
ImeAuge.

Spsiiter kann dic Groppe hiee auf Ovidban Faie oder Bruidaich Quent
treffen (siche Die Untersiadt-Experten, 5. 55),

Weitere Ortlichkeiten.

Es stcht Thoen natfichich frei; dic Sucheauszudehnen; anhand der
Hrschrcil}lmg von Havena aus AGF wentere Informationen vnd {jﬂ_
lichkeiten hinzuzofligen und den Helden auch an anderer Stelle die
gesuchten Informationen zukommen 2u lassen.

Generell sind nardclich das Hlafengebier und die Altstade min thren
Fischern, Seeledten und Scehiandlern die besten Anda ufpankee fiir die
Girappe. In der Neustad finden sich dagegen die vielen reichen Kauf:
lewee uad Konore, die zwar wenig erfreut ther das Schmuggelge-
schiift'in der Stade sind; aber auch kaum verwerthare Informationen
iiber die Bande vorzuweisen halen.

inFormationen

Zu Beginn werden es die Helden wohl vor allemn darsuf anlegen,
Informationen diber die von ihnen gesuche Bande (und wohl auch
Sehmuggel in Havena im Allgemeinen) #u erhalten, Im Folgenden
sind aun die Informationcn und Geriichte auigelister, die Sic den
Helden withrend threr Suche sukommen lassen kinnen, Die Infor-
mationen sind dabei aufiteigend nach Wahrheitsgehalt und Wichiig-
kit sortiern,

[hnen steht s natiirkich frei, witere Gerlichte hinzuzuerfinden.

Uber Schmuggel in Havena

® Diie Hafenmeister und der Rac der Kapitine sind doch selber alle-
samiin dicsem Geschift. (falsch)

® Schinuggler sind Gesctzlose, die Efferds Gebote niche ehren und
mit Dimonen im Bunde stehen. (beibweise)

® Schmuggler stchen unter Phesens Schurz, da sicso mutig und lis-
tenreich sind wic kaum cing andere lichtscheue Zunft. {teilweise)

@ Schmuggel hat schon Tradiion in Flavena, Kein Wunder, verlangen
die Zallnér doch enorm hohie Abgaben aufalle Wiren, {wahr)

@ Fiir gewdhnlich nehimen S¢hmuggler ibee Waren naches von ei-
nem Schiff vor der Kiiste auf, das auf das Morgenhochwasser wareer,
Mach vor Sonnenaufgang erreichen dic dann dic Stadt, lange bevor
das Schiff selbst cinlanf, (wahr)

52

alle nétigen Informationen beschafft haben) und mit ihrem Boot cinige

® Dic Garde stellt schon Tente ab; die nachts an den Fnfliiseen
Stadt nach verdichtigen Booren Ausschau halten. Es gibt aber wie
Maglichkeiren, nach Havena reinzokommen: Vonder Lml.r:rsndtmuf
ganz zu schweigen: (wahr)
@ 1ic ganz und gar wollkiihnen Schmuggler nehmen den W durch
die Unterstadr. Absolur unmiglich; dic dont xo finden. {:r.:]wrrr.;:mhﬂl
® Dic legendirsten Schmuggler sind die Mebelgeister. Kaum cines
weill, wie die immer cinen sicheren Weg durch dic Ruinen finden.
Dazu sind die immer nur bei Nebel unterwegs. Seit [ahrzehn
schan kil Efferd seine Hand tiber die Geister, (wahr)

Uber die geschmuggelien Giiter
® Nicmand schmuggelt ernsthaft sofche Tuchwaren, Das lohit s
doch kaum. (falsch)

@ Sicher, it so edlen Stoffen Lmn mian gute Geschilte machen;
liegen hohe Einfithrzalle dr: mt wie aufallen Lususwaren: (wakir)
® Nein, soweitich weili, sind die Nebelgeister nicht im GescliEime
Stoften. Die haben sich aul Spiriluus:‘ll__ Sttdbandwaren und d,,-__dgi-:
spezialisiert, (wahr)
@ [, ich hab gehiet, dass in den letzten Monaten immier wicder B
kat und Samein Liden hier zuftauchen, Frage doch mal beéim Az j
(siche 851}, der schineidert Wiimser aus bestem Same, alle beste
fey direkeaus deme Licblichen Feld: (wahr)

Uber die Bande

® Das sind Geister, die ganze Bande {falsch) Lebende wiirden :ur.l'u
s oft und so-erfolgreich den Wep durch die Unterscad Wigen — urui
das Giberstchen! (teilweise wihr)

#® e Bande, die The dasuche, muss recht nea sein. Und d;curmm\
awch: Andere sind davorsichtiger, schaffen dafiie aber auch viel weni-
ger Gewinne heran, (wahr)

® Dic nchmen einen Weg durch die Unrerstade, da weit ich draif;
Diretst genug sind die j4; Oder sie sind mitden fnsteren Kreaturen da
dravlen im Bunde, wer weill. {wihr)

® Oih ja, die landen immer nachts am Bennain-Damm an, da w;@:c
sich kein Gardist raus, wenn die Praiosscheibe nicht am Himinel
steht, Ausgezeichnete Bedingungen fiir Schmusgler. {wahi)

® Ich hab von der Bande gehdn, o ein paar Tagen sollen die wieder
neve Waren in die Stade bringen. (wahe)

Sollten die Helden bereits jetzt Informatdonen zue Unterstade oder:
gar dem Kule erfragén wollen, so greifen Sic bitte anf die Gerfichie
und Fakten aul Seite 55 zuriick.

Die SCHMVGGLERBATIDE

Letzten Endes kommt es darauf an, dass die Helden zwei Dinge hes
rausfinden: Dic gesuchie Bamde wird bald wicder neve Waren in die!
Stade schaffen (legen Sie das penave Datum so fest dass die Helden
noch ein oder wwei Tage Zeit firr Vorbereitungen: haben, nachidem sic

Stunden vor dem Morgenhochwasser am Bennain-Damm anlanden.
Sorgen e dafon, dass die Helden alleine die Bande stellen; oline
zwingende Beweise wird die St wdtgarde ohinehin nicht dizu bersit .
sein, nachts stundenlang auldem Bennain-Damm aonféine Sr_hmuxg-
lerbande 2o warten, die mglicherweise niemals ankomm,

Wenn die: Fnlppc dennechdie Garde um Hilfe bitrer, werden Sie
abgewieseny dies macht das nichtliche Auftretess der Gardisten dann:
auch nurumso plausibler.

AvE pEm Damm

Kurze Zeiv vor Sonnenaufang, am dem Tag, den Sie festgelea ha-
ben, kivnnen die Helden auf dem Bennain-Damm, der die Unterstad
vom Halen trenne; die gesuchie Schmugplerbande stellen. Halien Sie
die Gruppe besser davonab, sich besonders weit in die Unterstadrsu
wagen oder gar zu versuchen, den Schmugglern dort zu begesnen:
Zumeinenist einsolcher Ausflug fir spirer vorgeschen, zum anderen
istes hoffnungslos anzunchmen, dass die Gruppe dort die Schmujg-
leraufsribern kénnte — viel 2u leicht kinnten sic die Bande im Gewirr
der Ruinen verpassen,




am R__nnﬁz pEr Vnterstapnt

Zure Vorlesen ader Nacherzihilen:

Vor cuch erstrecks sich der Bennain-Damm, und mit einem Mal
kiinnt thr auch verstehen, wirnm dicser O nachis von den Ha-
venern gemicden wird: Der Damm verschwindetin der Dunkel-
heit; kein: Liche erhellt den Weg, der 2u beiden Seiten in eine
steile Boschung abfill Aubder cinen Scive erstrecke sich das wei-
te Becken des Stidhafens, don seht iheavch noch in der Ferne
vinzelne erleuchiete Fenster oder im Scegang wiegende Schiffs-
laternen,

Aufder anderen Scite licgt, finster und geradezu unnatiicich ru-
hig, die verfiuchee Uneérstade.

Mutzen Sie die Gelegenheit, um' dic Gruppe auf einige unhéimlichc
Bletails aufmerksan zw machen und somit den spiteren Besuch in der
Unterstadt (siche Seite 56) vorzubereiten: treibende, aus sich selbst
heraus schwach leuchtende Nebelfetzen, Augen zwischen den Rui-
neny die das Mondlicht widerspiczeln, leises Glucksen und Blubbern
immer dom, woman gerade nichr hinschaut) und mitunter auch cin
kalter Windhauch oder fauliger Gestank; der zum Damm heriibicr-
weht.

Verstecke, in denen dic Helden den Schmugglern sufauern kinoen,
finden sich aufundam Damm hinter Steivehern und Biumen,

ANKYNFT DER SCHMUGGLER.

Kurz vor Anbruch der Dammerung ist die Wacht der Helden endlich
voriber, Weisen Sie den Helden, der die meisten TaP* in ciner Sra-
nenschidrfe-Probe tbng behalt, als erstes auf das ferne Licht der Blend-
laterne hin, das immer wicder gwischen den Ruinen aufaucht und
dann wieder verlische. Dann gleitet, von leisen Ruderschligen getrics
ben, ein dunkles Boot auf den Dapnm 2,

Dic Schmuggler sind — ohne dass die: Helden dies ahnen witrden —
daraufvorbereitet, von der Gruppe gestelltzu werden: Sie sind in Vi
lais Auftrag unterwegs, die diesen Zusammenstold nur insEeniert; um
theen Plan voranzutreiben. Dic Minner und Frauen (Vilai treu erge-
biesie Mitglicder des Kulres) sind angewicsen worden, den Helden ei-
nen guten Kamplan liefern und die gesamee Schmuggehware daber
2u-verlieren, Sollte der cine ader andere von thnen dabei 2 Tode
kommen, wiirde Vilai dies begritfien, um die spatere, heflige Rache
darauf noch plassibler zu machen {und tatsichlich wiirden Vilais An-
hinger filr sie bereitwillig in den Tod gehen).

KampraBLavF

Legen Sie eine angemessene Zahl von Gegnern fibr die Helden fes,
um den Kampf niche2u leicht zu machen und die Gruppe doch sic-
gettz lassen. Es soll zudem deutlich werden, mit wem die Helden es
2 tun haben: Die Kultisen tragen einfache nachigrave Uberwiirfe,
mehrere haben aber Anhiinger bei sich, die cinen grausigen Kraken-
gtizen zeigen. Wenigstens ein solcher Talisman wird am Kampfplat:
zurtickblethen,

Der genaue Ablauf hiingt vom Vorgehen der Helden ab, die Schmugg-
leewerden jedoch leise damit beginnen, thre Waren auszuladen (und
- notfalls, wenn dic Helden zu lange z6gern, dicse auch in ihren Versoe-
cken entdecken).

Bt’rurlﬁ:rhugm Sie die Repeln #u Bewonderen Kamipfeituationen in
MBK 32 (vor allers Kampfunter cingeschriinkien Sichthedingungen,
&8 magr aber auch sein; dass der Kampfsich in das hiifudefe Wasser
- der Unterstad verlegy - auf der Seite zum Hafen wartet nur mehrere
Ethnu tiefes Wasser),

Kltisten

Entermesser: INI $+W6 AT 14 PA 12 TP IWE:3  DKN
Langdalch: INI 10+W6 AT 12 PA S TPIWE+2 DKH
Raufen: INI 10:WE AT 12 PA 1D TPIAJIW  DKH
P23 AuPR2  KO12 RS2 MR 4

Emp'f-ﬁundelfartlgku!hen' Ausweichen |, Waffenloser Kampfstil: Bomiiin-
disch (Biss, Block, Griff, Halten, Klammer, Sehwitzkasten, Tritt, Wiirgegrif),
Mshlsch:ag

Schlichlich; wenn mehrere von thnen bereits: kampfunfihig sind
oder sich das Blate zu Ungunsten der Kultisten wendet, treten die
Schmuggler den Riekzug an = natiiclich zurtick in die Unterseadr,
um den Helden einen weitcren Hinweis zu geben (und notfalls; in-
dem sie sich in das finstere Wasser stiirzen). Im sélben Moment, oder
aberkure darauf], tnfft dic Garde cin,

DiE STaptoarDE GREIET Ein

Zum Vorfesen oder Nachersiblen:

Platzlich entdecks ibie die Lichter mehrerer Laternen und Fa-
ckeln, die sich vom Ende des Dammes néihern. Schwere Schrit-
te sind zu hiren, Ihr iiberlegt; ob eine rasche Flucht angeraten
wiire, als eine feste Stumme zu cuch heriiberschalle “Wer da? Im
MNamen der Zwitlfe und der Kanigin, gebt Euch 2u erkennen!”

Vor allem, wenn die Helden saver schon bei thren Nachforschungen
ineder Seade aufzefallen sind, werden die Gardisten niche sehr um-
ganghich reagicren: Der Weibel, der hier mit cinem guten Dutzend
Gardisten die Helden stellt, besteht darauf, dass die Gruppe ihre
Walfen niederlegt, ehe er auch nur eingn Ecklirungversuch zulisst.
Offenkundig zauberkundige Helden werden hesonders misstrauisch
beduge (wurden dicse sogar beim Magiewirken beobachter, sichr es
aufgrund des herrschenden Magieverbors noch schlechrer fir sie
aus).

Je mach Verhalten der Gruppe kann dicse nun verhafier und vorliufig
cingekerkert werden oderwird — wenn die Helden fiberzeugend sind
oder Respekaspersonen in ihre Mitte wissen (Geweihte, Adlipe, hoher
500 — schliefilich doch laufen gelassen, Auch die Erwihnung, dass
sie fiir den Kontor Vecushmar oder Vilai selbst arbeiten, kann o ihrer
Entlasting Bchmgcn. Pranin jedoch besiehe diec GeFahr, dass dic Gar-
disten dic Angaben der Helden nachpriifen wollen.

e Schmuggelware wird sehe wahrscheinlich von der Garde Konfis-
ziert und spiter, wenn die Angelegenheit geklirt ist, cntweder einbe-
halten oder den Helden ausgehiindigr {entscheiden Sie auch dies je
nach den Umstinden der Verhaftung und dem Verhalten der Grup-
pe). J

Zu cinem Kampf sollie es naciirlich nach Maglichkeit nicht kommen.
Ansonsten kinnen die Helden damit rechinen, Bingere Zeit im Kerker
#u verbringen (bis Vilai die Helden nach zwei oder drei Tagen aus-
léisr}.

Auch eventuell Gbertebende Kultisten werden gefangen genommen.
Dhese lassen sich jedoch nicht zum Reden bringen — fragendie Hel-
den spiiter nach, so werden sic erfahren, dass die Kultisten sich im
Kerker das Leben genommen haben.

Stedigardisten

Heflebarde: INT 114\WE AT 14 PA T TPIWs5 DKS
Sabel: INI12+W5 AT 14 PA1Z TPIW+3Z DKM
LeP 34 AuP 35 KO 14 RS 2 MR 4 GS3

Kampfsonderdertighedten: Aufmerksambeit, Finte, Umreifien, Wuchtschlag

ViLnis Besorcnis

Sicherlich wollen die Heldien nun ihrer Aufiragpeberin diber ihre
erfolgreiche Mission Beriche erstatten. Dias Treffen sollte wiederum
nicht im Kontor ihrer Eltern stantfinden.

Vilat zeigr sich geradezu diberschwiinglich, was den Erfolg der Helden
angeht, wird aber ernst, sollie das Gespriich darauf hinauslaufen; diss
die Schmuggler offensichdich einem Gétzenkult angeharten (planen
die Helden, Vilai dies 20 verschweigen, so gibt sie vor, dies bereits aus
anderer Qruelle erfahiren zu haben). Und natiiclich ist ihe Ziel noch
nicht erreichr, Bs gilt nun, die Gruppe aulden Kole anzuserzen.

Leomt-Varlesen oder Nacherziiflen:

"Dncser gotrerlisterliche Kule aus der Unterstade, von'dem man
biswetlern munkeln hidrr, hawe damit za win? Und ihr habc die
Faultisten erschlagen? Efferd sei Dank, dass thr mit heiler Haur
davongekomimen seid.”
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Vilai wendet sich ab und zupft dabei unruhig an threm Armet
herom, "MNu gl niemand wossee, dads ich Euch heaufirage ha-
be, tichtip? Diese Gotzendiener werden doch nicht denken, dags

The thpen in meinem Namen entgepengereten seid, oder?™

Diie junge Kauflrau zeigr sich deutlich heunruhipt und vergewissert
sich diss die Gruppe gegeniiber piemandem verraten hat, dass sic fir
sic ader das Ronwr arbeiteten, Sollten die Helden dies dennoch zoge-
ben, wird sie dics nickend zur Kenntnis nehmen, es aber nicht mehr
weiter erwiihinen.

Vilai zahle den Helden matiiclich dievercinbaree Belohnung aus und
gibtder Gruppesu verstehen; dass sie nun erst mial cine passende Ge-
legenheit abwarten wird, um ihren Eltern von ihrer Aktion zu berich-
L.

o, am Damm oder am Sidhalen auigefunden werden: Notfalls Karin.
der Fund auch dm Hafen oder am Uler des Grolien Flusses gemacht
werden — dann sicht ¢s so aus, als hiue der Kult cs kaltbliirig darau]'-:
abreschen, diss jedermann von seiner Rache erfib.

Machr die Gruppe diese Entdeckung selbst, sirmen rotzdem recht
bald schon Schaulustige 2usammen: und auch die Stadigarde: lis
nicht lange auf sich warten. Sofern die Helden die Entdeckungnichs
selbst machen, Bl thnen an einem dieser Orte cin Menschenauflal
auf: Zwei (;nrd:stert sind damit beschittigr, die Umsiehenden von den.
Toten fernzulialen,

5

Ly Vorleren oder Nacherzihlen:

Euer Blick filleauf die beiden bleichen, fibed zugerichteten Lei-
chen, Es handelt sich um- cinen Mann und cine Feau, beide
tragen zerrissene Kleidung, die_chemals recht teuer aEwesen
sein muss, Doch sind die Toten

Die nacusten Tace

Unrersriitzen Sie es rulig, wenn die Helden nun denken, dass Aben-
teuer wire mit dem Sieg fiber die Schmuggler bereits zu Ende {gerne
kiinnen Sie einen Teil der Abenreverpunkie auch jetze s verge-
ben, um dic Wusion perfekt zu machen). Umse graler ise dann dic
Uberraschung; wenn die Leichen von Vilais Eitern anfgefunden wer-
den: Es steht Thnen frei, selbst 2u entscheiden, wann der Fund ge-
macht wird, zwei Tage sollten aber zumindest verstreichen,

Haben Ihre Helden es:sehic cilig, Flavens wicder zu veelassen, so be-
mihen Sie sich darim, dic Gruppe auch weiter in der Stadt zu hal-
tent So kinnte cine Licferang an Waren, die dic Helden sich mir
ihrem verdienten Gold zulegen wollien, aufgrund des Kriegs um we-
nige Tage versfigern, die Stadigarde Fde dic Groppe 2u ciner weiteren
Befragung vor oder (schr perfide) Vilai lasst den Helden cine Einla-
dung zu einem gemeinsamen Essen mit thren Eliem cin zukommen
{angeblich, damit diese sich bei der Gruppe bedanken kitnnen}.

Die RacHE DeEs KULTES

“SchlicBlich beginnt die nichste Swafe von Vilais Plan o preifen: MNur
kurze Yeit nachdem die Helden mat den Kaltisten ancinander geraten
sind, leitet sie eigenhiindig die Entfihrung und Ermordung threc El-
tern e, i diese Tat den Kudtisten in die Schuhe zu schichen. Threm
Kalkiil zufolge sollen die Helden dasn den Kult seellen,

Eine scHreckLicHE Entoeckunc

Wenn s sich anbiceer, sollien dic Helden dic Leichen des Ehepaars
Vecushimar méglichst selbst entdecken (immerhin legt Vilai ¢s darauf
an, um Schuldgefithle in der Gruppe zu wecken). Andemnfalls sollien
sic wie andere Schavlustige aufden Fund aufmerksam werden, Die
Leichen kinnen irgendwo am Bande der Unterstadt, also in Fischer-

vom. grisslichen Winden ver-
unstalter, dic durchaus nicht
wie dic Spuren eines Kampfs:
anmuten. Zudem haben beide
wohl stundenlang im Wasser
gelegen und wurden von The-
ren angenagt.

Sind die Heldenden Vecushmars,
bislang noch nicht begegnat, so
wird ciner der Umstehenden dig
Toten erkennen.

& FaPT ber Hedlbunde Wenden,
odér & Tl in Awgtomie (¢
nachdem, wie viel Feir die Hel-
den fiir die Untersuchung haben
und wic gut dic Proben gelingen,
kiinnen: Sie der Gruppe einipe.
Erkenntnisse iiber den Fustand
der Leichen zukommen lassen)s
Die Spuren deuten auf I:oiu:
rung hin, die Wanden wirden
den Opfern nach und nach beis
gebracht und erst dic letzten Stiche haben den Tod herbeigefiiher. Die
Wunden stamnyen vorsinem {offénsichtlich gezackten) sehrschaefen
Messer.

Vergichien Sie niche darauf, die Gruppe ein weitcres Mal mit der
misstraischen Stadigmdt. wusammenstofien zu lassen, die sich zu-
mindest winderr, wieso die Helden wiederum suffillis werden, O
e 20 cinem regelrechien Verhar kommat (vorallem; wenn die Gruppe
selbst die Leichen gefunden har), bleibt Thnen tiberdassen: Sollten die
Gandisten die Helden dabei ertappen, die Leichen magisch zu unter-
stichen, so stelt thnen it Sicherheizcin Verhiir und dann cine Geld-:
steafe odder summdest eine Verwarnung hever,

DiE Erpin

Lm Ideaifall sollien die Helden sogbeich Vilai selbst die Machricht vom
Tod ibirer Elvern therbringen. Diese erwartet die Machricht und wird
mun versuchen, in der Gruppe susreichend Schuldgefihle 2o wecken
~immerhin haben dicse die Rache des Kules quasi herausgeforder.

Zremt Varlesen oder Nacherzdhlen:

Wilat wird sichtlich bleich und sinkt in ihren Stahl suriick. Sie
mustert euch hektisch, gang 50, als wiirde sic in curen Gesich-
tern nach Anzuch:u fiir cinen schlechien Scherz suchien. Hﬂ’“’h
wendet sie sich ab und wische eine Trine beiseire,

“Das habe ch nicht gewollt”, bringr sic mivziternder: Stimme
hervor “Niemalshitte ich das erwamer, Warum haben sie nicht
mich peholi? Wardm ausgerechnet meine Elern? Diese Giitzen-
digner kinnte niche einmal die Garde stoppen, was soll jetzt nur
werden:”

Vilai starrt ins Leere, ¢f scheint so, als witrde sic cire Anwesen-
hieit gar nicht mehr wahrnchmen.
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FUr eine Hanp vorl Duraten mEHR

Sollte Vilais theaterreife Darstellung nicht ausreichen; um Schuldge-
fithle oder Mitleid zu crwecken, so dass die Helden der ju ngen Fal-
frau ihre Hilfe anbicten, dann ist diese bereit, die Gruppe ein weiteres

Die Unterstapt

Da die Helden nun: hoffentlich vermuten, dass sich die: Miseder der
Vecushmars in der Unterstadt verbergen, gilt s, Informationen fiber
den Kultund die Unrerstade 2u finden und anschlieBend in diese un-
heimliche Gegend vorzudringen. Letzreres wird, wie sich spiiter her-
ausseelly, nue mar Hilfe der dret “Experten” file die Unterstadt miglich
1T

InFoRmMATiONSSUCHE

Dic Helden kénnen sich nun in Havena umhéren und einige: Infor-
mationen iber Kult und Unterstadr sammeln, Gestalten Sie diese In-
formatinnssuche méglichst kirz, da die Helden bereits bei der Suche
nach den Schmugglern genug in Havena unterwegs gewesen sind.
Wahrend es zum H'Ranga-Kult nur Geriichte gibt, kann man dber
die Unterstadr im Hesinde-Temipel und in den Bibliotheken auch ei-
nige Fakten finden.

InFormationen iser pen H' Ranca-Kuit

Die Geriichte tiber den Kalv lassen sich vor allem in den westlichen
Stadtteilen Havenasin Erdfahrung bringen. Aber auch die drei Unter-
stadt-Experten sind hicr gute Informationsquetlen,

® In der Unterstadt teeffen sich zu Vollmond immer ein paar Lrre und
beten Yonahoh an. {teilweise wahn)

® Es gab in den letzten Jaliven in der Umpgebung Haverias und der
Muhrsape zahlreiche Vermisste, Die sind bestimmt von denen Eeop-
fere warden. (wahr)

8 In der Unterstad tilli sich eine Gruppe von Dimonenanbetern,
(teilweise wahr)

# Dic beten die Unteestadt an. (reilweise wahr)

® Das sind harmlose Irre, die niemanden etwas tun, (leider Galsch)

Schrecken Sie nicht daver zuriick, den legendiren Kraken Yonahoh
zuerwihnen, der scit der Grofien Flur in der Uncersiade leben soll,
und damit eine falsche Spur fiir spiter 2u legen. (Weitere Informatio-
nen diber Yonahoh finden Sie in AGF 87£)

inForRmationen User pie Unterstapt

Uber die Unterstadt kann man sowohl cinige Fakren als auch viele
Gerlichte erfahiren. Letstere kénnen von fast jedem Birger eraiihle
werden, wiihrend die Fakten in ihrér Gesamtheit nur Wenigen be-
kannt sincl. Prisenticren Sie von diesen nur wenige und lissen Sie
die Spieler ther den Restund viclleicht auch den Wahrheitsgehalt der
Aussagen ratseln.

'® Die: Unterstado st das Mahnmal der Steafe Effecds fir unseren
Hechimur, (schwer zu sagen)

® Dhore gibt s tausende Geister (wahie), die uns allen nach dermn Leben
trachten (falsch).

8 Da lebe der Krake Yonahoh {wahr) und bewache cinen grofien
Schatz (Falsch).

® Es bt dort zahlreiche Ungeheuer wie Keaken, Molclie, Ricsencael
e dweahir)
® Dort sind noch unzihlige Schiitze zu finden und deswegen will der
serriichte Ordhan niemanden in die Unterstadt lassen. (wahr)

| ® Der Unterstadithrer Quent ist mar den Geistern im- Bunde und
locke seine Beglener in den Tod (falsch), Einst starb ein Resderssolin
durch sein Verschulden, wenn Quent anch niches nachpewicsen wer-
den konnte. {Zu der Geschichie siche die Persunenbeschreibung von
CBrundnich Quent im Anhang, Seite 61.)

® Dort gibt es unzihlige geheime Kulte, dic Diimonen und den MNa-
menlosen anbeten. (teibweise wahr)

- ® Das Wasser der Unterstade macht cinen stedbenskrank, (teilweise
wahr)
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Mal mit Gold 2z locken: Bieten Sie den Helden jede Sunmme, dic
Thnen nétig erscheing — am besten soviel, dass weniger goldgierige
Helden dankend ablehnen, unm dic verzweifelie junge Frau in dicser
Situatien nicht auszunuizen,

@ Die Unrerstade 50 voller Geheimnisse, man muss nor bereit sein,
das grofle Wagnis einzugehen, (walir)

{15 i1 : tbestrc?rm &snd'ue l.mtm} Seit Em;su:—-
i Jml:-gfcfex:' nterstade haben sich dort viele sclisame Kreaturen
s ; g_q-‘ka;!mmcn mwﬂﬁuwrm@w P
Iy g;u :;Igcﬂt: "F:s,!:nmtq_nen zmﬁnmpdgﬂndm Siein AGE

Die UnterstapT-Exrerten

In Havena gibtes vorallem dred Pecsonen, die den Helden bei der Sn=
che nach dem Kult in der Unteestadt behilffich sein kinnen; in der
stadr jedoch als verriick oder Schlimmeres gelien: zum cinen der alee
und einfliltige Schatzsucher Ovdfan Faic, der die Unterstadeals sein
eigenes Revier betrachtet und andere Besucher als Konkureenten sichr.
Als wweires die junge Braneen, dic in Havena als Hexe verschrien
ist und sich ehenfalls in der Unterstade als Scharzsucherin beving
Sehlichlich gibt es da noch den Unterstadtfihrer Brardiic Quenz, der
Fahrten duarch die Unterstadt fir imeressicrre Kundschiafi anbictet.
Hinweise auf die drei Personen kinnen die Flelden in gane Flavena
hekommen, sie kinnen diese jedoch auch zufillig im Hafen, am Ben-
nadn-Damm oderin ciner Taverne rreffen.

Alle drei sind in der Lage, den Helden bei der Snehe wu helfen: dic
Gruppe muss sich schlicBlich fiir einen der drei entscheiden,

Eine Beschreibung der drei Personen finden Sic im Anhang ab Seite
61,

Der ScuatzsucHER OrpHan Faic

Drer winfiilige Schavzsucher freut sich, wenn sich jemand mir ihm
unterhaleen méchre, Er istauch gerne bereit, Auskunft diber die Un-
terstade zu erteilen, macht dabei aber deutlich, dass er es keinestalls
dulden kann, wenn jemand in 'sciner’ Unterstade nach Schirzen
sucht, Spricht man ihn auleinen Kult an, der in der Unterstade woh-
nen soll, wird Ordhan zurdickhaltender vnd cin Menshenbenner (5
TaP*) kann erkennen; dass Ordhan anscheinend Angst vor dicsem
Kult hat.

Es kostet £iniges an ﬂirerrrciungsszcir, Ordham zu entlocken, dass er
voin Aufenthaltson des Koltes weill, Um ihn dazu 2o bewegen, die
Helden dorthin zo fithren, braoncht man aber noch mehr Zeit und
vielleichtanch eliche Flux Schoaps. Hierbei sollten die Helden miig-
lichst auf thre Kampferfahrung hinweisen, da Ordhan sich vor den
Kultisten wirklich firchter. Wenn' dic Helden dann auch noch cin-
willigen, ihm als Gegealeistung bei der Untersuchung ciner anderen
Insel in der Nithe des Kulteszu helfen und Ordhan die dort zu fin-
denden Schiize aushindigen, willigr der Schatzsucher cin,
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Dep UnterstaptefHrRer. BRyinnicn Quent
Befragen die Helden Broidoich Quent dber der Unterstadt, wird er
sofort versuchen, ihnen eine Fahrt durch die Unrerstadt schmackhait
#u machen, Diese koster einen Silbertaler pro Person und daner drei
bis vier Stunden, wobei die Helden selbst rudern milssen: Gehen dic
Helden dagaut’ein, so kinden Sie ithnen dine gefihdiche, aber auch
unterhaltsame Fahe durch die (stadinabie) Ruinenlandschaft schil-
dern: Orentieren Sic sich dabeian der Beschreibung der Unterstadt
weiter unten und in der Spictiilfe Am Grofien Fluss. Auch wenn
die Helden nicht darauf:ingthﬁn, kann Bruidnich viele Geschichren
unid Geriichie ziur Unterstadt ercihlen.
Fragen dic Helden den Unterstadifiihrer nach dem Kulg, so (iberdege
er gine Weile und wird schlielilich preisgeben, dass er eine Ahnung
hiabe, wo dieser sich verstecken kinnte, Die Beise darthin seiaber schr
gekibrlich und die Helden miissicn thm einen: Gefallen tn, dami
er sie dorthin fihr Stimmen die Helden zu. so-berichrer Bruidnich
kurz von dem Zwischenfall mit dem Recdersohn Stewart Rudd, der
ihm das Geschiift verdorben har, Er hiie gerne Gewissheit dber den
Verbleib des anmen Mannes und michee, dass thm die Heliden dabei
hiclien:

Sie fibr vertrethar halten) fike den drei-bis Rinffachen Preis beschaffen

auferund des Magicverbotes nur aul dem Schwareniarky :r_f_lﬁ .
und es bendtige cinige Arbeit, um dic nongen Kontakte herzusk
(einige Gagenwisen- und [iBerreden-Proben),

Yor allem Bruidnich kann den Helden cinen Flindler vermitreln, d:r‘l
sieh Alrik Sturmfels nenat wnd viele illegale Gegenstiinde (alles, wass

kann. Dies davertdann je nach Arrund Seltenheit der Ware zwischen:
cinem Tag und mehreren Wochen.

UnTerRwEGs in pER UntersTant

Lig beste Zeir dic Unterstadr aufzusuchen; sind dic frithen Abend-
eder Morgenstunden: Das- hat den Vorteil, dass man keine unﬁbn;gc
Aufmerkambeir auf sich zicht, Der Wisserstand fst dann cbenfalls
auf einem vorreilhafien Mitclsuind wwischen Ebbe und Flue Zudem
fillt es zu dieser Zeit weniger auf, wenn eine Gruppe wie die Helden
in die verbotene Ruinenstad autbricht,

Zum Vorlesen oder Nacherziahlen:
Thr trefft cuch mir é_f_utcm- Fiiheer am Bqnmin-l’l:imm, Miche 3.1'_i:'_ii
von hier habt ihr dic Kultisten gestellt und vertrichen. Misstran-

Branwen, pie'Hexe' per UnTerstant

Im Gegensata zu den beiden anderen Experten is¢ Branwen schon
nach einer kurcen Erbiuterung der Simation bereit, den Flelden fir
cinen Lohn ven 14 Goldstiicken zu helfen, da sie das Geld dringend
braucht. Branwen muss awar zugeben, dass sie nicht genaw weifi; wo
sich der Kule auflily, jedoch habe sie eine hesondere Begabung, Din-
e zu finden.

Die HELpen, AVF SICH GESTELLT
Sallten Sie {oder Thre Spicler) der Meinung sein, dass die Gruppe

zuch ohne Begleitung gut surechthommen wilnde, so stebr es thnen

matitelich fred, den Helden keinen deroben aufgefithren Experten max
auf den Weg zu geben. Notlalls, wenn die Groppe doch noch Hilfe
brauwcht, kdnnen Sie immer noch eine Begegnung in'der Unrerstads
selbst arrangicren.

Ein Boot zu beschaffen kann dann jedach wu ciner Herausforderung
werden: Kein Fischer wird den Helden sein Boot leihen, wenn ¢rvom
Zicl der Gruppe erfiihe,

in pen MEBELN DER UnTErsTapt

Machdem die Helden sich eines Fiihrersfiir die Unterstadt versichert
haben, sollten sie passende Ausriistung fiir die. Expedition cinkaufen.
Miitzlich sind sichedich Sﬂic,‘- rhandszeug, Ollarernen oder Fackeln
und mitynter Ausriistung zum Tauchen. Alchimika und Keauter [wie
2B, Zavbeneinke und Kajuboknospen, ZBA 244) sind in Havena
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isch nichiven sich: cure ‘Blicke
aul dic Unterstadr: Nebel {fiber-
deckr dic Buinen wnd Lnseln;
Was mbgen dortalles noch fiie
Grheimnisse verborgen licgen?
The sehaudery, als edcheein faw-
liger Wind aus der Unierstadt
entgegenweht, Miccinem fao-
en Gefithl im Magen stofit thr
euer Gefahet vom Ufer ab und
treibt hinaus aul das sehwaree:
Wasser, Mun gilt es, die Ménder
der Vecushimars 20 stellen,

Betreten die Helden das:erse
Mal die Unterstadt, so muss jeder
nun aulgrund des bedriickenden
Anblicks cine MU-Probe -4 ak:
legen, die um passende Nachtes
e (B Aberplawbe, Totcnangst)
erschwert ist. Misslingt die Pro-
b, sind alle Talent- und Zauber-
proben in der Unterstade um 2

Puankie erschwert. Dieser Malus
bawrsich fir jewwel Stunden Aufenchaltum ] Punkeal.
Die Sichwverhilingsse in der Unterstadt werden aufgrund der herein-
brechenden EXimmerung immer schlechter. Uber der Unterstadt hin-
gen gudem hier und da feuchi-kalte Nebelferzen; die manchmal ein
Etgenleben 2o entwickeln scheinen. Aber anch ohne den Nebel be-
gleitet die Besucher des uniergesangenen Havena immer cin cisig-
Klamsmer Hauch, An vielen Seeflen decht es faulig,
Um pefiihrlichen Stellen zu entgehen, sollien Sie regelmiliig Simmen-
sehirfe- und Boose Falren-Froben verlangen, die Sie j¢ nach Situarion
modifizicren sollten,
Beim Misslingen der Proben kinnre cin Held ins Wasser fallen {ond
dann maglicherweise Bekanntsehaft mit giner aggressiven Kreatue
machen), das Boot kentern oder sogar beschiidigt werden, (Bei Thuch-
gingen beachten Sie dic Hinweise auf Seite 85 und 164 in AGE)
e nach Fithrer unierscheiden sichdic ché der Helden, Dies wird
sich jedoch aufdic Abfolge der folgenden Ercignisse nur wenig ans!
wirken, Dennoch gibt es cinige Szenen, die nur fir bestimmte Fiahirer
geeignet sind. Diese sind dann mit dem Namen des betrelfenden Be-
gleiters gekennzeichner. Weitere: Begepnungen in-der Unterstade wi-
ren z.B. ein Trelicht, Ricsenspringegel oder Ahnliches. Bedicnen Sic
sich hierbei bitte bei den Informationen aus AGF 88ff. Wichrig ist
dabei ammer, dass Sie die Unterstade als bedrohlich darstetien, die
Gruppe aber nicht unablissig' mit Kreaturen bombardicren. Sorgen
Sie stardessen auch immer wieder fir ruhige Momente, in denen dic
Helden sich jedoch nic siclier sein sollten, ob niche doch plitzlich ¢i-
et der Bewohner der Unterstade diveke neben ithnen auftauchr.




Die Rovte pEr_ HELDER

Diie Reise fiihirt die Helden zunichst am chemaligen Fitrstenpalast
(AGE 86} vorbei, Jeder der Fiihirer kann cowas tiber den Palast berich-
ten, zichen Sic dazu dic Textstelle aus der Spiclhilfe hinzu, Antfillig
sind hierbei auch die schwarzen, vogelartigen Wesen, dic so genann-
ten Seelenedpel, die sich zu Scharen auPeinem der Tiirme (Nahemas
Turm, siche AGF 86 und 91) nicdergelassen haben.

Wir haben gans bewusst daraul verzichtet, eine Karte der Unterstade
beizufiigen: Bestimmen Sic einfach selbst, wic lange dic Helden brau-
chen werden, um ihr Ziel «u erreichen. Auch die Abfolge der Ereig-
nisse kinmen Sic bei Bedarf abwandeln.

MeseLGEisTER.

Lum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Wihrend ihe langsam und vorsichiig durch dic Uneerstade re-
dert, scheint der Nebel dichter zuwerden. Ein Blick zuriick zeigt
cuch, dassdies nor direkt vor euch decFall ist, Der Mebel kommt
imnner nither und scheint nach cuch zu greifen, SchlicBlich seid
ibir vollscindig vom Nebel umbiille und kinne keine zwei Schrie
weit sehen. Aus derm Nebel drngen selisam verzerne Gerliusche
an eure Ohiren,

Verlangen Sie Mut-Proben fiir die Fortsermung der Reise, Misshungene
Proben sollten im Rellenspicl gelist werden. Der Filhrer der Helden
kannerzihlen, dass diese Ereignisse in der Unterstadt nicht selien vor-
kommen, Minel: AROLITUS oder REVERSALIS NEBELWAND
kann den Nebel nur kurefristig aufelis: werden, Schon kurze Zenr
“spiiter verdichiet er sich wieder za einer trithen Wand. Dicr Nebel wird
dic Helden einige Zeit begleiten und sich dann gana plitzlich wieder
auflsen, A

Avte Erinnervncen (Bruipmicu)
Erwa eine halbe Stunde nach dem Aufbruch mit dem Unterstadifiih-
rec Bruidnich errcichen die Helden das ehemalige Viertel Lhanin.
Zielsicher steuert Braidnich cine Stelle in der Nihe einer alien Ruine
an. Er erzihle, dass dies-der O sei, wo der Beedersohn Stewait Rudd
damals; vor nunmehr 20 Jahren, vom Boot gerissen wurde. Hier soll-
ten Sie eine Begegnung mit ¢iner gefessclten Secle (MGS 110E) insze-
nicren, die sich als Stewaits ruheloser Geist entpuppt und Broidnich
anklagt, ihn tm Stich gelassen zu haben,
Drer Unterstadtfithrer wiirde dem Reedersohn gerne helfen, hat sich
‘alleine bislang nic getraur, der Sache nachzugeher, geschweige denn,
diiss er ¢5 alleine schaffen wiirde, den Leichnam zu heben. Stewaits
Seele wiirde durch cine Bergung seiner Uberreste sicherlich Rube fin-
den.
Wean die Helden hier auf Tauchfahet gehen, kiininen sie nach meh-
reren Tauchgingen (bei denen die Gruppe insgesame 30 Scheim-
men-TaP® ansammeln muss) findig werden: In den Ruinen eines
Biirgerhauses liegt cin Skeletr, daneben cin {ehemals wertvolles, heu-
teverrosteres) Rapier, Broidnich kann das Rapier spiter als das des
verschallenen Reedersohns identifizieren., Dee Unterstadtfithrer zeigt
“sich sichtlich erleichtery wenn dic Helden das Skelew bergen, um cs
sspiter den Boron-Tempel zu fibergeben, damit s anstindie bestarer
‘werden kanm, Auch Stewaits Eltern witrden sich iibrigens den Helden
gegeniiber spiter erkenntlich zeigen, wenn dicse fir eine Beisetzung

. ihres Sohnes sorgen,

‘biei jedem Tauchgang bestehe alleedings die Gefahr, auf eine Seblan-
genblume (18,19 auf dem W20: AGF 89} oder eine Bleichmurine (20
auf W20; AGF 90 hew: unten) o stofien.

Der Beginn einer vnstersricuen Liese (Branwen)

L Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr kinnt plézlich sinen wundervollen Gesang hiiren; der wie
cing sanfte Brise Giber das schwarze Wasser zu euch heritherwehr,
Schion crwarter thr, irgendwe einen Geist aultauchen zu schen,

als ihr einen MNecker entdecks, der wenige Dutzend Schritent-
fernt auf einem Felsen sitet, Branwen steht auf und winks dem
Meermann frevndlich zu, als plitalich — wicder cinmal — TNebel
aulzichr. Ihr kiinet gerade noch erkenpen, dass der Neckering
Wasser springt und auf euch wuschwimme. Dann scid the vall-
stindig vom Nebel umgeben.

e Gruppe wird nichts mehr von dem Necker Yhalio schen. Dicser
hat gerade genug von Branwen erkennen kiinnen, um sich unsterh-
lrch'in die Rothaarige 2o verlichen. Er wird in Zukuntt anfder Suche
mach il sein (siche auch AGF 178).

Bropernpes Wasser,

Zrem Vorlesen oder Nachersihien:

Thr macht gerade cine kleine Pavse, als ¢s plozlich nach faulen
Eiern riecht, Kure darauf fingt das Wasser an, Blasen zu werfen.
{Neme des Fitbrers] raft cuch in Panik cin kurzes “Weg hier!™ zu.

Um eine Cthnmachr durch dig autsicigenden Faulgase zu vermeiden,
158 eine Sefbstbeherrichung-Probe +2 nitg, die zusizlich noch um
den Wert siner passende schlechie Eigenschaften; .8, Sensibler Ge-
ruchssinn, erschwent st Alle Helden, die noch bei Sinnen sind, sollren
sich nun anstrengen, Ahstand gwischen dic Blasen und ihre Gefihrnzu
bringen. Dafiic sind 15 TaP* bei cinigen Boote Fabven-Proben nitig.
Gelingt es den Helden nichit, die benbugren TaP mit 3 Proben anzu-
sammeln, versinkt das Boot reche schnell uneer Wasser und auoch die
Helden gehen mit uneer, da in dem Wasser aulgrund der Gasenowick-
lung die néchste Zeit nicht 20 schwimmen st

GesvcHtT, gervnpen! (Branwen)

Wenmn die Helden mit Branwen einige Zeit scheinbar zicllos durch die
Uneerstade gerudert sind, wird die Rothaarige die Helden anweisen,
cine keine Insel anaustewern. Dore Hsst sie sich nieder und: stmmt
sich auf ibre mamsche Gabe ein, Sie wendet hiecbei cine besondere
Varianee des Zaubers GEFUNDEN! an, die es thr ermiglichy, den ge-
suchten Oz finden. Wiihrend der Einsummung miissen die Hel-
denwarten, Schauen sic sich derweil um, kinnen sie im Wasser der
Umgchung cine Stochorer (AGE 89) aulscheuchen oder in der Ticle
cimige Batzenmeeseheln entdecken (die von ferne wie Dukaren ausse-
hen, AGE 1),

Machdem Branwen die Schwingungen erfasst hat, kinn sie zielsicher
den Ot innerhalb der nichsten halben Stunde aufspiiren. Ex st also
Eile geboren.

MuscHELFUNID
MNachdem die Helden eine Fahrtstrecke von etwa einer Stunde hinter
sich gebeacht haben, kfinnen sie einen 2 mal 1 Spann groflen Gegen-

stind aul dem Wasses treibend emdecken, der sich nach genaverer

Berracheung (Tierkunde- oder Wildnisleben-Probe) als ein Tl eciner
riesigen Muschel heraussiellt. Ein versierter Tierkundler (7 TaP™)
oder der Begleiter der Helden kann herausfinden, dass dieses Stiick
von einer Sargminschel (AGE 90) staimme. Aber selbst unkundige Hel-
den kénnen mit ciner KL-Probe darauf schlicfien, dass die gesamie
Muschel eweicinhall Schritt grof scin muss.

LeckoEscHiacen! (Branwen, Brvionica)

Lassen Sie Ausschau haltenden Helden eine Stnnensehirfe-Probe +7
ablegen (oder, falls vorhanden, cine unmodifizierte Gefahreninaink-
Probe). Gelingt diese, so erkennen sic die Gefahr noch rechizeing:
Ein dicker Pfahl treibt auf das Boot zu. Nur cine Sonte Fafren-Probe
+3-kann das Boot noch rechtzeitig umlenken. Ansonsten bohrt sich
er Plahl in das Boot. Nun sind die Helden gezwungen, cine nahe
Insel anzusteusrn und das Boot dort notdiintig mit Flolzfearbeitangs-
Proben auszubessern — Werkzeug hat der Fithrer mir. Davert dics 2u
Linge, tenche ein hungriger Krakenmolch aufund greift an.
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Krakenmalch

INEg+1 g7 P42 RS 1 K017
LeP 120110 LP.je Tentake! / 40 LP am Rumpf)
Wiirgen: DK HNSP® - ATS"* TP~

Biss: DK H AT-** TP IWGE
G532  AuPED MR 1015 GW 13

Besondere Kampiregeln: Gelands (Wasser), Hinterhalt (10), Wiirgen (14}
*YEin Wurgﬂa ngriff kann in allen maglhchen Distanzklassen au sgefihit wer-
ten— beim Gefingen zieht der Molchein Opfer i in der fdchstan Kampfrende
heran, so dass sich die Distanzklasse auf H verindert,

#*).Der Krakenmolch kann mit 6 seiner & Fangarme 2 Gegner beschiftigen:
Dan ersten versuchter mitd Fangarmen an sein Mabl zu fiihren und 2u tdten,
den zweiten hilt er 'auf Roserve” ader verteidiat mit den restlichen Armen
seinen l.é'ih Die TP oder SP werden jedach nicht durch die-Anzahl dar wir-
genden Fanga rme erhihi - das Opfar miuss sich jedoch aus jedam inzefnen
Arm befraien,

**#) Der Schnabel wird ner aks Folge des Wikrgens gegen ginen umklammear-
ten Gegner singesatat.

**=%) An Land wird die INI halblan:

90} auseinandersetzen. Bedenken Sic hierbei die besondere Kam
situation fir den Kampf im Wasser (MBR 34£). Branwen isth
den Schatz, der immerhin cinen Wert von rund 20 Grobdstiicken
mitden Helden zu teilen. Ordhan beansprucht den Schatz gcmﬁﬂd&
Absprache mit den Helden filr sich allein.

Bleichmurane

INI3«1WE PA3 LeP 18 RS0 K13
Biss:DKH AT1T1 TP 1WVE+2 (+Gif)

G54 AuP 20 MR 7 Gw 3

Beute: 4 Rationan Flaisch (giftig, verursacht Halluzinationen; Wirkung mg
unten angegeben), Gift (als Grundiage filr Halluzinogen, kaum I_-el:amnt} '
Besonderheiten: Aitackiert keine Charyptaroth-Paktierer. Die B!mhnuum
arleidatin ﬂwaktem Licht 1 P pro KR,

Besondere Kampfregeln: Geldnde (Wasser), Hinterhalt (10}, Kleiner E‘agl]af
(AT w2 PA +d)

*} Merursacht der Biss Schaden, kommt zusatziich das Gift der Murdng zum
Tragen (einmaigh; Stufe 4, Wirkung: 1 SP pro KR / kein Schaden, in ;em
Fall diistare, mitielsehwere Halluzinationan (KL und 1N =2, uniter Wassar
dront Ertrinken; Beginn: sofort; Daver: 2WE KR/ 1WE KR

Wettranet mit Orowan (Branwen, Bryionicn)
Dier Scharzsucher Ordhan ist sehr eiferstichtig auf alle Besucher “sei-
ner’ Wnterstade und hat Angst, dass thm ein Schaz entgeht. I_}.dhcr
wird Ordban versuchen, das Boot der Helden cinsubolen, um ihnen
klarzumzchen, dass er die Unterstadt und ihre Sehiivze fir sich bean-
sprache. e Helden kbnnen ihin recht frih entdecker, wenn sie aud-
merksam sind. Sie kiinnen nun versuchen, Ordhan abeohingen, oder
sich mitihm verbal oder gar handgreiflich auseinandersezen, Bran-
wen rit 2o ersterem, anch Bruidnich konnte sich mit Grdhan tmmer
einigen.

Die Scuatzinser (OrpHAR, BRANWEN)

RKurz vor dem cigentlichen Zieleripnent Ordhan die Flelden an ihren
Teil des Handels und steuert mit seineim Flofi cine Insel an: Branwen
hiile ebenfalls auf diese Insel 2w, da sie beim Vorbeifahren plitzlich
das Gefiihl hat, dass hicrerwas Wertvolles zu holen ist,

Auf der Tnsel siehe ein Kleinercs Haus, auf dessen Dach cin Skelert
liegt. Dias Gebitnde ist vergleichsweise gut echalien, Ordlian nihent
sich der Ruine vorsichrig, wihrend Branwen mutig auf das Gebéinde
zusteucrt, Das Innere des Hauses ist verrotter, die Baden sind den-
nochestabil, T Beller des Hauses, das teilweise unter Wisser sicht,
warter cine slte rostige Trohe auf die Schatzsucher. Bevor die Helden
jedoch den Scharz, der aus verschiedenen Schmuckstiicken besteht,
heben kinnen, miissen sie sichonoch mit ciner feichmurdne (AGE

SCHRECKEN avs DER TIiEFE

Machdem die Helden die Getahren der Unterstadt ithemsminden: Ha-
bien, erreichen sicendlich die Insel, die sich der H'Ranga-Kuole als
Hieimar auserwihle hat:

Hrm Vorleserr oder Nacherzihlen:

Die Wellen klarschen bedichtip gegen eucr Gefihrt, ansonsten
ist esabsolut sull, Platelich hiirt ihe das wiitende Kreischen eines
Borkenschnabels, dann scin beleidiptes Keckern, als ér davon-
fliegr. Dabiei ist nicht cinmal ein Schemen von ihm zu erkennen
= weleh™ Wunder, bei dem dichten Nebel,

War dert niche leiser Gesang? Wo konimier her? Thr halwer
aden Arem an, langsam ereibe die SieBmung cuch voran, Der Ge=
sang wird lauter, der vielstimmige Chor muss irgendwae vor euch
SEITL

Der Mebel lichtet sich etwas, schon seht ihr eine keine Insel,
auf der mehrere Ruinen stehen. Ein schwiches, blaves Leuch-
ten dringt aus cinem Haus aul der anderen Seite der Insel.
Dér Rumpf eures Baotes berithn knirschend den Grand, dann
schicht &5 sich auch schon auf den sandigen: Strand,

o8

GLUHSCHMECKEN

Einem aufmerksamen Helden fille auf, dass sich in nicht allzu grofier
Ferne mehireré fahl-rote Lichipunkie im Wasser befnden. Wenn die
Helden dort tauchen, kiinnen sie schenkeldicke Nackischnecken fin-
den, di¢ im fahlen Rot leuchten und rriige diber den Boden uud dit
Ruinen der Unterstadt kriechen. Auficriialh des Wassers der: UnLcr
stadt steeben die Schnecken innechalb weniger Stunden. Dig Schnes
cken kinnen getrockner Hir zwei, lebendig fir fiinf Dukaten pro
Stlick an cinen Alchimisten verkault werden (mitissen jedoch stnndig
in Unterstadiwasser gehalien werden).

SPUREN Eings VNGEHEVERS
Wiihrend der Fahrt sollien Sie bereits cinige Hinweise auf dic See-
schlange geben, mit denen die Helden im Finale susammenstolien
werden. So kiinnten sie cin grofitenteils aufgelressenes Tier (einen
Krakenmobch, cine Sumpfrantae; am Rande der Unterstade auch cin
entlanfenes Rind) mit enorm grofien Bissspuren fnden oder aber anf
ciner Insel Spuren von Verwiistungen entdecken. Alle drei Unrer-
stadt-Experten sind Gardiens Seeschlange histang noch nicht bepeg.
aet (und leben 'deshalb auch noch immer), deshalh kinnen sie sich
diese Funde auch nicht crkliren. Bestenfalls wiirden sie darauf tp-
pren, dass s sich um Hintedassenschaften des furchebaren Kraken Y-
nahobhandele

Diie Helden sind bis jetzt noch nicht bemerkt worden und haben da-
durch die Gelegenheit, die Insel vorsichtig 2o crkunden, Dorowerden
sieaud den Teil des Kulres'stolien, der Vil nicht trou crgeben st (Vi-
lai har dafiir gesorgt, dass die Kultisten, die ihr am niitzlichsten ee-
scheinen; nichranwesend sind.) Nunsoll sich Vilais Plan, nuit den sie
Gardien [¥Serpent loszuwerden gedenky, endlich erfiillen:

DiE inseL

Die Mirglieder des H'Ranga-Kults konnten sich im efferdtccuen Ha-
vena schon immer relativ frei bewegen und ihren Berufen nachge-
hen {mit Aushahme Gandien IY Serpenis und einiger Getreuer, dic die
Eneerstade schon seit Jahren nicht mehr verkassen haben). Umiihirer
‘Gantin' H' Ranga zu huldigen; mussten sicsich jedoch tief in die Un-
terstade surfickisiehen.

GEBAVDE

Gardien fand schon frith den Kaliplars auf einer kleinen Inscl; die
fiinf Ruinen beherbergr. Lediglich cin windschicfer Tarm {1, der frit-
here Travia<lempel (3, cin Eagerhans (4), das Bootshaus (3) und ein




Waren . handelt es sich aus-
nahmslas um Diebes- oder
Schmupggelgun
Eineder grafiven Gefahren der
Unrerstade lavere im vollstiin-
dig gefluteten Kellergeschaoss:
cine Secschlange, die unter
der: Kontrolle Gardiens steht,
momentan aber in der Mihe
durch die. Unterstade streift.
Sobald Gardien getéivet st
wird dic herbeigecilte  See-
schlange in eine fiirchiediche
Raseeeiverfallen und dabei das
Haus endgtiltig verwiisten.

Dir ZEREmMOMIE

Diie Fulusien halten bei An-
konit dep Helden ¢ine Zepe-
monie anf dem Dachboden
des Tempels aby Pie Helden

ehemaliges Biirgerhaus (2} stehen noch; von den Gbripen beiden Ge-
Biuden existiert nicht viel mehr als die Grundmauern, Dic Aachen
Mauerreste bicten eine leidliche Deckung, sich hinter thnen oder ei-
ner der wenigen Dornensteiucher wu verbergen st nur aufgrund des
Nebels maglich. Um unerkannt zu bleiben, ist vine Sich Tertecken-
Probe +6 notwendig,

Drer Turm (1)

Der briichige, 8 Schritt hohe Turm hat ein zinnenbewehres Flach-

dach, von dem aus die gesamte Insel gut Gherblicks werden kann und

das Schiitzen eine gute Position bictet. Dic Treppe [idozwar auf den
ersten Blick zum Emporsteigen ¢in, cinem Masrer oder Bunmeister

(Held micentsprechendem TAW von 2 oder hiher) wird jedoch sofor
Klar; dass die stwinernen Stufen bei der geringsten Belastung susam-
menbrechen, was 1Wa SP verursacht und sofont die Aufmerksambeit
der Kultisten auf die Helden lenken wiirde,

Die Fassade zu erkletern ist maglich, alleedings nicht minder gefilir-
lich, Zwei Kletern-Proben sind nitig, um das Flachdach zu errei-
chen. Misslingr die ¢rste Probe, erleider der Stitrzende 1W6 SP and
muss cine um die erittenen SP erschwerre S;'I;ﬁ:.tﬁcﬁmm.":mrg_:- Probe
ablegen, wim nicht laot aufzuschreien und damit den Kult 2o alarmic-
ren. Wenn die zweite Probe misslingg, erleider der Held 1W6+4 8P
und dic Kulusten werden auf jeden Fall aufmerksam.

Wohnhaus (2)

Dicses kleine ehemalige Biirgerhaus dicar den Kultisten heute als
Wohingehiude, Aufier einigen ungemitlich feuchten Schlafplitzen und
einer kleinen Kochstelle findet sich hier nichits von Interesse. Die Be-
wehner wohnen derzeit der Feremonic im Tempel bei (siche unten}.

Ehemaliger Travia-Tempel (3)

Das: prisBiee Gebiude ist zwar das ambesien echaliene aul der Tnsel,
objekiiv betrachiet aber in cinem fmmertichen Zustand. Zwar stehen
noch mit Ausnahme der Rilckwand alle Wiinde und der Dachboden
i so stabnl, dass er mehrere Personen tragen kann, das Dach st aller
dmga‘- nicht mehr vorhanden: Nur noch das Balkengeriist und einige
Latten sind erhalten geblichen, Dias Relieibild am Gicbel zeige cine
Eans und deuter damic noch immer an, dass das Gebiiude urspriing-
lick cin “Travia-Tempel war. Der grifite Raum stehe leer, im hintercn
Bereich des Raums fihit eine Wendeltreppe nach unten in den Keller,
“ine weiters nach oben. Do auf dem Dachboden, werden dic Zie-
remonien des Kultes vor einer abstofenden Skulptur-abgehalen, die
eine sceschlangenartige Echsengottheit darstell. Durch cine nicdrige
Tiir kann man dic chemaligen Priestergemiicher betreten, in denen
Gardien [YSerpent es sich beguem eingerichret hat. Die meisten Ge-
genstande sind luxurios: In den Teppichen versinken dic Fiifle, das
- Bett ist weich, die Kissen sind mit Gansedaunen gestopit. Bei den

kisnnen vorsichug die Wen-
deltreppe hinaufschleichen (Sohleicken-Probe -3, um nicht entdecke
zu werden) oder an der Aulicnwand empor klewern, um einen Blick
aufdic Zevemonie zi erheischen {Kleteern-Probe + 2, um nicht abau-
stirzen, IWo 5P zu erleiden und den Kult eu alarmieren).

Zunt Varlesen ader Nacherzihlen!

Allmichriger H'Ranga! Dir bringen wir unser Opler dar dich
zu besinfrigen, deinen Zorn von uns wenden!”

5o -soll es peschehen!”, stimme ein vielsummiger Chor ein. Vor
sichtig schleicht ithe ench an das geifite: Haus der Insel heran.
Im Inneren fEllt ench sofort das blave Glithen auf, das von zwel
silbernen Rauchschalen anspeht. Was auch immer dort brennt
— 5 wirme niemanden. Zwischen den Schalen steht ein groficr,
schlanker Mann, fn weite Kleider gehiilli. Er scheint die Zere-
maonie 20 leiten, mit ausladenden Gesien reiffeer die Arme empor:
Mor ihim licgr auf einem steinernen Podest der leblose Leib eines
kleinen: fuongen, Blut nonne aus seiner offencn Bauchdecke.: Das
Rinnsal tropft vom Podest hinunter incein schmales Wasserbe-
chen, um das sich etwaein Durzend Gestalten versammelt haben,
dic allesamt dunkelblave Kuten mit hohen Kapuzen tragen.

D¢ Helden werden Zeugen cines unheilvollen Rivsals, wie es scit
Jahren alle sieben Wochen durchgefithrt wird. Die Kultisten opfern
frische: Menschenblut, um die Géuin H'Ranga #u besiinftigen, an
die.sie glauben: So musste auch der kicine Junge scin Leben lassen:
Hichstens gintlicher Beistand kann das Leben des Burschen zuriick-
bringen, lic cinen cilip gewirkten BALSAM kommen dic Helden
u spat Die anwesenden Kultisten sind glithende Verfechter der Leh-
ren Gardiens und akzepticren dic aufkeimenden Fihrungsanspriiche
Vilais nicht, Deren Verbiindete, genavso wie Vilai sclhay, zind niche
amwesend und warten geduldig daraut, dass die Helden thee Widersa-
cher ausschalien.

Die HeLpen scHreitED Ein

e Helden werden vermutlich nicht lange waren wollen, das Tref
fen der Rulosten zu zerschlagen und den Tod des Jungen 2o richen.
Vielteicht hoffen sic aich noch, den Knaben durch ein beherzies Ein-
greifen retten zu kinnen. Der Ablauf des Endkampls hiingt von der
Gruppe ab; Es mag scin, dass die Helden dic Kulsten wihrend ihrer
Zeremonie iiberraschen oder versuchen, ithren Feinden eine Falle zu
stellen. Es liegt in Threm Ermessen, ob es zunichst zu ¢inem verbalen
Schlagabtausch mit dem Fanatischen Kultanfithrer kommnr

Die Kultisten sind allesamt im Kampf recht unerfahren, nur Gardien
weill sich cinigermaben zur Wehr zu setzen. Seine Werte finden Sie
im-Anhang auf Scite 62, dic der Kulosten auf Seie 53. Obwohl die
Helden in der Unterzahl sind, sollten sie den Eampf sehnell gewin-
nen kinnern.
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Die meiseen Kaltsten sind vor allem auf ihren cigenen Rickeag be-
dache, ohne sich pegenseinip zo unterstibtzen. Einige von thnen setzen
ihre Entérmesser oder Dolche ein, andere webren sich nur mit Flin-
dencund Fithen. Generell versuchen sie, jede Schwiche der Helden
e mutzen; um die eigene Haut zu retren. S versuchen sie étwa, am
schwitchsten Kimpler der Helden vorbeizukommen, uriv die Reihen
der Helden eu durchbrechen.

Sorgen Sie dafiir, dass die meisten Kulisten verwundet; getitet oder
geflohen sind, bevor die Helden Gardien ausschalien kinnen, Wik-
rend dic einfacheren Kultisten die Flucht antreten, sobald ihre Le-
bensenergie auf unter ein Dritel gefallen ist, kimplen Gandien und
seine drei glithendsten Anhiinger (allesarnt Thorwaler) bis zum To-
de.

Crddban und Bruidnich werden sich bet thren Bosten versieckt halten,

lediglich Branwen kiinnte in den Kampl cingreifen, wenn Sicoes Rir
nitig enichien.

Die Szint'MvRr TavcHT avF

Kurz nachdem Gardien getdrer wurde, erreichy der gefEhelichste
‘Kimpler' des Kolves den ehemaligen Travia-Tempel. Drer Kultan-
fibrer bt die Szine'Mur (Resahs Seeschlange), dic or dank seiner
von - Charyptoroth erhaltenen Keifte aufgezogen hat und kontral-
liert, gleich bei Eingreifen der Helden gerulen. Das Monstrum er-
reicht aber die Insel erst, wenn shie Groppe EXScrpent bezwangen
har.

Erem Vorlesen pder Nachereifien:

Ean leteter Hich, dann sackt der Leib enres Gepners 2o Boden,
Herseid erschipft, mitde, Eure Muskeln brennen, cure Gedan-
ken sind leer - dann wieder bei dem armen Jungen und Vilais El-
LT,

Ein shrenbetiibendes Kreischen lisst euch zosammeniahieen,
dann zerreillt ein massigér Schuppenteib den Boden unter cuch,

wirbelt cuch durch die Luft, Ps Dachgebalk wird serferar,

Wasser unil Blut spriteen umher. Wieder eniting das wiitende
Kreizchen. Hach diber curen Kapten baut sich cine feibhafnge
Seeschlange aull Imoweit antgerssonen Maul erkennt thr meh-
rere Rethen unterarmlanger Yihne, die dunklen Auvgen funkeln
euch bedrohlich an. Ein weiterer Schrei, dann schnellt der Kopf
des Monsters herab —aufeuch zu.

Drurch Gardiens Tod haben die Helden ein Feind entfesselr, der gna-
denlos alles Leben von der Insel zu fegen crachree. War dic Sceschlan-

i vorhieran Gardien g-:hundﬂ':, tobt sic sich nunavs, gehvauch aul
dic Kultisten los und verschwinder, sobald die Helden ernste Gegen-
wehr leisten. Dic Helden kiinnen das Monsteum miche ien, iber sie
kiinnen ihm gentigend Schaden zufigen, um s - zumindest fir ei-
nige Zeit — #u ventreiben, Inszenieren Sic cinen spannenden Kampt
gegen die Seeschlange (Wene siche Anhang, Seite 62), bei der ver-
wundere Rultisten durch die Luit geschlender odder hoch dber den
Helden in ewei Teile zerbissen werden. Der Turm wird ohre Mihen
virder Seeschlange zerfonet, wenn die Flelden himer ihm Deckung
suchen, auch der Tempelbaw wird vollkommen zeestidn, Sobald die
Flelden kurz vor der Miederlage sichen; zichy sich die Seeschlange
dberraschend in die purgelnden Fluten zurlck, Die Helden sallten
im Ungewissen dariiber bleiben, obsie tot oder verwunden ise ader
schlicht die Lust am Kampfverloten har,

Stille kehr gin = die Helden k-i.’im:r_u.:f.l.:-ihrum Boat surlicklehren,
bei dem ihr Degleiver dic ganze Zeir dber veilingsugt pewartet hat,
unid die Ritckreise antreten, die Sie ohne weitere ZwischenfElle gestal-
ten sollten, (Abernatiiclich diiefen Sie die Befiirchingen der Gruppe
schitren, dass dore draullen eine leibhaftige und sche zomige See-
schlange auf siec warter.)




ZurUckKin HaveEna

Zuriick in Havena werden die Helden von ihrer Auftraggeberin in
Empfang genommen. Sobald die Helden von den Vorkommniseen
erzihlr haben, 15t Vila ehirlich erfreer und schr erleichrerr Kure dare
auf werden die Helden sogarin den Aleen Efferd-"Tempel cingeladen,
wao sie von den Geweihiten sunfichse ausfithelich befragtund anschlic-
Rend im Kleinen Kreis geehrn werden: Wenn Sie michren; kinnen Sic
den Geweihten auch: noch einipe celivternde Worte: Gber den “nun
endlich zerschlagenen Kult™ in den Mund legen.

Meben der ausgemachien Belohnung von Vilai haben sich die Hel-
den jewcils 300 Abenteverpunkte verdient. Paza kinnen Sie noch

AnHANG

Dramnatis PErRsonas

ViLai ni VEcusHimar

Die pange Vilarwarde im Jahr 1003 BF in Havena geboren und wachs
dortaoch aulf Thre Eltern, diec Kaufherrin Mialan ni Vecushmar und
ihr Ehemann. Scartho, fithren in der Stadt ein recht gut baufendes
Konror. Die Familie gehint zo cinem alieingescssenen biingerlichen
Geschlecht, das zudem seit Widercinsetzung des Altestenrats fast im-
mer ginen Sitz in dieser Rammer innchat Auch jetze gehin Mialan
dem Rat an.

Vilai gibt sich duBerlich als sirebsame Tochter des gehobenen Biir-
sertums, die ini Konwor iheer Eleern das Kaofmsnnshandwerk lernt,
bis sie einmal das Gesehisift Gbernchmen kann. Tatsichlich wird Vi-
lai; die von ihren Elern im Glauben an die Gawin Charyb™Yzz ce-
zogen wurde, schon seir friihster Kindheit von grausamen Visionen
und Alptriumen hetmgesoch, die sie nachhalig geprig haben: Vi-
lai- kenne keine moralischen Grenzen mehr benutze skrupellos ihre
Mitmenschen und manipubiert geschicke thr Umicld. In dem fesien
Cilauben, von Charvh™Yee dazu ausersehen zu sein, den Kol s

AGF 172.)

} anwsn

und ﬂmer. mit Ortsfremden,

verbotener Magieanwendung der Garde zu Gibergeben.

rer latenten Magicbegabung resultiert,

* neronenen, Blie e fihren, sshe sie diban Leichan, ey, dhag die ot
ihirer Eltern, die ihir auf dem Weg zur Macht inzwischen listig gewor-
ﬂ?.‘n sind, (Eine ausfithrhiche Beschreibung der Kauffrau finden Sic i

= B:re i nge Branwen ist mit ihren roten Haaren, den durchdsi uaendcn
grﬂnm Augen und der gut sitzenden [.cdcrkleldﬁng aTHTE Auﬂ"'.’-tﬂ:ge
und auch recht ansehnliche Gestalt, Nur allzu gerne nutz sie dics aus

In Havena hat das jedoch zu dem Verdache geflihr, dass Branwen in
Wahrheit eine Hexe ist. Thee Nachbarn in Fischerort beobachten sic
- bereits misstravisch und sind bereir, sie bei deny kleinsten Beweis von

ach dem ‘Tod ihres Vatcrs Taranion, cines Fischers, verdient sich
'Er:nmn lhrcn Untcrhult it dem Verkauf von in der Unterstadt ge-
i Em:nSI:hatzcn Blenn ﬁ.‘lrd.’lsﬂuﬁﬁndcmun*.crbargrncn Dmgm
e S!c sdmn SEIL Gc].!rurLclm besondern: Gab{: e .rum Tn'?tl aus ih-

A
Spexiclle Erfihrungen fir dic Talente Boote Fadren, Schdmmen, On- @
enttering, Gasenavisen und Lberreden sowie das am hiuligsien ver-
wendete Kampfialent vergeben,

die wah-
re Siegerin der Ereignisse ist Vilai ni Vecushmar die von nun an die
ihe treu ergebenen Kultisten anfithren wird, Zwar muss sich der Kule
einen neven Ringalplatz suchen, doch Vilal wird dabei schnell findig,
Miheres fiber den-‘neven’ Kult der Allesverschlingenden kiinnen Sie
in AGF 98ff nachlesen,

Die Seeschlange zicht sich deeweil fir einige Monate zuriick, bis sie

Die Helden haben keineswegs einen klaren Sieg errungen —

schlichlich erneut von sich-reden machen wird.

o
w's

Brvipnics Quent

Dier Unterstadtfiihrer trigr stets eine alte, zerschlissene Phantasieuni-
form, die erjedem als die alte Uniform éines Admirals des Lieblichen
Feldes vorfithe, Dies nimnmt iho jedoch kein Havener ab, da man
sich diese nicht wie lamettabehangene Papageien vorseellt. Er selbse
b sich aber selbstbewusst,

Bruidnich beifit eigentlich Sarion und ist der Neffe des chemaligen
horasischen Sraarsadmirals Gilmon Quent. Vor vielen Jahren stran-
dete Sarion vor der alberpischen Kiiste und verfiel dem Beiz der

.I'FH.‘
)
Unterseadr, Nach einigen: Jahren der Erhundung war er einwahrer }_‘)
Unterstadikundiger und st sich sendem anheuern, um Intercssicr-
ten dic Unterstadt zu zcigen,
Bruidnich erzihlt withrend seiner Fohrungen geme Anckdoten und
unglaubliche Geschichten, Fir seine Unterstade-Fishrungen verlang-
te er zunichst hohe Summen, dennoch forere sein Geschidlt gut.
Voreowa 20 Jaheen jedoch fiel Stewair Budd, ein betrunkener Reeders-
sohng am Rand der Ulneersiade tiber Bord, wurde von einems dunklen
Schatten gepackt und verschwand in-den Fluten. Seidem st Bruid-
nich als Aufschneider verrufen, der sich in der Unterstadt ehen doch
o i e e g o s penelin lnglio shiZaiant wwhsiialh: QUIE
als pures Gliick gchahr. habe. Den Unterstadtfithrer jedoch quilen
Sc,hu[dgc[ﬁhh_, die er immer noch nicht ganz dberwunden har,
Cuents Boat 1t recht pecinmig, hat aher bereits ﬁ,cmn:‘l':-csirgn Tage.
hinter sich. Aufihm haben acht Personen ausreichend Place, und o5
it it vier Rudern ausgestatter

ebo BF GraBe: 1,84
Haarfarbe: graumeliert -Augenfarbe: blau
Itumlmamﬂsuk unarfatiraner Saata‘hm‘. dumhs:hmuh‘nher Fiihirer unid.
kompetenter Gﬂschmhmnarzﬁhhr‘
l[arausrauulda ﬂmmhﬂm’ CH 15, Oriskenninis
Herausragende Talente: {berreden 13, Menschenkenntnis 8, Boote Fahren
B, Sagen/Legenden 10

ORPHARERIC 4 ool ;
Oredhan ist ein hagerer aleer Mann, dem ein Arm fehlt und der sich in
abgcn'agc:nv: La:ln:nkl:ldung hiille, Dyer Schatzsucher riecht aufgrund

A
A

~ Das Boor, ‘mit dem Branwen die Unterstade befihr, ist ein neues;
- mittelgrofies Ruderboor, fitr das sie den alten Fischkutter ihres Vatcrs
‘b‘ﬁ;:hkuft hat. Aufdcm Boor haben sechs Personen ausreichend. Placz,
rudern kisnnen jedoch nur zwei der Mitfhrenden.

 Grife: 1,75
Augenfarbe: griin
Enmlmamrisnm durchschnittiche Schatzsucherin
Herausragende Eigenschaften: MU 16, CH 14, Viertelzauberer, Ubermm
B Hagabmg:en (Gefunden! B, Bannbaladin 4; B8zer Blick 3), thmga‘ist.
jennase 7
rayanda Talente und ‘Sonderfertigheiten: Boote Fahren 8, Schitzen

6l

SEINGS chcns in der: Umcrsfadt immer Jﬂcht nach Fisch und faulen
Eicrn,

Seit fiber zwanzig Jahren lebt Cidhan nun auf seinem Flob, rudert
durch dic Unterstade und geht dort auf Schatzsuche. Evwas wirklich-
“M:mrolll:s hat er noch nicht gefunden; aber die Fonde reichen aus,
wm zu iiberleben, Bisher ist Ordhan noch jeder Gefahr der Unterstadt.
vl.:J.'ltkn;uu:nl'ru::uJt und cr denkt mm‘]crmnlt, dass Phex sc,m: Haml fiber
ihn hiile und ihnvor |:dcr Ge[ahrs;hiimr. Hei den Ha\'en:m pilterals
harmim:r Irrer und wird nur ‘der Schatzsucher” gcnunnt

Ordhans Flofi ist aus Triimmern und Schiffsresten zusammengezim-
miert und mache keinen vertragenswitrdigen Eindruck. Dier Schaiz-
sucher hat es in den vergangenen Jahren immer wieder grzﬂn:k: und
ausgehessert, Mitten aul dem Flof stcht eine Kleine Fiiitte, die Ord-




han als Behausung dient. Oberall am Flof hingen Dinge; die Ordhan
nichtverkaufen konnte, wie zom Beispiel verrostete Helme oder aul-
gequallene, unlesbare Folianten. Das Flof kann mittels deeier Stan-
gen gestak weeden und bat den Vorteil, dass es diber fast keinen
Ticfgang verfiigr.

Geboren: 344 BF Grofe: 1,56

Haarfarbe: grau Augenfarbe: braun

Kurzeharakteristik: durchschnitflicher Schatzsucher

Herausragende Eigenschakten: MU 15, IN 18, Vom Schicksal beginstigt,
Einarmig

Herausragende Talente und Sonderfertigheiten: Zechen 5, Boote Fahren 7,
Schwimmen 11

Garpien D'SerpeEnt

Crirdicn I¥Serpent ist cin grofier, schlanker Mann, der sich dubierst
clegant zu bewegen versieht, Er it setindig mit einer engen dunkel-
grilnen Haose und Jacke bekleidet; um die Schultern teiat er cinen
Umhang in chensolcher Farbe.: Sein Alter — er ist miwlerweile deut-
Iic}fﬁbﬂ 6} - ist Gardien nicht anguschen. Gardiens absolute Har-
fosigkeir (kein Haupthiar, keine Braven und Wimpern ete.) und sein
fischhalics Ausschen ist Zeichen scines Pakies mit Charyproroth, den
er it Hilfe des Krakenaige: (AGF 196) cingehen konnte, migtels des-
sen er avch die Seeschibange konmollicr:

Gardien D'Serpent M.
Entermesser: INI 11+ W5 AT17  PA1S  TPIWE: DKM
LeP38  AuwPdE KOS RS Z MR 10

Hawﬁﬁnnﬂaﬂaﬂigﬁ:'ﬁﬁn: Defensiver Kampfsti, Fiifl_tﬁ,‘ﬁsg enhalien, Igamp! :
im Wassar, Meisterparade, Schnellziehen, Wuchtschlag ]
Pakigeschenke: Krakeniuf, Wesserbricke

DiE SEESCHLATNIGE

Diie SzintMur besitet einen dunkelgrisn: geschuppten Teib von st
lichen 15 Sehir Linge und einem Durchmesser von knapp zwel
Schrim, In ihrem gewaltigen Maul siteen mehrere Reihen dolchlan:
ger Zihne, die auch grifiere Fleischbrocken ohne Probleme zemeifien
ktnnen. Die Seeschlange jagt vorwiegend groliers th?:iig:rc_'v?.ri_é_[iiﬁ:.
der, Krakenmolche und Menschen, um ihren gewalngen Hunger 24
stillen, istaberauch klug genug, sich aus einem aussichislosen Kampfl
zurlickzuzichen: ] '

Em:hllugﬂ

INI1GWE PAL LeP450 RS 3 KO 30
Biss: DK HNGP ATE TP 1W20+12

G510 AuP150 MR1S GWH

Besondera Kampiregel: Gefanda {Wasser), Sehr groBer Gegner
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Von RacHE vnb Hass e any

Ein Asentever von Tina Hacner vnp Sesastian Taurav

mit Dankan Sven RiepeL rin Epanicrer,
ANGELEGENHEITEN s0wWiE Heiro BRENDEL vnD
EstHeEr WEeTzEL FUR DAS Arcanvum interpictum

Stichworte zum Abentever: Prains-Geweibter auf der Suche
pach einem vergessenen Schrein, der von dem Erzdimon Blak-
haraz kontrolliers wird,

Ort: Nordmarken, insbesondere Elenving, Grafschaft Geaten-
fels, Baronie Kranick

Zeit: Travia f Roron 1029 BE

Helden: Orks, Goblins, Echsen und Schwarzmagier werden in
Elenvina grifiere Schwicrigheiten bekommen. Wenig geeignet
sind Albernier, die der gedchteten Invher ni Bennain trew sind,
Elfen, Zwerge und Andersgliubige werden sich vor den gestren-
gen Augen des Praios-Geweihien bewihren milsten, bicten rol-
lenspiclerisch aber grofe Anreive:

Erfabrung: Einsteiger

Komplexitit: Spicler: niedng/ Meistee: mitre]

Was GESCHAH UND GESCHEHET WiRD

Voir gur 600 faliren wurde die kleine Kapelle Lechminglanz nahe des
Ortchens Espenguell von Rondrianern zerstort, die sich erbitterte
Scharmiizel mit der Praios-kirchlichen Obrighkeir leferen. Im Lau-
fe der fahrhunderte gerice der entweihte Schrein immer mehr in Ver
gessepheir, bis schlieBlich der aufsrebende Praios-Geweilite Prafodan
Fidian in alten Schaiteen auf Berichee dher die Kapelle stich. Seit Wa-
. chen hat Praiodan aufeine Gelegenheit gewartet, nach Espenquell zu
geisen, um die Kapelle zu finden.
Als die Helden wegen Schmuggels angeklagt werden, sicht der Ge-
weihite seine Chance, cin paar erfahrene Recken an sich und seine
Queste zu binden. Kurz vor Einbruch des Winters briche die Gruppe
schlichlich auf, um mehiere Wochen lang durch die Wordmarken zu
zichen. '
Schlichlich errcichen-dic Helden mit dem Prajos-Geweiliten dis he-
schauliche Espenquell, Es wird eine Weile davern, bis die Helder
bemerken, dass Blakharaz; durch die vor Jahrhunderten begangene

in ELenvina e

Dias Abenteuer beginnt in Elenvina, der alten Stadt am Grolien Fluss,
Sitz des Herzogs und Haupistadt der Nordmarken. Richien Sic s
nach Miglichkeit so cin, dass Thre Spicler als Begleiter oder Geleit-
schutz eines Hindlers {eines Bekannten der Gruppe oder beispicls-
weise des Albenhuisers Rathard Newdorf) auf dem Landwes oder aul
dem Fluss dore eintreffen. Wenn Ihnen cin alternativer Einstieg lie-
ber iét (dic Helden kénnten etwa auch-auf Pilgerreise zum Prajos-
Tempel sein oder sich zum Marckt nach Elenvina begebend, passen Sie
die Texte in Elenvina und dic Anwerbung bitte entsprechend an,

Diieser Hindler hat cinige magische Urensilien zwischen sciner Ware,
wird aberam Tor erwischt und festpenommen — und mit ihay nariirlich
auch seine "Komplizen”; die Helden, Am besten wiire es, wenn dic Hel-
den ehenfafls irgendwelche magischen Arefakie bei sich tragen, denn
dann wiirde die Anklage gegen sic noch mehr Grundlagen haben,

Tore vnp Wacken

s Vordesen ader Nacherzihien:
Elenvinal Endlich erreicht ibr dic Herzogenstade am Grofien
Fluss, das Ziel curcr Keise. Graupelschaver klatschen cuch ins
Gesicht, und ein eisig kalter Wind zerman euren triefnassen Klei-

Tat der Rondrianer angezogen; diese Gegend schon seit Jaheen be-
einflusst. Nur cin kriggsmiider Rondra-Geweihter und ein Greis sind
den dimonischen Einflisteeungen noch nicht erlegen, Mit ihrer Hilfe
kimnnen die Helden die Geschelnisse rekonstruieren.

Doch in Prajodan wachsen Rachegeliiste gepen den Rondra-Geweih-
ten, und so wird o5 Aulgabe der Helden sein, ein Blurbad swischen
den Geweihten und unter den Dodhewohnern zu verhindern, bevar
die Kapelle ernenr gewetht werden kann,

dern. Die gepfasterte Strafle ist mit einer schmutzigen Schicht
Schneematsch bedecke, und die praven Mauern der Stadt wirken
ditster und abweisend. An einem der gedffneten Torfiigel hiing
cin Pergament, auf dem in akkorarer Schrift das in Elenvina gel-
tende Magieverbot bekannt gegeben wird. Es davert lange, bis
die Torwaclicn all die Wagen vor euch kontrollicrt haben und die
Reike endlich an euch ist. Am Tor verrichter auch ein sichtlich
wind- und wemerzerzanster Magus scinen Dicast und steht den
Torwachen vermutlich beim Erkennen Magichegabter zur Seite.
Trote des ungemiitlichen Wetters lassen sich dic Wichen in ihren
durchweichten Wallmaneeln Zeit mit der Kontrolle eures Wa-
gens, befragen cuch und curen Begleirter nach Woher und Wo-
hin wnd scheinen kein Ende zu finden. Der Elenviner Magus,
der am Tor auf die Einhaltung des Magicedikes achter, wirft euch
misstravische Blicke 2.

SchlieBlich winkt eine dickliche Soldatin ihre Kollegen heran,
und flugs gesellen sich vier weitere Torwachen sowie die Weibe-
fin des kleinen Haufens hinzu.

“Was izt dag, Hindler?™

Trivmphicrend hilt dic Weibelin, cine untersetzte, breitschult-

rige Frau in den Vierzigern, cinige ‘Tiegel und vier verkorkee

63

|




Flaschchen in die Hihe, Wafenbalsam und magische Heilicgn-
kesind ey, dic'sie aus dem Geplick ausgegraben hat.

“Dhr und detne Begleiter scid wegen Schmuggels magischer Ar
tefakie vechaiier. The da”, dies gilt den Biveln, “fuhet sic ab!"

Sollte cin als solcher erkennbarer Magier in der Geuppe sean, st er
noch wiihrend der Suche von dem anwesenden Magusexplizitanf das
Magieverbor hingewiesen worden: Er miisse so hald als miglich die
artliche Magierakademic aufsuchen, um ein .-".ppmbaunm.srhrc:hcn
{eine Erfaubnis, gich als M1gus in der Stadt aufauhalien) ader sogar
cinen Dispens (eine Erlaubnis, in Elenvina Magie 2u wirken) zu be-
antragen.

Ein ‘Einschleichen in die Stade wird fir jeden Z-mh:,riu.m:]lgcn -
angenchme Folgen vorder Gildengerichesbarkeit oder der stidischen
Inquisition nach sich zichen, wenn dic Taroung aufgedecks wird.

Die Szene am Tor bictet sich auch an; um die Helden — tEmporir
oder dauerhaft - von magischem Batlast zu befreien - seien dies nun
Amulerte; Gifie, Ringe oder magische Schwerter, Fithren die Helden
Gepiick mitsich, das aufden ersten Blick als magisch zuerkennen ist,
verlingert sich die Anklageliste der Weibelin entspeechend,

Letsten die Helden Widerstand {was der Hindler zu verhindern sucht
— *Gewiss wird sich alles rsch aufilicen, Tieine lrcun.u:lr:"’], wierden

aufdic Rufe der Wachen oder des eatstchenden Kamptirms noch Wo

42 weirere Biittel hinzukomnien: Nach cincm Kamplwird deni Hel-
den nur noch eine Flucht tbrig bleiben, da sic aby sofort Gesnehe wer-
den,

Biittel

Hellebarde: INI 10+ W6 AT14  PA13  TPIWG:S DKS
Armbrust INFT0+WS FK21 TP 1WE+5

LeP32 AUP35 KOIZ RS3 MRS

Sonderfertigkeiten: Finte, Austall, Maisterparade, Eeganhanan. Formation,
Wuchtzchlag, Sturmangriff, Schoolliaden

iy Vorleten oder Nacherzithlen:
Ein junger Geweihrer des Gérrerfiirsten mit kantigem Gesicht
und glatten, dunklen Augen har sich mit Zusammengezogencn
Augenbraven den Bericht eines Biiniels an, blicks schiliefilich ant
und mustert euch mit kaltem Blick,

“Ihr wisst, dass ihr mit eurem Versuch, gefibrliche magische Ar- |
tefakie in dic Stadt zu schmuggeln, sehwere Schuld avf euchge-
laden habe, Auf dic biswillize Unterwanderung des Magieedibis
stehthiirte Strafe — und der stidiische Kerker ist noch die mildes-
tealler Bufien.”

schweigt, wird der Hindler mit einem Verweis und ciner Gclﬂbhﬁ‘

Seine Gnaden Praiodan Fidian (eine avstihirdiche Beschreibung unﬂ’
Werte findet sich im Anhang auf 5. 74) wird sich die Gmhu:hi&g
und Ausfliichie der Helden anhéren und ihre Namen notieren ia;sv:ﬁq
Mach ciner kurzen, leise gelithrten Besprechung des Geweiheen mic
der Markivogtin, die Ober den grofiten Teil der Verhandlung hinw

davenkommen. Den Helden —vor allem, wenn in theem Giepiick weis
tere magische Artcfakte gefunden wirden — erklin der Prajos-Ge-
weilite Folgendes: }

3

Faernt Vardeeen oder f‘\-m herzihien:

“leh wilre fiberaus glitcklich, lieBe sich eure Unschuld fesstellen.
Aber wie soll ich euch ghauben? [hr wart o5, die versucht haben,
magische Gegenstinde in die Sdt e sehmugoeln, Es sibt je-
duoch einen Weg, wir ihrénch von diesen schweren Anschuldi
gangen reinzuwaschen vermagn”

Seine Gnaden Praiodan beugr sich vor und mustert jeden von
cuch mit scharfen Augen: “Nehmt cine dem Hermn Praios wohils
gefillize Oueste auf cuch wnd tot Bulle, und dicser Vorfall wird
vergessen sein. Beharm ihr aber aul curen Wegen, so muss ich euch
bedauerficherweise in Verwahrung nehimen lssen, bis dic Angele
geaheit geklint ist. Und dis wird pewiss cine | wge et davern,”

Helden und Hindler werden iiber kurz oder lang von einer Eskorte in
dic Stadt zum Markigericht gebrach, Der Wagen mitsamt allen Wa-
ren und die Reittiere der Helden verbleiben in der Obhut der Biiteel.

Das MarktcericHt
Dhas Markegericht tagt an den Markmagen im Rathaus, cinem dreisti-
chigen, ganz aus gravem- Stein erbauten Gebiude im Schatien der
prachivollen Handelshalle.
Diie Helden waren fast eine Sandubr lang in cinem sugigen Gang, be-
wacht von drei aufmerks: wnen Bilneln. Vor thnen vechandelt werden
ein t"ﬂrcthur Krimer, der mit fabschem Maf ‘s, eine h}-ndacht-
rin, die dic erforderdichen Zeichen aufihrer Ladung zur Uberpritfung
des Stapelrechts entlang des Flusses nicht vorweisen kann, und cin
Straficnjunge; der beschuldigt wird, ;‘upf'r] _gcsmhlm #u haben, Offen-
sichtheh hat die ‘nriarkt-.ugun sich den sw:hmmgcn Fall des *Schmug-
gels magischer Astefakte’ bis zum Schluss aufgesparn,
Der Gerichtssaal im Rathaus ist fast vier Schritt hoch, mit einer schin
gearbeireren Holedecke und weill gettinchten Wiinden. Auf ciner
Kleinen Erhéhung an der Surnseite stehen vier hohe Lehnstishle aus
dunklem Heale. Hier haben dic Markwogin Bhelinde vou Bavenbuieh,
cine fete Endflinfrigerin mit ciner strengen Steckivisur und stechen-
den hellblanen Augen, 2wer Schreiberind cin optisch Auflerst anspre-
chender Praios-Geweihter im Ornat eines Donawr Luminis (cines
cinfachen Priesters) Plare pENOMImEn:
Diie Richterin scheint sich cines wahrlich haren, ja, gar schon perval-
schen Rq;imcnh il h:ﬂdiﬁi!,cn Der Krimer verliert die Halle seiner
Wiren, wird inen Tag am Pranger stehen und danach aus der Stade
gejage, die Handlerin, dic das Stapelrecht nich beachiete, wird den
Zoll dreifach zahlen und dann als Schandstrafe in den Fluss getaicht
werden, und der Apfeldich soll seine rechte Hand verlieren, Auf Dis-
kussicnen mit den Helden wird sich: die Richirerin kaum cinlassen
(verlangen Sic Proben aufl Berdren ader ﬂén*mgm die Sic um min-
destens 7 Punkte erschweren sollien), grifiere Geldbetsige kiinnten
sic abicr umstimmen (ie nach Drelike 10 bis 50 Dukaten).

Praiodan verpflichrer die Flelden, ihn auf sciner bald anh:e[mndcn'
Reise zu begleiten. Gestalten Sie die Anwerbung so, dass den Hrh.itn h
— aufler ciner langen Kerkerhalt — wenig iibrig bleibs: als das Angehor
Seiner Gnaden anzunchmen, Praiodan Bsst dic. Helden bei Praios:
schwiéren, ihn za begleiten und die Queste des Ghinerfiimten nach
bestem Wissen und Yormégen wu umerstilizen.

q--_—.
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Stellen die Helden sich gegen Praiodan und verweigern die Queste
ader lassen sie ihn unterwegs im Stich, haben sie nicht nur den
Geweiheen, sondemn auch den Zorn von dessen Kirche und voraus-
sichtlich dic Ungnade des Herrn Praios selbstauf sich gegogen. Sic er-
halten in diesern Fall in den Nordmarken vnd deren Einflussbereich
den Machueil Gesnche T und untecliegen in den nachsten drei Tagen
einer erhithten Wahrscheinlichkeit, an Dumpfschiidel 2u crkranken.
Bei ganz schweren Vergehen, etwa einem Angriff auf Praiodan, erhal-
ten sie zudem das Mal des Freviers.

Ein vnwaHRSCHEINLICHER VERBUNDETER

Ber Praios:Geweilite sorgr dafiie, dass den Helden ihre — niche
magische — Ausriistung zurickgegeben wind, und entldsst dic nich
mehr bendtigten Wachen, Schreiber und Gerichitsbedienstete, Auch
die Markrviigtin hat andere Pflichten und verabschieder sich,

Der Geweilite ist gerade einmal Mitte Zwanzig, Helden miit fras-
sabler Menschenkennmnis: bemerken, dass nach ihrer Ein willigung
auf das Angebiot des Geweihten merklich Spannung von ihine abile.
Den Helden kiinnite chenfalls aulfallen, dass die Unterredung im Ra-
haus, nicht etwa im Prajos-Tempel, stattfindet. Somit scheine entwe-
der nicht die gesamtc Rirche hinter Praiodans Auftrag zu stchen —
oiler der Gewethte mischre Aufsehen vermeiden,

Praiodan erkline der Grupgpe, was ervon ihr érwartet, und steht auch
noch kure fiie Fragen zur Verfigung. Br befrign dic Helden seinerscits,
ob diese Giber Reittiere verfligen, empfichlt ihnen, sich mit Aus rlistung
fiir eine Reise in dic Wildnis einzudecken, und erzihlt, dass die Queste
nach Mordgratenfels in das wilde und abgelegene Lehen Kranick Hih-
ren wind, Der Geweihte vermutet dor cinen vergessenen Schrein oder
gar Tempel seines Herrn und will dicsen falls nang erneut weibien.
“Findet cuch morgen bei Sonnenaufgang zum Morgengebet in der
Wehrhalle des Flerrn Praios ein. Danach werder wir aufhrechen.”
Mit dieser Einbadung in den anlichen Praios=Tempel isc fir den Ge:
weihten das Gespriich beender und er entdsse die Helden,

Der Abend dimmest schon, und der mitigliche Schneeregen st
© schweren, weifien Flocken gewichen, die wie hetrunkene Kneipengin-
sacr aus dem bleigraven Himmel taumeln. Die Strafien sind trofz dos
ungemitiichen Wetterd noch immer belebe, in einigen Seilengassen
hinter dem Rathaus lungern Bettler herum und von der Herzogenpra-
menade dirckr am Fluss dringen Larernenschein und das Gersusch
der genagelien Stiefel viner Patrouille der Flussgarde heriiber.

Die meisten Gaststuben sind vollstindig belegt, freie Benen in eineim
‘guten Hotel {dem Giildenen Gredfen und dem Fichddnig) sind nur
noch pegen sehr viel Dukaten zu echalten, die Pensionen der Mitrel-
Klasse (Nacheflarse and Wellendlick) haben nur noch vercinzelt Bet-
ten im Schlafraum frei — nicht genug fiir dic ganze Gruppe. Grund
dafiir ist zum ciien die splite Stunde, zum anderen aber auch die
Menge an "Lugereisten’ aus den inneren Reichsprovinzen, dic zusam-
men mit der Etiuhsvcnmhl.lllg i die Stadt kamen und nun, sofern
ihre Gieldkatze dics zulissr, als Dravergiste in den Gaststuben und
Hotels der Stad logieren,

Die Stimmung in der Stadt ist eigenartig aufgewiihlt — sei es, dass die
Garde cinige schimpfende Betler vertreibe, sei es eine Schligerel auf
offener Stralle awischen einheimischen Handwerkern und “fremden’
Tagelahinern — oder auch nur ein Birger, den die Felden nach dem
Weg fragen und dersich je nach Dialeke wnd Herkunft dee Helden
entweder diberdas “fremde Pack” beschwert und sie abkanzelt sder sie
vorehen diesen “zugercisten Tagedichen” warnt.

Von ELenvina nacH GrRaTEOFELS

Esscheing, als habe Elenvina, selbst Monate nach der Ubersicdelung
der Reichsverwalng, noch immer seine liche Mo und Mihe mit
all den Verinderungen. Zwar ist man stolz auf die Verlagerung der
Reichsregicrung in die aufstrebende Handelsstadt, mie den ‘blasier
ten Hofschranzen” aus Gareth ist man dagegen niche immer glicklich
tsiche auch AGF 1176E).

DEr AUFBRVCH

Als die Helden am folgenden Morgen aus ilirer Giststube ins Freie
treten; schliigt ihnen eisig kalie Winterluft entgegen, Immerhin regoet
eiler schneit es nichi.

In der Wehrhalle, cinem grofien, aus weillem Marmorerricliteren und
mit cincr frisch vergoldeten Dachkuppel gekrinten, aber nichisdesto-
trotz wuchtigen und abweisenden Bay, haben sich fast drei Diupzend
Biirger und Niederadlige und insgesimt ehenso viele Geweilie, No-
vizen und Sonnenlégionine zum Morgengebet cingefunden,

Wenn dic Helden benitten sind, wird Praiodan hoch e Ross (auf i
neim .I'I'l:;I“:H‘-I:r.l]'ll:!l:lr Glelichen umned auggc_l;pn]chq‘n gulmiiligcn Warun-
ker) am vereinbarten Trefipunke vor der Wehrhalle auf die: Flelden
warten. Ansonsten ist auch er2u Fuliund fith cin bepackies weilics
Muli am Zilgel.

Lo Vorlesen oder Nachersithlen:

Drer Travizmond neigr sich dem Ende zu und der spite Herbst
hat in der Grafschaft Gratenfels Einzug gehalten. Morgens sieht
~der Atem in dicken Wolken vor curen Gesichrern. Klatschende
Begenschaver, durchmischt nat cisigem Graupel, machen das
Reisen ungemiiich. Der Boden ist knacheltief mit nassem Laub
bedeckt, lewzee Pilze modern im Unrerholz.

Nichemehr lange wird es daucen, bis der erste Schnee Wald und
Feld weill firbe.

Bler Weeg st eine schlammige, piiizenbedeckee Karrenspur, un-
befestigt und aufzeweiche,

Zowei Wegembglichkeiten bicten sich von Elenvina aus an: mit einem
Treidelkabn eder einem Segler lussaufwins oder 20 Full, vielleicht
gar hoch wu Ross. Fiir Helden o Full isc dic Beise auf cinem Schiff
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der rascheste Weg Benttenen oderabgebrannten Helden bieter sich
die: Reise {iber Land an,

REisen v Fufy

Von Elenvina aus fithrt die Reichsstralie tiber Kyndoch, Abilache und
Heningen nach Gratenfels, Die Swecke nach Branick wind vou Elenvi-
na aus mic Plerden érwa 15 Tage, 70 Fal eowa 25 bis 30 Tage dagern.
Bis Kyndoch verliufrdie Srralie in den Nordma eher und verlisse kure
vor Burg Cromiold, an der Miindung des Bodasch in den Grollen
Fluss, das Herzogtum MNordmarken. In den Novdmarken ise die Stra-
fiegur befestige, in Albermia wind sie zunehmend schiechter, bis sie bei
Heningen nur noech eine matschige, aufgerissene Trasse ohne Stea-
Benpilaster st

Alrernativ isc es auch méglich, auf vinem Flossschiff bis Kyndoch zu
fahren. Dies span vier bis-finf Tage der Retsestrecke; koster jedoch

' ﬂfp.-gm;:licam@ﬂméﬁ JetieMdngn et o isne
! msd*aatfadmﬂmﬁmmemmmmmd lmlg_ﬁnﬂ'&ummm’ 4

vor Elenvina bis Kyndoch cinen Dukaten pro Reisendem und Plend.
Zoltsrellen inden sichian den Barenic- und Provinzgrenzen. Der We-
gezoll hier beteligr cinen Heller proe Bein und Bad —wobei auch jedes
|8 Plerdebein cinzeln zihln Geweibte des Gitterfiirsten reisen zollfrel -

@ Gruppenfiihrung: i:lmmgdtrsGr;sﬁm iﬂl?fﬂm-.m: ;
1 1tp§l-;n-w5,1rr5$¢ﬂ§spn;._“ lgc‘hkcmqq.ﬁ;@r Er hmnmmt, e

ity und das gile auch fiie Gefolge und Begleitung des Praios-Pricsters.

Reisen ave pem Grofien Fuuss

Diie Reise diber den Gralen Fluss und durel dic Grafschalt Grarénfels
davcrt ungefibr 15 Tage, davon knapp zwei Diritel per Schiff, Fibie
die Gruppe Plerde mitsich, verkiinat sich der Weg tiber Land um zwer

Tage,

Rativen -.rnm;hlogm, wmi er meist auf. dlcsmci'ngchm :aumrah
W #&Mﬂh dabe nm wild mmlcmnm-ﬂqinngn bandely
Dﬂch mity nmr ﬁ'lig dcr {“nﬂ,ﬂbdmr ﬁmm‘n ﬂg&ncn decn. Wmn

Dyie Flussfahrt ist nicht billig: Sechs Dukaten pro Nase, ebonso viele
pro Beitpterd oder Packner, miissen die Helden and mech der Pricsier
zahilen,

Eine Schiffspassage Hussaubwiins fithre bis wur Mitndung der Galebra,
und von dart den Nebenfliss des Grofien Flusses enthang bis Kalden-
berg oder gar bis Tratelde. Dort st dann-die Flugsfabr 2o Ende und die . Iﬁ‘i&‘cﬁﬁﬂmﬁwk Menn der Wer der Cruppe durchein
: Reise fihrt aul dem Halwarssoeg gen Nonden nach Gratenfels, Erorf fikirr, wi MMHHE ungpglfmtn st ﬁllhﬁ I-?!tml;l&r
il : Iauim zu;ammgmwmﬁcnﬂ;m Gcgmﬁtm_ﬂnd seine Beglei-
il Zumy Vorlpsenoder Nacherzihlen: : 4 £ " i

- A

; dmg&,radn auﬁngﬁ da.g;n n:iui}:l.lclﬁ auch ‘lmmnr Sd‘ru‘id h:;h;;n,

e

{-_ Langsam und behibip gleitet der ijic!{'l.’:'a'.!.lchigc Flugskahn, die
4 k - Miros Treu, stromaufuiins. Aschgrane Wolken spiegeln sich im
i Bleiernen Wasser, und wic die Zahne ¢ines Riesen hichen sich Tn-

Bra- Kuppcn und Eisemwild vor dem dunmgcn Honzont ab. Ein
! sretiger, kaleer Wind wehe vion' Firin:

b Hinter Alienfuet begleiien ale, mit Weiden bestandene Fluss-
| " arme Und sumphge Niederungen das Fahrwasser Granschwi-
! ne und Loffelmawen Hichten sich zerernd und schimplend wor
i dem Sehifl in-das bleiche Uferschilt. Stidlich des Flusses ziche
sich gin Deich entlang, aufdessen Krone der sandige Treidelplad
i verkiult, Tmmer wieder tauchy das Treidelseil in das undurch-
sichiige Wasser und spannt sich wieder mug cinem kKlatschenden

: - Geriusch, Tropfen in alle Richtangen spritzend, wenn das Och- @ Ahe Er.' aos-Licweihie Rt cine gute
o I sengespaniam Uleranzichr, | -L&’mh!mhtﬁushjrdung:unﬂ mrhn.!:bihtl{npfbalx;,kcm prhiei-
el "gmmfm Imng?m %ﬂn gebildere Charakeere Aﬂhg&-adﬁt
[ . . - o

My Von GrateEnrFeLs nacH ESPEMQUELL

Die Rt'_“i:&r_' von der Beichsstalie aus bis zur Kapelle Lechnminsghini
davert finf bis acht Tage, Die Wege innerhally der Baronic Kranick
singd unbelesupte und hartgefrorene Karenwege, die sich weibweise

-i. I mehrers Schritt in den weichen Lehmboden eingejraben haben, sich
§: bei lngerem Regen aber i dumplige Schlammpisten verwandeln.

i - _ In den folgenden Tagen, nachdem dic Helden Grenzen nach Kranick
L ,! ; itherschritten haben und immer weiter in die Wiilder der Baronic vor-

dringen, bricht der Winter hepein. Naches gefitent der Boden und taue
auch tagsiiber nicht mehr vollstindig, Aste und Geliser schmiicken
sich mit Geschmende aus Ravrelf A ndichsten Tag licges die Wilder
unter ciner ditnnen Schieeschichr,

- MBSt MOGLICHE REISEBEGEGNVNGEN

Wenn Sie die Reise susschmiicken méchten, kinnen Sic dafiir lolgen-
de Zufallshepernungen verwenden:

@ Flusspiraten (bei ciner Schifffahrt): In der unwegsamen Opfer-
schiuche zwischen dem Eisenwald und den Ingrakuppen halwen sich

bb




hiuhig Piraten versteckt, dic sich dic vermeintlich leichte Beute cincs
Aussaufirts fahrenden Frachtkihns nicht entgehen lassen wollen
und versuchen, dicsen zu entern: Meben waghalsigen Mangvern in
der engen Schiuchry, die auch die Mithilfe der Helden eefordern, mils-
sensich diese bei cinem geglichren Entermaniver auch gegen die Pi-
raten sclbst zur Wehr seen (Werte siche Anhang, 5. 76).

@ Wegelagerer: Im Hexenholz, cinem groflen, disteren Waldstick
i Kranick, lavern einige Landlose auf Beute (Werte siche S, R
Thr Anfiithrer ist der ‘graue Rondred’, cin schieliugiger, krummriicki-
ger Geselle min verfilatem, granbrauncom: Bare Mitte Dreiflig, Ein auf
Knichihe gespannes Seil soll die Reisenden aufhalten, wihrend sich
die Hilfre der Angreifer mit Speeren und Bégen im Unterholz seitlich
des Weges verstecke hilt und der Anfithrer mir der anderen Falfe mit
den Klassischen Worten “Geld oder Leben” hervorspringt. Dicausge-
hupgerten Wegelagererwerden so lange kimplen, bis sic den Geweihs
ten erkennen = und dann Fersengeld geben.

@ Der Fluch des Raben: Dic Bewohner der kleinen Siedlungen ent-
lang des Weges érzihlen allerhand Sagen und Legenden (siche 5. 76),
aberauch Schauermirchen, vorillem iber das Hexenholz. So goll ¢in
sprechender Rabe Reisende aufhalten und shnen orst dic Weiterreise
erlauhen, wenn sie drei Fragen beamworter haben. Bei diesem Tier
handelt gs sich um den ch_gic]"ig(‘n Vertrauten einer Hexe, der Ein-
dringlinge nach Woher und Wohin befragt und ihnen bei ciner on-
befricdigenden Antwon einen Hexenfluch anhingt, Das Hexenholz
trige seinen Wamen nicht zu Unrechr.

ESPENQUELL

Eine Tagesreise hinter Buchenhang fiihr der Weg mitten in den Wald
hinein, der vin lockerer Laubwald aus Eichen, Eelen und Aborn ist.
Erst nach einigen weiteren Stunden fihrt der Piad auf eine kleine
Lichiung hinaus, Rauchgeruch aus mehreren Herdicuern iegt in der
Lufty und zu beiden Seiten des Weges erstrecken sich éingehegte, nun
voi Schnee bedeckee Felder. Hierin Espenguell ist der Weg 2u Ende,
nue Wald und Hiigel umschliclien den winzigen Weiler.

Gerade cinmal deeiflig Einwohner hat der winzige O, dersich hin-
ter einer Dorfhegrenzung aus dicht gepflanzien Schlchen und Brom-
beeren zusammenzuducken scheint. Die acht Hiuser des Ortes sind
weil getiinchee, schon ctwas in die Jahre gekommene Fichwerkhiu-
ser mitangebauter Scheune und Sall, Die Diicher wurden miv Holz-
schindeln gedecks, sind steil und tef herabperogen, damit der Schnee,
der jeden Winter reichlich fille, leichrer abrutschen kann, Mur das
grofie Schulzenhans besitzt cin steinernes Fundament, ein Dach aus
Schicferschindeln und ist schmuck und siuber; als wiire s frisch H‘-:‘
strichen worden.

Die Hauser sind um einen Dorfplatz zusammengedringt, Scine Mit-
te schmiicke cine annahernd kreisrunde Steinplatte, die auf drei we-
teren, grob behavencn Steinen ruht und als Al dient, auf dem die
Bewohner Peraine optern. Einen Geweihren, Handwerker oder K-
mersucht man vergebens, cinmal im Gitternamen besucht cin Lai-
enpriester der Peraine aus Kranick den Weiler. Was beschiidigr ist,
wird zumeist eigenhindig reparicrt oder chen nach Kranick gebwach,
gleiches gilt fiir die Giiter, die nichrselbst hergestellt werden kéninen.
Eine Herbrerge snbe es nich,

Am dstlichen Porfrand liegr ein kleiner Quellicich, an dessen Ufer
die namensgebenden Espen (Ziwerpappeln) wachsen, Der abgehende
Bachlauf mitndet nach einer knappen halben Meile in den Lechmiins-
graben. Unmitelbar hinter den Hifen licgen kicine Gemilsegiinen,
dahinter folgr die Stachelhecke, die das Dorf uméasst, Daran schlie-
Pensich wisderum kleine Felder und _.:i,ckg_'r an; unterbrochen von ei-
migen schmalen Weiden, Sclbsr dort ist die hitgelipe Landschalt =u
erkennen, zwei Bodenwellen laufen quer durch die Lindereien.

Anrunet in EsPENQVELL

Zwm Varleser oder Nachersdblen:
Am frithen Vormittag erreicht the nach deranstrengenden Reise
schlielbich das verschneite Espenguell. Auf den steilen Dichern

® Auerochsen und Oger: Tn den Wildern in Kranick finden nicht nur
Srravehdiebe, sondern auch Gobling und Orks und selten auch cin-
mal cin gefrifiger Oger ihr Vetsteck (siche ZBA, Seite 102, 143 und
1443, Hiufiger, und cineechre Gefahir filr reisende Helden, sind Auer-
achsen (Werte siche Anhang, 5. 76). Es ist Bronfreeit, und jeder Ein-
dringling im eigencn Revier ist fiie die wuchtigen Tiere einer zuviel.
Auerochsen treten in kleinen Groppen von einem Bullen und IW+3
Kiihen aufl Agpressiv gegen Wanderer sind nur die Bullen. Passen Sie
die Kampfstirke dee Gegner an die Kamptfertigheiten Threr Gruppe
an.

Tracenpe RoLLen

Rure vor Espenquell rutsche Praiodan auf dem vereisten Weg aus
undl stiirzt zu Boden, Dakei bricht er sich die Hand, was fir den Ge-
wethten aulierordentlich schmersvoll st Er lisst sich von-den Helden
zwar versorgen (Hedlkunde Wanden-Probe, umi die Fland wu schie-
nen, Praiodans Lawne halbwegs 2o verbessern und ein wenig Anse-
lien 2u gewinnen), jammert aber im Folgenden aufs Fiirchierlichste
und fehnt jede Formi magischer Fleilung ab. Das alles wiiee file die
Helden kaum ein Problem, wenn Praiodan nichre schon niach weni-
gen Sehnten feststellen wiirde, dass ithm jeder Schriir unertrigliche
Schmerzen bereiver, Er wird von den Helden den Bau ciner Trage for-
dern und sich von ihnen darauf transportieren lassen. Dass die Hel-
den als Triger 2o langsam sind und besser anfpassen kinnten, diicfie
sich ingwischen fastvon selbst versiehen,

havsich cine pulvrige Schneedecke halten kinnen, die Wege sind
weil, Das dunkle Holz der meisten Hauser bildet einen schinen
Kontrast dazu. Mur die Dorfbewohner zeigen sich nichr. Das
verschlafene Ortchen wirke rubig unid friedlich — im ersten Mo-
ment beinahe verlassen, witrden niche helle Rauchwolken. aus
den Kaminen quellen.

Erst ein zweiter Blick: Hsst erkennen, dass hinter den Fenster-
Liden neugienige Augenpaare aul cuch ruben; hinter einer Tiir
knuret ¢in Hund, zwei Hilhner flanern aufgerepe davon, Erst.
als ihr den Dorfmittelpunkt ereeicht trite euch cine-auffallend
hiisstiche Mittfinfegerin in einem dunkelbravren Wollmaneel
efitgegen und blafic evch schaclan: “Was wollt thr hier? Bei
unso

Diig Helden stehen Geonora {siehe Dramaris Personae, Seire 75), der
Dorfschulzin, gegeniiber, dic sich weder ithnen noch dem “Praioten”
gegeniber besonders respekovoll zeigt Sie selbse siche sich als Herrin
des Darfes — zumindest solange der Herr Baron nicht anwesend st
Praiodan fordent pikicrt eine standesgemilie Behandlung cin, worauf-
hin sich Gepnora zumindest ihm gegentiber ctwas unterwiirfiger ver-
hilt.

Aufdie Fragen dee Gruppe nach dem Verhaleen der Einwoehiner ant-
wortet die Dorfschulzin ausweichend, Es isc kalo und man wisse nie,
wer sich hicr bei so einer Witterung herumereibt: “Da kdnnen dic
Herrschaften doch niche emsthaft erwarien, dass redliche Menschen
vor thren Hiltten sitzen und daranfwarten, eine Tricfnase zu bekom-
me”

Kurz daranf wagen sich aber doch immer mehr Gestalien aus ihren
Hausern. Zwar werden die Helden von nicmandem herzlich biegrifi,
die Grebore der Herrin Travia werden jedoch geachiet und so weist
Gréonora der Gruppe cinen Platz in der Stobe ihres Hauses 20, Wenn
sich die Helden erst einmal stirken wollen, serviert ihnen cine junge
Magd cine Suppe; in der Fettaugen schwimmen, und einen Kanmen
Bror, dazu schenkt sie thnen ditnnen Wein ein. Der vor Schmerzen
nun wieder wimmernde Praiodan lisst sich gar ein Bad im Yuber an-
richien.

Erwinke dic Helden verschwirerisch zu sich und zeigr ihnen dann
eine Schriftrolle, die mit kunstvoller Handschrift Beschrieben wurde.
Praiodan Fisst die Helden lesen, liest aber-auch leise vor, falls keiner
aus der Groppe lesen kann.
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Grebien Sie den Spiclern den Text 2u Das Bildnis der Heiligen Lech-
min (5. 77} oder lesen Sie o5 pepebenentalls leise Aisternd vor Spi-
testens jetet erkbin Prajodan, dass es fiir den Gotrerliirsten {und ihn}
wichtig Se1; den Schrein zu finden und notfalls new 20 errichten,
Wenndie Helden fragen soliten, warum Praodan damitrechner den
Schrein new ernchien 2o mitiszen, eekbin e mit gedimpfier Stimme,
dass seine Jerzte Erwiihnung mehrere Jabrhondene alt sei Vorerst
miissten dic Helden aber erst einmal in Erlahrung bringen; wo sich
der Sclirein hefinden kénnte: Praiodan zichr sich derwedl zuriick: Mir
gequilier Somme erklivt o den Helden, dass or wohl einige Tage Bu-
he benditige, bevor er sich auf dic Suche nach dem Schrein machen
kanne, Wenn sich die Helden aber schon erkundigen wollen, habe ér
nichts dagegen, Dann kimate man ja auch schricher wieder zuriick —
eine-Aussichty die dic Helden durchiaus motivieren ditdte.

GESCHEHMIiSSE im DORF

Keiner der Dorfbewohner wird den Helden pegentiber besonders
freundlich aufireten. Jeder ist frob, wenn ihion die Helden fernbler-
ben; nicoand kame aufdie dee, die Grappe ins cigene Faus einzn-
laden,

Sorgen Sic dafiiy dasgs sich die Groppesters beobachrer Rl Schaven
die Helden dagegen-zu cinem Borfbewohner, wendet sich dieser ab.
Ins Gesprich kommen die Flelden nur, wennesic jemandes direke an-
sprechin. Giriilie werden nur knapp erwidert, jede Form der Kommu-
nikation wird so schnel] wie maglich waeder beender, weshalb és gpar
micht sa feiche werden dirfte, den Standor des Schreing in Erfahrung
#uhringen. Esscheinr fisi s, als witrden die Dorfbevwohner die Flel-
den dort gar micht gerne sehen,

Dafiir lassen sich aber einige Beobachruggen machen, die-Siein lo-
cherer Folge imimer wenter ausbauen soliven. So werden die Helden
Leugen eines Unkalls erleben spiter kleine Rachesktionen der Berrol>
fenen und schlichlich offéne Streitereien, Bringen Sié kure nach der
Ankunfi der Helden die Dinge ins Rollen, die offenen Konfrontitio-
nen sollten Sie dann abée et spiver cinsetzen. Dic Flelden sollicn
das Geflihl bekammen, die Dérfler, werden von Stunde zu Stunde
unfreandlicher und feindscliger; sowohl untéréinander als auch den
Helden gegenitber, Dicse profiticren jedoch immer wieder von ithrem
guschlossenen Auftreren uind durch digtheoretische Maglichkei sich
mit Waltengewalt oder Magie Respekt 2o verschatfen, Meistens: ge-
iingt es den Helden; jeden Steeit (vorerst) su schiichten, was aller-
dings nicht zur Entspannung der Lage beirrigt, sondern die Rache
der Stritparteion nur zositelich anheize,

Esest jewdils angegeben, was tie Helden beobachten kinmen, wenn
sie den Standors des Schreins ermitteln (Kees nach Ankunft der Hel-
den ), sobald'sic von Helmar suriickkommen (Ao dbesd) und nach-
dem sie am ndchswen Morgen aufgewachrsind und sigenslich Helmar
vor-dem wiitenden Mob schiitzen michuen (dm michnen Muorgen —
siche auch Boses Erwachen. 5. 72). E‘fic drei nachiolgenden Koallikie
sinid Morschldge, die Sie beliehig aushauen und erveitern konnen, Le-
di'gl'n'.i'l den dritten Vorsehlag (Nochbarren) sollien Sie auf jedon Fall
cinbauen, da dic Geschehmisse fir den weiteren Vcri:iuf.__ﬁg Abenteu-
ers bedeurzam sind.

Der erste Konrrixt: Kinperstreit

® Koz wach Ankunft der Helder: Ein paar Kindepsureiten $iber einen
Eingeren Zeitratim mitcinander und werfon sich immer neue Vorwiir-
fe an den Kopf Erstaunkich dabei ist, dass viele der Dinge, die offen-
bar Ursache Ricden Streit sind, scho i Jah ro,c uritcklicgen.

® A Adsendd; Dhe Helden kiinnen dic Kinder erneutbieobachten, dics-
mal in Begleitung ihrer Elwem, dic sich ehenfalls wilst beschimplen,
Die Belange der Kinder werden dabei kaum noch behandels, es geht
vielmehr umidic Lisferung verdorbener Batter — von vor drei Jaliren,
® e niichiden Morgens Die priigelnden Kinder jagen sich um- die
Hituser und-halien auch dann nicht ein, wenn die ersten Nasen blu-
ten, Bie Helden haben kaum Zein sich um dic Verlerzten zu kilm-
mern, wenn sic Praiodan r¢i:_h[?:%,_-l_5ig erreichen wollern,

Der zweite KonrFrixt: EHESTREIT

8 Fus wach Ankunfi der Helden: Zwer Ehelente reparicren éine

schlichie T[b!rtc:lcr. Der Mann sehligt versehentlich daneben und
trifit den Finger seiner Frau, die ihn dasiufhin dbel beschimpfr.

® A Abend: Noch immer st das Gezeter der Fran zu héren,

® A pichsen Margen: Die Helden L&n::u: dien Ehemann beobach-
ten; wie ersich mit einem Lemenstreifen und einem Huhncrknpch;:n
den gebrachenen Finger schient. Hinter ihm liegt seirie bewusstivee
Frag, die noch immer cinen Hammer in der Hand hile Dic Heldea
kitnnen sich um dic beiden Veretzten kiimmern, vorher aber auch mit
ﬂ'bcrmdc::-Fmb:n beruhigend aufidic beiden cinwirken, damit es gar
nicht erst 2 schlimmerin Verletzungen kommt,

Den pritTe KonrLlikl: NacuBarstreit

@ Koz wach Ankanft der Helden: Eine alie Fran, Garland Haferaroh,
schizichrsich anfdas Nachbargrundstiick und stiehle cin Huhn-Soll-
ten die Helden dic Alte zur Bede stellen, entgegnet ihnen diese briisk,
der:Serofeeiler habe neulich auch eines von thren Hihnern enowen-
det — und cin besonders prichtiges zudem. Da kiinne or noch froh
sein, dass sie nur ein so mageres Vieh mitgenommen hat,

Rurz darauferscheine der Bestohlene und fordert sein Hubn sortick -
und dazu gine ; angemiessens I:.nlsrhnd:gung Drie Helden bulih;'n VeE-
miteeln,

@ Am Abend: Dhic Helden werden emeut Zeugen cines Dichstahls,
Diesenal il depale Steohwetler ein Kitken aus dém Hul:ltnrsraildcr
alten Frau — als Entschidigung. wie er den Helden entgegenblatit
Ealls thi diese seflen,

@ Ami nichsten Morgen: Das Ende des Streites erleben die Helden
dann am folgenden Morgen (siche Basés Erwachen, 5. 72).

DiE SUCHE NACH DEM SCHREIN

Es sollte nicht lange davesn; bis die Helden sich in dem Dorf ither
haupt nichtmehrwohl fihlen, und auch Praiodan mikhte den TR TE
lichen Dﬂ 50 :‘-ch nellwie méghch wisder verlassen, Die Helden haben
kaum eing andere Wahl, als mub]urh;t sehmell den Sehrein 2 finden.

Enmittouvncen
Drie Helden haben drei Mglichkeiten, den abien. Schrein zu finden,

Diie anfwendigste Methode wire es, dic umlicgenden Wilder auf Ge-

rarewahl 2o darchsteeifen. Ernmal pro- Stonde darf einer der Helden

abwechselnd eine Orentioragr- und cine Sianenmselhdrfe-Proben able-

gen Sobald insgesanu 30°Ta P angesammelt wurden, finden die Hel:
den den Schrein, Wenn die Helden explizic im Osten sueclen, reichen
bercits 10 TaP* Boum f'.mdm:b..un des Schreins kinnen Sic sich an der
Beschreiburg unter Die Kapelle Lechminsgline (gegeniiber) orien-
tieren, Bedenken Sic auch, dass verschiedene Begegnungen wilirend
der Suche statthinden: (siche unien),

Wena die Helden sich im Dorf ambiren machien, bedarf dies ciniger
hanndickiger Gespriiche mit den schweigsamen Darflern. Verdangen
Sie Thres Gruppe einige. Betéren- oder Dberreden-Proben ab, Sobald
die Helden eincn Streit geschlichter haben, kinnte thnen iner der
I)t‘rrl'bwmhucr die Auskunft gehen, dass dér Schrein Sstheh der Sied-
lung liegt - vor allem danm, wenn der Auskunftgebende vom Schieds-
spruch der Helden profiticrt: hat So bictet etwan der Bawer Uiy
Strofreverler mic phexschem Grinsen an, gegen “eine gewisse Enrschii-
digung’ zuverraten, wo die Helden den Schrein finden kinnven (sie-
he auch Geschehnisse im Dorf, weiter aben).

Diie dritte Méglichkeit wire das Wirken cines ODEM, wohel jedoch
2P dhrig behalten werden miissen, tm ein schwaches Geflecht
#u erkennen, das in Richtung Schrein fiihrt (siche auch Die Kapello
Lechminsglane, gegeniiber).

Sebald die Helden in Edabrung gr'hm{jhr_ habien, dass der inzwischen
verfallene Schrein cine gute Meile weiter im Osten stehen soll; soll-
ten sieaufbrechen und dinen Weg zur Rapelle suchen. Praiodan wird

awfkeinen Fall sein Krankenlager verlassen, bevor-die Helden den

Schrein gefiunden haben und ihm versichern, ihn aufidem sehnellsten
Weg dorthin zu bringen,
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GEn Osten

Der JAGER

Frrni Vorlesen oder Nuchersihlen:

Die Wolken: lichren sich immer mehr, durch die kablen Aste
dringen die kaum wirmenden Steahlen der Praiosscheibe. Es ist
kalt— und ihre sicht minen im Wald, Bei jedern Schrite sinke ihr
ein gutes Stick in den-Schnee ein; mehr als cinmal ist einer von
euch laut Qechend in den Bau eines Ticres getreten oder iiber ei-
ne Wurzel gestolpert. Thr kiinnt euch gemiitlichere One vorstel-
len; aber nun laultibe durch die Nordméicker Wildnis und suche
einen verfallenen Sclirein, fic den sich seit JTahrhunderten nie-
mand mehr interessiert hat,

Wiirfeln Sieverdeck eine Oientierang-Probe filr den Helden, der
die Filhrung dibernimmt: Bei einem Misslingen isc die Gruppe vom
Wegabgekommen und Fult in die falsche Richrung, Nach zwei Stun-
den im kalten Wald finden die Helden dann auf den richrigen Weg
zurick. Dorch den langen Adfenthalt in der K3lte reduziert sich die
nichtliche Regeneration um 3 Punkre, auBierdem bestebn eine 209 ipe
Chance {1 bis 4 aul W20, sich cinen Dumpfichidel zu holen (siche
GA 207).

Eine erfolgreiche, verdeckie Wildniseben-Probe + 3 st die Helden
aufl eine merkwiirdige Begebenheit aufmerksam werden: Es sind kei-
ne Tiere zu hifren oder zu schenauch niche diejenigen, die weder
Winterschlaf noch Winterruhe halten.

EichHORNCHERN

Zeem Vorlesén oder Nacherzdlilen:

sonahe am Dorf rechnet ihe nicht unbedingt mit Spuren von
Tieren, aberihr kiinnt cuch nichr daran erinnem, jemals cincn so
ruhigen Winterwald erlebt zu haben: Thr kiinnt weder Tierdaure
nech das Flanern von Vigeln hiren. Thr sehe auch keine Fihrien
von anderen Waldbewohnern, Standessen st alles nur sall, Un-
heimtich sull.

Ein lautes Knacken lHsse euch aufchrecken. Thi drehi euch zu
[Mame eine Helden)| um, der sich gelangweilt ¢ine sweite Nuss
in den Mund stecki, Als or cure Blicke bemerke, streckr er euch
die Hand entgegen und biceet jedem von euch eine Nuss an.
Plaezlich springt ¢in rotbraunes Eichhrnchen auf seine Hand,
klaubt eine Nuss auf und springt daven. Die Beute fest im Grff
eilt es davon, bis sich ein sweites Eichhiimchen auf den kleinen
Dieh stiirae. Die beiden beginnen cine heftige Rangelel um die
Nuss — und ldssen sich von cuch nicht stéren.

A Vorlesen oder Nachershlen:

Ihr bengt cuch fiber das getitete Tier, weilier Schaum und rotes
Blur fichen aus seinem Maul. Besergy schaut ihr auf eure Wan-
den,

Eim leises Sireen licgt in der Luft, dann schlipr der Pleil knapp
ubcr [Nawre des Heldeir, der dem Fuchs am pidchsten weht] Kopf
ein. Ihrschaue euch nach dem Schiezen um und erkennt sofon
cinen Figerin grinbrauncr Stoffkleidung, gehille in einen war-
men Mantel aus Fuchspelzen:

“Nerschwinder, wir dulden hier keine Wilderer,”

Dyee Mann zicht cinen weiteren Pleil aus dem Kacher.

Selarige die Helden nicht eingreifien, lassen dic beiden Eichhémchen
nicht voneinander ab. Wenn dic Helden dem *Kampf” cine Wil
zuschauen, bleibt schlicBlich eines der Tiere regunpsios im Schnee
liegen. Wenn sich die Helden. das tate Tier anschaven, werden sie
unzihlige kleine Bisswunden entdecken. Eine feine Blutspur verrir,
dass avch das andere Eichhéirnchen cinige Verletzungen davongetea-
gen hat. Die beiden Tiere stehen wie viele andere Tiere im niheren
Urmnkreis unter dem Einfluss Blakharas”,

Der Fucussav

Drer ungeschickteste Held (mit dem nicdrigsien GE-Wert) bricht in
einen unter dem Schoee verborgenen Fuchshau ein — und ziehr sich
damit den Zom des dort lebenden Fuchses zu. Dies wiire an sich kein
griberes Problem, wiire der Fuchs nicht tollwiitig und von Blakharaz'
unheiliger Prisenz breinflusst.

Tollwiktiger Fuchs (ZBA 98)

INF 12+ 1W6 PA 10 LeP 16 RS2 KD3
Biss: DK H AT 13 TP 1'Wi+2

G515 AP35 MRO GW4

Besondere Kampiregeln: sehr kleiner Geaner (AT +2/ PA 44}, durch die Tell-
wut {GA 2091 kampft der Fuchs bis zum Tode, es besteht eine 80%ige Wahr-
scheinlichkeit der Ansteckung, wenn der Fuchs mindestens 1 5P verursacht
hat.

Dren Helden diirfre schnell klar werden, dass sich weit und breit kei-
ne weitere Menschenseele authile, Der Jigee ist ganz alleine unter-
wegs und ziemlich aggressiv gegentiber der Heldengruppe, die ihm
an Fampikralt veemulich deutich iiberlegen ist. Sollten Sie Kampk-
werte fiir den Jiger bendtigen, kinnen Sie sich an den Werte der
Freischirler im Anhang aufS. 70 orientieren. Wenn die Helden versu-
chen, ihn davon zu iiberzeugen, dass sic es keinesweps auf Japdbeure
abgesehen haben, zeigt sich die Wit des Mannes (einfache Menschen-
kenntais-Probe). Einfithlsame Charakicre (mit einem hohen Wert in
Heiltunde Seele) kbnnen die Sitoation genauso entspannen wie ein
BANNBALADIN oder IMPERAVI. Mit ctwas Geschick lisse sich in
Erfahrung bringen, dass der Jager mit sich und der Welt haders, weil
er schon seit Kngerer Zeit kaum Glick bei der Japd har. Nadielich
sind nicht die Helden daran schuld, sondern die Verinderungen im
Verhalten der Ticre, aber das hiile den schlecht gelaunten Tiger nicht
davon ab, Andere mit Vorwilrfen zu dberschiivten, Wenn die Helden
erfolgreich aufihn cinwirken kinnen und ihm den toten Fuchs diber-
reichen; zeigt er ithnen die Wegrichtung zum Schrein und zicht sich
suriick'— nicht ohne die Helden weiterhin misstrauisch zu beobach-
ten {sobald dic Wirkungsdaver eines aul thn gesprochenen Zaubers
voniber ist).

Hirscne, WOLFE, AVERODCHSED

Wenn Sie méchten, kinnen Sie lhre Gruppe mit weiteren auBcror-
dentlich aggressiven Tieren konfrontieren. Die Werte von Kronhie-
schen, Walfen und Aucrochsen finden Sie im Anhang auf 5, 76, Die
Tiere greifen vorallern dann an, wenn die Helden shre Beviere durch-
streifen, sich schwachen Tieren aus dem Verband nahermn oder cinem
Rudel die Jagdbeute streitig machen.

DiE KarELLE LEcHminscLANZ

Lo Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schlichlich stolit ihr aulschnechedeckic Mauerreste mimen im
Wald, di¢ frither die Aufienmauern eines vier mal sechs Schron
messenden Hiuschens gewesen sein migen. Dorniges Gebiisch
wiichst rundherum, Kletterpflanzen haben die Steine erobers.
Genan zwischen den Mauvern stcht ein kahler Baum, an zahl-
reichen Stellen quille zihflissiger Harz aus der knotigen Borke,
Tratz der Schneedecke kinnt ibr deitlich das Symbol der Praios-
schetbe als Belief iiber dem Tiiesture erkennen.

Bediichtg nihert thr euch der Ruine, da swlpert [Name eines
Heldern] taue fuchend dber eowas unter dem Schinée,

Der stolpernde Held har das anderthalb Schrite hohe und einen
Schrit breire Metallgiver pefunden, das das Eingangspornal lange Zeit
vor Feinden verschlossen hicle, dem chrfiirehigen Pilger aber stets of-
fen stand, Inzwischen ist das geschmiedere Eisengitter rosthraun und

an viclen Stellen briichig, die zerschlagenen Scharniere lassen sich

nach kurzer Zeit nahe der Fundseelle: des Gitters finden (Sianen-
sehitrfe-Probe +4). Eine Untersuchung der Scharniere mit Hilfe ei-
ner gelungenen Grobeohmicd-Probe +4 ergibt, dass die Messllbolzen
mit scharfkantigen Metall- oder Steingegenstinden herausgeschlagen
wurden.

Wenn die Helden die Dormnenhecke mit scharfkantigen Waffen zu-
riickdringen, kinnen sic auch das Innere der Ruine betreten. Jeder
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Held, der sich an der Aktion beteiligt, sollt mit einererfolgreichen AT
nachwetsen, dass er sich nicht versehentlich veeletzt hat (1W3 5P =
nurder RS von Handsehuahen zihla).

Im Inneren licgen mehrere Gesteinsbrocken unter der Schneedecke
verborgen, wnter anderem auch das umgestiirere Podest, aof dem
das Bngi verschwundene Abbild der Hetligen Lechmin einst stand.
Heben die Helden den schweren Steinsockel beiseite (bis wu vier Pere
sonen kinnen gemeinsam_heben, bet vier KR-Proben miissen min-
destens 8-Punkee tibrig bleiben), kommen zwet goldenc, vollkammen
verbogene Kerzenhalter zu Tage, die cinen Wert von gut und gerne 16
Dukaten haben migen. Prajodan wird sie spdter fir seine Kirche be-
anspruchen, wenn dic Helden sie thm zeigen sollien, Pudem kinnen
sie das Ritual zir Weihe der Kapelle beschbeanigen. -

Helden mit cinem Gefabrentisingt-Wert von mindestens 7 Punkien
spiiven eine latente E_r'dr_clhung. Di:: Prisenz Blakharaz ist allerdings
so schwich, dass nur gute magische Analysen cinige wenige Erkennt-
nisse bringen: Ein ODEMARCANUM mit mindestens 7 20 zeigt
ein schwachies, weit verzweigtes Geflechr, das sich vom Schrein aus
in-alle Richtungen ausbroiter, daber jcd.och cine Haupmchtung gr:n
Espenquell eingeschlagen hat, Bei 11 ZP* kann auf das Merkmil

Brimonisch geschlossen werden, biei 14 ZIP* ist cine Zuordnung zu

Blakharaz maghch.

]'l.r‘_lit ciner Probe anf Bagkuns (A4} Maurer | +8) oder Stednmers (5}
kinnen die Helden feststellen, dass der Schrein vor eowa 600 Jahren
Ferstort wurde,

sadlich der Kapelle befindet sich cin kleiner, idyllischer Waldecich,
der Gairensee. Aufmerksame Beobachter kbnncn an einigen Seellen
durchaus noch Stufen in der Béschung erkennen oder besser pesagt
erahnen. Lauk und Reisig sind aufdic Swufen gefallen und dher die
Jahrhunderte bereits wiederzu Erde geworden, Regenfille haben Er-
de herabgeschwemmt und andere Stufen verschiitter ~ s Lisst sich
.:_thn nur mit Vorstellungskraft eine Linie erahnen,

Direkt im Anschluss an die Untersuchungen erhil dic Gruppe uneCr-
warteten Besuch,

Der VeTERAD
MNachdem die Helden gentigend Zeit haten, den Schrein 2o unters

suchen, kimnen sie schlichlich nicht weit vam Schrein-entferat 'v;ir_r

leises, sich langsam niherndes Brumaieln hiiren. Eine Sinnenscoharfe-
Prolse +4 auf den Horsinm lisst sic frithzeitig erkennen, dass es sich
um dic Stmme cines Garethi sprechenden Mannes handelt. Viel-
leiche vermuten die Helden aber auch cin grofies Tier und begeben:
sich datier liebererst einmalin Deckung, Mach ciner Weile taucht der
Newankiimmling hinter cinem Busch aufl

./um Varlesen pder Nacherzhlen:

Inzwischen kannuihr lavt und deutlich das besse Gebrabhel cines
Manmnes vernchmen: "Warem nur diese Kile® Herrin Perline,
waarum habt e Briderchen Firon schon jerzt das Land Giberlas-
seaf’ :

Kurz daraiif entdeckt ihr einen muskuldsen Endviersiger von
hohem Wachs, dersich in warme Wollkleidung gebiille har Dig
Kapuze seines graven Mantels haver def ins Gesicht gezogen;
iber den Schultern teligt cr cinen cinfachen Bogen und den
schlaffen Leih cines leblosen: Ferkels. the seid ench nicht sicher,
ob coch der Mannschon bemerkt hat. Ohne auf cuch zu reagie-
ren stapft cr durch den Schnee, wobei cr das linke Bein nach-
wiehr,

Bei dem Mann handelt s sich uni Helmar Leniniren: Eine Beschrei-
bung seiner Person finden Sieim Anbangauf S 75 Erhat dic Helden

schr wohl bemerkr, versucht sie aber anfangs zu fgnorieren, Wenn die

Helden freundlich griifien, erwidert er den Grufi im Namen Travias:
Eir Hisst sich sogar aufein knappes Gesprich ein.

Uber den Schrein weili er nur soviel, als dass or vor weit tiber zchn
Jahren zerstbrt worden sein muss, Damals ist er in die Gegend -
kommen und schon damals waren dic’ Uberreste des Selircins von
einer dicken Moosschiche bedecke. Angesprochen auf seinen Jagder-
folg berichrer Helmar von einer Botte Waldschweine, dic er eowazwed
Meilen entfernt aufgestibent hat. Dias Ferkel konnre ce mic eipem

Sehuss erlegen, die anderen Tiere scicn daraufhin geflohicn. Kaum

hat er diesen Sate ausgesprochen, preschen auch schon wiitend cin
Eber und eine Bache heran. Die beiden Tiere sind Helmar gefola,
um den Tod des Jungtiers wo richen. Der Einfluss Blakharaz® macht

‘dieTiere schragpressiv Dier ersté Sturmangnfl der Tiere mie Helmar,

danach geeifen sie auch die Flelden an,

Wildschweine (ZBA 173, 2 Tiere)

GribBe: bis 6. Spann  Gewight: bis 250 Steln
InI: EHW&: Fﬁﬁ_ LePas RS2
Stol/Biss: DK H AT TP IWBH
G510 AuPS0 MROE GWN

Beute: bis 130 Raticnen Flelsch, Hauer, Fall (5iflig) oder Leder (einfach),
Besondare Kamplregeln: Uberrennen (8, 20 / VerbeiBen, Niederwerfan
4, StoT)

Sallten die Helden wihrend des Kamplesaufden Kampfstil von Hel-
mar achien, werden sie mit einer gelingenen Kiregshuna-Probe Ge-
wissheit haben, dass Helmar ein sehr erlahrener, wenn auch vom
Alter becintriichugter Kimpe st Wenn der Rampf voriber jst, sacht
Helmiar erschipf pu Boden. Der schwere Atem erzeagt weille Wilk-
chen beim:Ausatmnen, die Glieder schmerzen anfgrund der Anstren-
gung bei der Kihe, Nachdem die schwersten Wondeén notditeftig
versorge wurden; wird Helmar die Helden biten; das “gore Fleisch”
=i ihm 2w bringen, Auch wenn seine Hittte sehr bescheiden sel, wilr-
de er sich schr freuen, scinen Mitstreitern Gher cinem wiirmenden
Feuer das 'Fc'riccl zuzubereiten,

Keine Meile vom Schrein entfernt, steht.auf einer kleinen Lichning
upter hohen Tannen und Fichten cine windschiefe, aber recht geriip-
mige Holzhiive, Daran schlieBr sich cin keiner Stall an; aus dem
heraus cin alersschwacher Gaul die Helden neugieriz musters; Uber

der flachen Eingangstiie baumelein weiller Wimpeliauf dem eine

rate Liwin i erkennen ist. Tarsichlich werden die Helden wihrend
des gemiitlichen Beisammenseing eckennen kinnen, dass Helmar der

‘Gaottin des Krieges als Geweihter diente, inzwischen aber ob all des er-
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lebten Leids eher die Gebore der Herrin Travia in Ehren halten midch-
(T

Gestaleen Sie ¢in paar rubige Stunden in der schlicht eingerichteten
Hiitre, wobei sie den Veteranen als gebrochenen Mann darstelien soll-
ten, der in der Abgeschiedenheit Ruhe und Frieden sucht. Wenn Flel-
marvom Orkensturm berichtet und die Helden, in dicke Pelze gehiille
aufleiner knarrenden Holzbank sitzend, seinen Worten lauschen, mi-
schen sich in die spannenden Schilderungen auch immer wieder ticf
greifende Sinnfragen. Helmar kann jungen Kimplerm im einen Mo-
mient als leuchiendes Vorbild erschéinen, sie im nichsten Moment
sheraveh in tefe Zweilel stlirzen, indem er thnen vorlebe, was unzih-
lige Schlachten aus einem Kimpler machen kinnen,

Frither ader spiter werden die Helden auf den Schrein zu sprechen
kornmen und versuchen, weitere Informationen iber ihn und scine
Zerstirong zu erhalien. Helmar kann zwar kaum ctwas Hilfreiches
dber den Schrein berichten, nach ciner Weile verwéist er die Gruppe
dann aber an einen alien Mann aus Espenquell: “Frage doch einlach
den blinden Jorge, Ieh kennc keinen dlteren Menschen in dieser Regi-
on, upd woran sich Jorge nicht erinnern kann, daran kann-sich auch
kein anderer mehecrinnern: Manchmal kbnnte man meinen, er hite
Los und Sumu beobachtet. Aber er ist ein bisschen schwierig, meine
Freunde,”

Spitestens eine Swunde vor Einbruch der Dunkelheit dringt Helmar
dhie Helden dann, den Ritckweg ansutreten, Bei dieser Witterung ist
eine nichtliche Wanderung nicht angebracht. Der Veteran he schréibt
den Helden den kiirecsten Weg nach Espenguell schr genau, so dass
diese ohne weitere Probe nach einér guten halben Stunde das Dorf
erreicht haben ditrften:

Der BLinDE

Sobald die Helden kore vor Einbruch der Dunkelheit Espenquetl er-
reichen, kéinnen Sie zunichst die Geschehnisse im Dorf ausspiclen
(siche 5. 68). Sobald die Helden bei cinem Streit vermineln und dic
Gemiiter etwas beruhigen kennten, verrit man ihnen den Weg zum
blinden Jorge. Er lebt in ciner kleinen Hijte auf dem Gehaft seince
Kinder, wo er sich einen winzigen Hetligenschrein cingerichtet hat,
der zwar nicht geweiht wurde, vor dem er aber dennoch dem Herrn
Praios huldigt. Eine Beschreibung von Jorge finden Sie bei den Dra-
matis Personae (5, 75), als cingiger im Dorf = wenn man Helmar
cinmal aufien vor Fiss — ist er noch nicht den EinAiisterungen Biak-
haraz’ erlegen.

fitLeine vor jorces Tur

Dien Helden alleine michte der misstranische: Greigonicht cinmal
durch die geschlassene Tiir antworten, Praiodan dagegen wiirde er
ohne zu zizern die Tie difnen, Dummerweise kitnnen das die Hel-
den nicht wissen.

Leises Klopfen wird von Jorze ignorert, hartniickigeren Versuchen
begeanet er mit witsten Beschimpfong: “Elendes Gesindel, basst ¢inen
alten Mannin Frieden. Soein Pack! Verschwinder! Den Heren Praios
witrde ich in meine Stbe lassen — abersicherlich nichreuch!”

Diese lerzten Worte sollten die Helden auf die Idee bringen; Praiodan
zu Jorge zu bringen. Als Geweihier des Gitrerfiinsten kiinnte er ge-
nau dic Respektsperson seing dee der Blinde Einlass gewihren wilrde,
Nun milssen die Flelden nur noch dafiir sorgen, dass Praiodan scin
Krankenlager verlisst, was sich als ausgesprochen schwierig crweisen
wird,

Dier Geweihite hat sich nahe am Kamin unter dicken Diecken vergra-
ben. Bei jeder Bewegung stohne er laut vor Schmerzen: Dic Hand
wenle ihn noch umbringen! Auf die Nachricht, dass die Helden den
Schrein gefunden haben, reagierter zundchst freudig, auf die Biue,
ihn zu etner alten Kanz auf eines der anderen Gehisfie zu begleiten;
um weitere Informationen 2y erlangen, gereizt, Er bestirkt die Hel-
den darin, weitere Informationen zu sammeln, verweist aber veringen
auf seinen Gesundheitszustand: “Sche ihr nicht, dass ich mich kaum
rithren kann? Was erwartet ihr vort mir? Dhass ich aufstche und mi
euch durch dieses Kail spazierc? Ahhhl Mein Arm .7

Schlieflich iiberwicgt danm aber doch seine Meugier, so dass er sich
von den Helden auf einer Trage zu Jorge bringen Eisst,

Huncrice DORFEEWOHNER,

Zam Vorlesen vder Nachersifilen:.

Mit schweren Beinen erreicht ihr Espenquell. Kaum: habe ihr
den Ranad der Siedlung erreicht, dringen anfgerege Summen an
eter Ohr “Aber was sollen wir denn essen, Pahzel? Meine Fran
und ich haben schon jezt kaum noch Vorrite in der Kammer"”
“Whs fragt ihr mich, ich habe coer Feld nicht in Flammen ge-
seeckt.”

“Wir kinnten ja auf die Jagd gehen, aber es gibt ja-ch kein jagd-
bares Wild da draulien.”

“Kruge hat recht. Firun wird uns kaum holder sein als im letzien
Winter.”

An der Hecke vor einer windschiefen Hitme stchen drei Minner und
zwei Frauen, dic angeregr daritber diskutieren, woher sie etwas Essba-
res bekommen kinnten, Sobald sich die Helden nihern, verstummen
die Darfler, misstrauisch befsgen sie die Fremden, Spiter verabreden
sich die drei Minner dann; am nichsten Morgen Helmar ‘um Hilfe
zu biten'. Sorgen Sie dali, dass zumindest ein Held folgende Sitze
belauzchen kann,

Zuny Vorlesen ader Nachersihlen:

Misde tronest du durch den Schnee, als dic plitelich die drei
Manner anfallen; die vorhin noch mit swei Fraven diskutiert
haben: Die drei haben dich noch nicht bemerke, so dass du thre
Worte klar und deutlich héren kannst: *... sage ich euch doch.
Wir trefTen uns einfach kurz vor Sonnenaufpang und marschie-
ren zum alien Helmar Der wird uns helfen kiinnen, Der st
lahm und hat Essen.”

“Diie ldee ist gut, Helmar hat es ja ch mehe mit Travia als mie
Rondra, dawird eruns sehon helfen.”

MNun hiaben dich die Minner doch enrdeckt, woraufhin das Ge-
sprich sofort verstammi: Sie warten kure, dannaafen sie in un-
terschicdliche Richtungen davon.

Die Manner haben sich gerade darauf geeinigt, Helmars Plerd 2
stehlen; um es #u schlachien. Verssindlicherweise we rdlen sie thre Pla-
ne gegenitber den Helden geheim halien.

Mit PRaiopan BEi jORGE

Kaum an Jorges Hilte angekommen, bringt der Blinde dem Pra-
ins-Geweihten grofie Ehrerbictung entgegen, Das Gesindel; das den
Pricster begleitet, ist dem alten Mann zwar hochgradig suspeks, aber
wenn cin Geweihter des Praios mit solcher Bedeckung redst, dann
stedlt Jorge das nicht in Frage,

Zrni Vorlesen oder Nacherzdfilen:

[as Innere der Hikte ist dunkel, nur vom wiirmenden Feoer im
Kamin gchen etwas Wiieme und Licht aus, Tm hinteren Teil des
cinzigen Raums erkennt ihe eine Hache Kommode, auf der cine
dicke, halb abgebrannte Kerze und cin Abbild des Praios stehen,
[as Bildnis zeigt den Herrn mit mahnend erhobener Hand und
wachendem Blick, umrahmt wird es von cinem schweren Grold-
rahmien;

Dier alte Mann Iasst sich auf einen schlichren Holzstuhl fallen,
Praiodan sitze ihm gegentiber auf cinem aweiten Smhl. Thr wer-
det wohl stehen miissen. ]

Jorge kann den Helden nicht nur sinngemil die Sage vom Schrein
wicdergeben (siche 5. 77), er weill auch noch einiges Uber die aktuel-
len Entwicklungen im Dorf zu berichten. So kann er crzihlen, dass
die Menschen in Espenquell seit Jahren immer boshafter und hab-
gieriger wenden, MNeid und Missgunst wiinden die Seelen der Men-
schen verderben: “Ein Gottesdienst hat hier seit Monaten nicht mehs
stattgefunden - und die Bewohner erinnern nuenoch dic schlechien
die Taten ihrer Mitmenschen: Jeder sinnt auf Bache, sobald ihm. die
kleinste Lngerechuigheit widerfabiren ist”

Am wichtigsten wird filr Praiodan und die Helden aber ein Hinwes
seim, den Jorge eheram Rande einstreut: “Frither habe ich ja noch ver-
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suchi, die Geschichte unseres Dorfes in cinem dicken Buch niederzu-
scheciben, so wie o5 mein Vater und dessen Vater schon taten = und
dessen Urviiter wohl auch, Doch seit mich mein Augenlicht verlassen
hat wollte niemand diese Aulgabe Ghernehmen, Mein Sohn erkline
miry e habe Wichtigeres 2o ten, als die Gegenwartzur Verpangenbiei
zumachen.”

Wenn die Helden nachfvagen, 8fnet Jorge cine Schublade unter dem
Heiligenbild und holt einen schweren, in schwarees Leder geschita-
genen Polianten: hervor, Zwischen unziihligen Vermerken beziiglich
Geburs- und Todesfillen, groien Festen, puten und schlechten Ern-
ten stihit der ausdavernde Leser Giber cinen Eintrag, in dem ¢s sich
um den Schrein der Heiligen Lechmin decht. Diese Textstelle finden
als Handout in der Kartentasche am Ende des Buches, Schlicllich
verahschiedet sich die Gruppe,

Wie auch immer Pratodan an die Informanonen aus der Chronik Es-
penguells prkommen st Er dst diberzeugr dass der Schrein duech
seine: Zerstirung entwetht wuorde. Dannoverkiinder or stolz; dass er
gemeinsam mit-den Helden zom Schrein wandern will, um diesen
erncut zu segnen. aul dass das Licht Prajos'in Espcnqu_{;!.l erncut er-
strahle — sobald ersich einigermafien erholt habe, was aber noch'ein
wenig danern kiinnte. Bis dahin sollten sich die von der Retse arg

Str:l.p'ﬂ'.;ii:ncl': ein wenig ausruben. Zwar hr.'j._:tgnct- man den Helden
1m Hause Meéclhthzuer ernout sehr reservien, doch geigen die warmen

Steine in-den schlichten Strohlagern, dass noch nichtalle Gebhote der
Hermrin Traviain Vergessenheit geraten sind. SchlicBlich entschlum-
mern auch die Helden nach diesem sanserengenden Tag in’ Borons
Reich der Triume,

elingen, vm

jumdeRuEugen : |
::wmthm-:] @m_ﬂwﬂ‘mmmﬁm '-'l’ﬂr*miaimmh !
il

BrLakHaraz' PRASENZ WIRD SPURBAR. S e :

Langsam greift Blakharaz’ Prisenz auch auf die Nevankdmmlings
iber. Abhiingig von Threr Gruppe kénnen Sie die Verinderung ein-
fach ausspicten oder in Regeln w'-'i':icf:spicgcln. Darinsollien Sic zam
Beispiel Zuschlige auf die Racfumcke der Helden noticren und ver-
decke Proben witrfeln eder Theen Spictcrn miteilen, wic sich dic Wer-
te ihrer Helden verindern,

Von nunan reagicren dic I_-Icldcn auf jede Forpn der Provokation ge-
reizrer Verlangen Sie jeweils eine Probe auf Riechaushe, wenn die Hel-
den beletdipt eder angegriffen werden — und selbst dann, wenn sic
verschenuich geschiidigt werden, Vermutlich haben 4.1i::"(_:r_‘m:_f|.v.‘.hniss:
des letzien ‘Tages aber auch ohne solche Malinahmen dazu beigetra-
gen, dass die Helden gereize und wngeduldig aof die streitenden Docf-
bewohner reagieren, '

Vortallem Pratodan scheint dem sehlechien Einfluss der Gegend zu
erliegens Er schletche sich i Morgengraven aus dem Hauos, um
i Liche der ersten Strahlen des Peatosmals die Schindung dee Ka-
pelle zu sichen. Gemeinsam mitden wittenden Dorfbewohner, die
am Vorabend nech laoswark darliber nachgedache haben; Helonars
Gaul eimrufprdern, macht sich der Praios-Geweihte aulden Weg zom
Rondra-Gewethten.

Boses ERwWACHED

Kure nachdem die Abordnung die Siedlung in dstlicher Richtung ver
Fagsen hat, werden auch dic Helden unsanft peweckt,

Zrm Vorleren oder Nacherzihlen:

Das heisere Husten deiner Kameraden weeke dich. Deine Kehle
ist trocken; du bekommst kanm Luft zum Atmen, Auch di hus-
test, Do Sfinest deine Augen, beifenden Chaalo s s wiinen.

e Avsdaverwerte der Helden sind bereses auf ein Drivel gesunken
und sinken nach jeder zweiten Kampfrunde um einen weiteren
Punke. Wenn-der Ausdaverwen eines Helden auf 0sinkt, sackrdie-

ser bewusstlos zusammen und erwacht erst wiedes; wenn er sich cine
Weile bei frischr Luit erholen konnte.

Eigenilich miissen die Helden nur méglichst schnell das Hlaus verlas-
sen und kéninen ihre Ausriistung zuriicklasscn, ohne dass dicse Scha-
den nimmt, Allerdings kiinnen die Helden durch den dicken Qb
vor ithrem Ziminer aus nicht erkennen, dass niche das Flaws der Do
schulzin, sondern das Haws des alien Strohweiler brennt, This ags
Holz errichrere Gebdude stehtin Flammien, die mehrere Schrim in dic
Hahe schlagen: Die Dodbewohner sind zusammengelaufen; nue vom
alten Steokweiler selbst fehlt jede Spurn Fiir scin Verbleiben scheint
sich niemand wu interessieren, stattdessen hiren dic Helden folzen-
de Aussagen: “Wiirde adch Zeit, dass den Alten die Strafe der Goter
triflt. Neuolich hat er mir .." — “Hab ja schon immer gesag, dass die
alte Garland ésibm noch mal heimzahlen witrde, dass or sie damals
nich® geheiratet hat”

Tarsichlich hav Garland eine Facke! iibier den Gartenzaun zeworlen
und das Haus ihres verhassten Nachbarn in Brand gesteckt. Noch ist
aber nicht die Zeit grkommen, die Schuldigs zur Bechenschalt zu
zichen. Zunichst gilt 65, den bewussilos in‘seinem Haus zusammen-
gebrochenen Bavern v retten: Die Helden haben noch einige wenige
Augenblicke, bis das Diach cinstiiret und den Mann eeschlipt. Ele-
mentarmagic mag ehenso hilfreich scin wie cin TRANSVERSALLS;
#wei beherzt ins Haus laufende Helden, div den erséhlalfeen Korper
des Mannes beegen; reichen aber such vollkommen aus,

Sobald der alte Strohweiler geretter wurde undd ein kondiger Held
festgestelle hat, dass dieser nur leicht verletztist (Probe an FHeilhunds
Wanden), werden die Felden auch hemerken, dass der*acli so schiwer
verletzie’ Praiodan und die hungrigen Digrfler vom Morabend ver-
schwunden sind, Di¢ Grappe sollicn sich schoell susammenreimen
kitnnen, wohin cin gercizier Praios-Goweihier mitsamt einem wilten-

“den Mob eilen kénnte, wenn er am Virabend érfaliren har, dass Ton-

dra-Geweihte fitr die Zerstirung des Schreins der Heiligen Tiechmin
veranowortlich waren. Ty fiber Nachy frisch gefillenen Schnee kon-
nen die Helden mic Hilfe cincr cinfachen Fékrtensachen-Probe zu-
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der schnell dee Spor Praiodans und der anderen Golgen: dirck zu
Helmiars Hite,

‘Das DverLL pErR. GEWEIHTEN

Zum Vorlewen oder Nacherzihlen:

Moch immer hingt der dichie Morgennebel zwischen den Biu-
men, nur ab und an bahnt sich ¢in cinsamer Strahl der Prajos-
scheibe seinen Weg wum Erdboden. Es st kalr, und ibr folgt nun
schon seit einer ganzen Weile der Spur Praiodans durch den sl
len Wald. Nur euer schwerer Atem und dis Knirschen unter cu-
sen Fiiflen ist za héiren — und platzlich han ihr das Klireen von
Metall.

Murwenige Schritte trennen die Helden nun noch von Helrnars Hiie
te. Wenn die Helden dorm eintreffen, bierer sich abinen ein schockieren-
der Anblick. Mt witend funkelnden Augen schwingt Prajodan sein
sonnenszepter, Ungeschickt, abervoller Entschlossenheit bedringr er
den humpelnden Helman der seinen alten Rondrakamm unablissig
zur Parade Aihr, it Ausnahme leichter Finten aber auf Angrffe ver-
zichter: Jeder halbweps erfihrene Kimpfer (BaW Kriggehons 3 oder
ein MahkampFWaitentalent 7) eckennt sofory, dass der ungestiime
Pratodan in der Rolle des Angreifers steckr, wiihrend sich der routi-
nicriere Helmar mit Paraden begniigt. Evwas absens kiinnen die Hel-
den drei grobschlichtge Dorfbewohner entdecken, die vermweifelt
versuchen, Helmars sich aufbinmendes Plerd am Ziigel zu halten,
Einer der Minner hat den Plan, dass Plerd erst im Darf zu schlachien
bereits aufpepeben, wnd wall es an Ot and Stelle mit einem langen
Dolch whten,

Gerade in dem Moment, in dem die Helden den Kampiplate crrei-
chen, Rgen sich die beiden Geweibiten erste Wunden zu. Blakharaz'
Prisenz hat den Prajos-Geweihien soweit korrumpier, dass dicser
in gutem Glauben einen Geweihten der Zwalfe angegriffen hat Der

i s

Tod cines Geweihten durch die Hand eines anderen wiirde dic da-
monische Macht soweit stirken, dass deren EinfHuss weiter wachsen
kiinnie.

Es-ist an den Helden, den vereweifelien Kampf der Geweihien vor-
her zu unterbrechien — und auch das Plerd 2u retten. Diizu owird
sich GGruppe vermutlich aufieilen missen: Eing schlichee Méglichkeit
wire ¢f, die beiden Kimpfenden mit Waffengewalt auseinander zu
teeihen und Praiodan notfalls bewusstos zu schlagen, Ein mutiger
(Mur-Probe fp das Trennen der Kimpfer) und chansmatischer Red-
ner (Dberreden- oder Charisma-Probe fiie den entsprechenden Auf-
tritt) kann die beiden-auch it mtéchi_cdcn_cn Worten zur-Vernunit
bringen, In beiden Fillen besteht aber die Gefahe, durch einen Hieh
der herumwirbelnden Watfen gerroffen zu werden.

Ein magisches Eingreifen ist denkbar, aufgrund der hohen Magicre-
sistenz der beiden Geweihien aber schwierig und auch nicht ganz
risikolos, Ein SOMNIGRAVLES funkiioniert nur miv der Modifikati-
on Ohamacht, da die normale Variante im Kampfizerimmel keinerled
Wirkung zeigr, Dafitr davert die Schlafphase nur wenige Kampfron-
demund keine Stunde, was schie vorteilhalt s, da beide Geweihie in
kurzer Zeivzuwichugen Verbiinderen der Helden werden, Erfolg ver-
sprechen aber auch ein BLITZ DICH FIND oder gar ein PARALY.
SIS,

Dien Plerdedicten kommen die Helden am besten ebenfalls mit ma-
gischen Miueln bei, eine leichte Verwundung reicht aber auch schion
aus, um die Darfler zur Fluchtzo bewegen. Mic Woren isc bei ithnen
nicht viel auszurichien, allenfalls ein paar markige Drohungen 1m
Lusammenspiel mit blank gerogenen Wallen konnten sie zam Riick-
zug liberreden.

Dorfhewohner

Messer INI 10+1WE AT PA 10 TP 141 DK H
Mistgabel: INI 10:1WE AT 12 FAS TP W43 DK S
LeP 73 AuP 30 RS2 KD 12 MR 4
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Schiielilich sollten die Diche verjagt und dic Geweihten getrennt sein
unid sich é’tﬁchﬁpﬁ; in den Schnee fallen lassen — der At aller am
Kampl Beteiligren geht schwier, Scham, Schuldgefiihle und Reue yer-
driingen die Agpressivirit der Kampfénden, Nach kurzem Zurcden
durch dic Helden reicht Fraiodan scinem Gegner entschuldigend dic
I-I_ﬂ:_:ﬂ.- die der Rondrianer mit cinem kriftigen Handsehlag ergreifi
Schilichilich st der Entschluss gefass: Deér Schirein der Heiligen Lech-
min soll erneur geweiht werden, aufdass eran dic Machtund dic Ti-

genden der Zwille erinnere, Bevor die Gruppe authricht, sollen sich

l.']_ic th:!c_n urm cine-erste Wundversorgung kiimmern. Hcimf@f karn
hier fotfalls zur Hand gehen. Eine knappe Stande spiter macht sich
die Gruppe dann aulin Richmng Schrein.

Die WEIHE

Mach kurzem Marsch erreichtdie Gruppe den Schrein: Withrend die
Helden dic Umgebung und dic Ruine kurz untersuchen, fillt Prain-
dan vor dem Eingang zum Schrein auf die Kaie, ruhig atmend und
mit geschlossencn Augen wirkt er merkwiirdig entrisckt. Wenn ihn dic
Helden ansprechen, wirke er Anmn;{» benommien, dann gibe e sich
sche verschlossen und wirkt entrinsche, Auf explizites Machfragen hin
erklice er dass ersich cinsam gefithlc habe, Prajos seideic wegvon
diczem Crr: Wenn dic Helden den Verdacht Gulicen, dass der entwerh-
te Schrein Grund allen Ubels in Espenguell sein konnte, wird Pra-
iodan mchdcnkl.ich und stimmt thnen schlicBlich zu. Durch diese
Erkenntnisse hckr:‘-iﬂigt, fasst Prajodan den Entschiuss, den O er-
HElr 20 *-mhtn und somit cing Zuflucht vor den bisen Einfifissen
in dieser {:cp;::nd 2 schaffen. “Tatsichlich wiire es ihm damit mig-
bich, umindest zeiweise den Einfluss Blakharae siark wuud_ﬁm-
men. Die Aufgabe der Helden wird es zundchst sein, den Bauni in
der Kapelle (siche Die Kapelle Lechminsglans, 8. 68} zu fillen und
die Ruine von jeghichem Bewuchs 2o befrgien. Das Hare des kahlen
Baumes eoweistsich als leiehe Stzend ond verursacht 2 50 bei Korper-
konzakt. Handschuhe und Rilstungen greift das Harz aber nicht an.

Die Helden sollien zungichst das Domendickicht ;crschfu;,cn waliir
cin Held erwa 3 SR braucht, Das Fillen des Baumes davert mit gecig:

aetem Werkseug ebendalls 3 58, wenn pro SR cine KE-Probe gelingn

Pro misslungener Probe verlingert sich der Vorrang um 1 3R Zwei
Axte lassen sich in Helmars Fliitee hinden: SchlieBlich kann Praindan
mit der Zeremonie beginnen, dic 6 SR bendtige Solleen thm die ge-
fundenen Kersenstinder zur Verfligung stehen, braucht er nur 4 51,

Dhie Zeremoniean sich ist kaum gine Herausforderung, die Situation
wird aber dadurch schr eschwert, dass die vertrichenen Plerdediche
die anderen Dorbewahner gegen die Fremden aufgehetat habien und
nun canowitender Huh-a::s. Richtung Fspenguell unterwezs izt um
die Starenfriede ein fir alle Mal zu verirethen. Es gehe schliciilich
nicht an, dass ¢in paar dahergelaofene Fremide durch ihre neagieri-
gen Fragen den Dorffrieden gefihrden wnd nun auch noch dic Ruhe
des alten Schreins: sthren. Dass die Dorfbewshner damit nicht der
Hetligen Lechmin, sondern: Blakharaz in die Hinde spiclen, ahnen
die Fanatischien Darfler nicht. Stattdessen versuchen sie entschlossen
und: mir cinfichen, improvisicrten Waften, die Geweihten und-ihee
‘Handbinger" wu verreiben. Nach wwei Spiclrunden kénnen: anf-

AnHANG S =SSR

Dramatis PeErsonac

Praiopan Finian avs Menpena

Derdunkelhaarige Mingwanziger havmiteiner Grofe ven 1,72 Schrin
und schlankem Wuachs cine durchschninliche Statur, dic dunlden;
ghatten wnd leicht 6ligen Haare hat erauf Hohe der Ohren gestutzt,
Drerstoppligs Kinonbar verleilit seinem ohnehin kantigen Gesicht mit
den: dominanten Wangenknochen strenge Zige: dic dunklen Augen
blicken stets wachzam: Fast kiinnte man Praiodan als attraktoven Men-
schen beseichnen, doch seine etwas wu hohe, sters herrische Stimme
urid der steie Mundgerach trithen den positiven Eindruck schingtl.
Brer srebsame und karricrestichage Lichthringer ieige stets das pogol-
dene Orpatseiner Kirche, ber feierhichien Anlissen auch die hialbhohe

merksame Helden mit ciner gelungenen Sinnenscliie-Probe +5 die
wiitenden Rude der Darfiewohner vernehmen, eine Spieleunde spi-
ter sind sie unidhechtrbar, mit Beginn der finfen Spielrunde hab<n
dic crsten Espenqueller mit Forken und Beilen bewafet dic Ruine
errcicht. Eslicet an den Helden (und notfalls auch an Hc_!u_-mr}, i
Zeremonie des Praios-Geweihten vor Stérungen zu bewshren und
Praindan damit eine Wethe des Schreins zu ermdglichen. Hwar sind
die: Dorfbewohner allesamu ine Kampl unerfabren, aberdic Anzahl
vorgat 30 Gegnern macht sie dennocl 2o einer ernsten Gelfahr, zu-
mal die Helden schwere Merletzungen oder gar Tote vermeiden soll-
e, Irdﬂ‘ schwer Yerletze erschwen es Praiodan, die Heremonie iu
Ende zu fihren, und \'erangcrr diese um 10 KR, Sollten di¢ Helden
gar jemanden titen, verlingert sich das Prozedere sogar um 30 KR, in
dencn Blakharaz neie Kedfie wu sammeln vermag, Dic Helden soll-
ten sich also vorwicgend aufidas Parieren beschrinken und Teinde lic-

ber it m:-tgls_v:hm (siche ausch Das Duell der Geweihten, 5. 73) oder
‘harmlosen’ (Netze; Envwaffnen, Fesseln) Miteln authalten:

Sobald Praindan die Weihe abgeschlossen hat, sinken alle unter Blak-

haraz” Eanfluss Stehenden erschiplt zusammen und cmpﬁlu‘!en cin
Grﬁ.‘shl \'Eﬁ!hgtr Leere, Erst Jangsam h:‘gﬂhﬁ:n sie, was sie in-letzier

i getan haben, bis ein Gefihl der Rene rithrenden Gesten der

hﬂ.l:bl:huid!gu nrund "nlErg:hu ng fiihren,

Borfhewohner

Messer: INI 10+ 1W5 AT 11 PA 1D TRIW:1  DKH
Mistgabel: INL10: 18 AT 12 PAS TPIW:3  DKS
LeP 78 AuP 30 RS KO 12 MR 4

Schlichlich kehrt Frieden ein, Fine Sulndl.;'_sp'ﬁtgr marschicren die
Geweihien, die Espengueller und natiielich auch dic Helden Seiee

“an-Seitezan Dorfzariick) wo Wiinden versorgt werden milssen umd

neue Freundschafren pefetent werden kinnen.

FRIEDVOLLE STiLLE

Damitist zumindest die Gueste der Helden fast abgesehlossen — jerat
gilt &5 nur noch, Praiodan gesund zarick nach Elenvini 2u bringen.
In Espenquell kehn derweil eine Phase der fiedvollen Besinnung
cin. Ausgerechnet Helmar wird sich-anbicten, iiber die Kapelle sy
wachen und sic vor jedwedem Feind zu schiizen. Praiodan geht ger-
ne auf das Angebor des Geweihten cin und zeige sich nun nicht nur
ihm, sondernauch den'Helden gegendiber wesentlich respekivalles als
viorher

Geanora bewinet die Giste nun nachallen Gesetzen der Herrin Tra-
via, bis die Groppe wenjge Tage spirer dic Rilckreize antrit - um 250
Abentenerpunkic und cin paar speziclle Erfahrungen reicher, Als Ta-
lente bicten sich dafiir vorallem Orientierimg, Wertervarficrage, Wild-
nisleben; Gittes! Kalee und Sagen/Legenden an,

Droch gang so fricdvoll ender das Abentener dann dock nicht: Noch
ahie nicmand, dass Blakharaz' Priscnz keinesweps endgiiltig vertrie-
ben wurde, In den Gedanken Wabels, Geonoras Sehas, haben Zarn
und Rachsuchr cinen Plate gefunden — und keiner kann sagen, wann
sie thre Mache zor Entfifoung bringen werden.

Filzmiitze. Diie sauberen; schlanken Finger und die zarten Handpge-
lenke zeugen ehenso wic seine helle Hlaot davon, dass Prajodan schon
lange keire kérperlichen Arbeiten mehr ausfithven musste,

Tatsiichlich verbringt Praiodan sein Leben senseinem elften Gebures-
tag i Tempel des Gimerflirsten: Die Zeéiten davor waren fiir den
damals noch Erlan gerufenen Jungen alles andere als friedlich, Als
filnfter: Sohn tobrischer Bavern musste er schon frih auf dem Acker
arbeien, bis die borbaradiantschen Trappen das Festland erreichien
und dic Familie 2ur Flucht gezwongen wan In der staahlenden Me-
tropole Gareth fand Erlan im Lichie des Gatterfiirsten Hoffnung und
Zuversicht, sodass ersich schlicilich fir ein Noviziat entschloss. Seit
seiner Pricsierweihe hofit er auf cine innerkirchliche Karricre, die
er mit Ehrgeiz und Taeadrang aufhaven méchie, Das Nordmarker
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Intrigenspicl ist Pratodan kaum bekannt und er zeige nur wenig Ta-
lent guf dicsem Gebiet der Karrierepestaltung. So versucht der voni
sich rechit fiberzengre Lichtbringer, durch behierzic Taten auf sich anf
merksam zu machen, weshalb er auch unbedingt den Sparen zum
Schirein der Heiligen Lechmin folgen machte, Dias Bewusstsein, vom
hichsten- aller Gatter auserwihlt worden 2w sein, und die daraws
resultierende herrische Art; dic immer wieder cinmal durchbrichy
lassen ihn mit seinen Mitmenschen disekt und undiplomatisch umge-
hen: Er sicht sich als Verkéirperung der gondichen Ordnung und stehe
in dieser damit weit oben — aufijeden Fall aber deutlich hisher als da-
hergelaufene Markidiehe,

Fungrion: Praiodan ise cine’der zentralen Figuren des Abenteuers,
Auftraggeber und Problemguelle am Ende des Abenteners. Anfangs
spiely Praiodan seine Macht bewusst aus, die Helden sind von ihin
abhiingig, Wihrend der Reise bemitht er sich dann um emen freund-
lichen Ton, auch wenn thm das nicht imumer gelingt. Bringen: Sie diz
Helden immer wicder auf Gedanken, den herrischen Geweihie ein-
fach im verschneiten Wald an cinen Baum zu binden und ihn den
Wilfen auszolicfern, woraufhin Fraiodan selbstzicher auf seine Stel-
lung hinaweise und lang und breiterklien welcher Frevel e wiire, thm
zu schaden. Im niichsien Moment kana Praiedan die Helden dann
aberauch wieder durch einen Anflug von Umgiinglichkeit oder Hilfs-
bereitschalt Giberraschen. In Espenguelbieigt ¢r sich als unnachgiebi-
gerund wissbegieriger Ermittler. Sein Stolz macht ihn aber zu cinem
leichten Opfer der dimonischen Einfiisse, so dass er verbissen gegen
Helmar vorgehe, Bis zum Finale sollien die Helden nicht wissen; ab
sie Praiodan mogen oder hassen wallen, ob sie sich aul seine Scige
stellen, gegen tha kimpfen ader ncutral vermiteln wollen.

Praiodan Fidian aus Mendena

M3 KL12 IN13 CH 12

FF9 GE10 KO KK3

Sonnenszepter; INI 8+ WE AT 10 PAY TPIW+3 DEN
LeP 23 AuP 25 KaP 26 RS 1 MR 8

Hevmaw LEvinTrey

Lier Veteran bictet heute: mit Ende vierzig cinen uavrigen Anblick:
Zwar ist sein 1 86 Schrity grofier Kiirper ungebevgt und nochi immer
muskulis; doch zieren ithn auch zahlreiche Narben, Der Schéidel it
kahl, im dunklen, iberall im Gesicht wuchernden Bart zeigen sich
bereits graue Stoppeln, dic fauligen Zihne sind dunkel und fehlen 2u
grofien Teiken. Vo Helmar geht cin dbler Gestank aus, der rovweille
Wappenrock des Rondra-Geweiliten st schmutzig und am Saum zer-
schlissen, Am erschreckendsien sind aber die himmelblauen Augen,
dic triibe wnd lece Helmars tefe Verbitterung erahnen lassen.

Dier Ritter der Géntin kimpfie bereits im Ogerzug und bet Greifenfun
segen die Orks, Seit dicser Zeit zicht erdas linke Bein nach, das Leid
der belagerten Biigger hat seinen Swolz gebrochen und thn nachdenk-
lich werden lassen, Er fihilwe cine innere Leere, die seine Gottin nicht
auszufiillen vermochte, weshalb er sich weitgehend zunickeezogen
hat und dem Alkohel anheim fiel. Schlicllich lieB er sich in dér Na-
be von Espenguiell mieder, wo'er seit finfzehn Jahiren seinen Frieden
it der Welt sucht. Doch auch der Alkohol konnte seine stindig wic-
derkehrenden Alptriume nicht vertreiben, avuch hier icRen thn die
Schrecken des Krieges micht aus thren Klauen,

Helmar gilt i Dol als harmloser Einsiedler, der in Ruhe gelassen
werden michie und nur hin' und wieder die Schiinke aufsuche, um
sich zu berrinken und dalei von seinem Leid zu klagen.

Feenbgion: Die meisten Dordbewohner bedaverten Helmar lange Feit,
dach die jlingsten Enswicklungen schiiren den Hass aufihn wnd scin
Selbstmitleid. Den Helden gegeniiber reagient der Rondra-Geweihie
zandchst ablehnend, sobald erin ihnen aberwillige Zuhirer erkennt,
Klagt erthnen bei cinem Umtrank in seiner Hiltte sein Leid und kann
dabei von vergangenen Schlachten berichten, Gerade junge und hoff:
nungsvolle Kimpfer kann er durch seine desillusionicrten Gedanken
in den einen oder anderen Aweifel treiben.

Drer Kampf gegen Praiodan bestiirzt thin sche Er versucht miglichst
lange; sich seiner Hate zu erwehiren, obine den Geweihien zu verlet-
zen, bis'das Blut seinee Wanden die ddmonischen Krifte Blakharaz’

stiirken vnd seinen Hass sehitecn, Damit ist Helmar die tragische Fi-
gur des Abenteuers,

Helmar Levintreu

MU 15 KL IN12 CH13

FFI0 GES KO 14 KK 14

Rondrakamm: INI 14+\W6 AT 13 PA 15 TP 2W+2 DEKNS
LeP 35 AP35  KaP 24 RS 3 MR &

Senderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Ausfall,
Riistungsgewdhnung, Wuchtschlap, Gegenhalten, Windmihle

Geonora vnp Waber MEELTHEVER,

Dhie 53-qikrge Witwe hat sich schonvin jungen Jahren zue Dorfschul-
ain emporgearbeiter. Obwehl sie schon immer einen leichien Flaum
um die Lippen hatte und noch nie besonders sehlank zu nennen war,
galt sic als pute Partie, Thre Ellern waren die reichsten Bavern des
Dhortes und Geonora war stets humeorvell und aufgeweckt. Mit thr
konnte man die sprichwirtlichen Plerde sichlen und selbst bei fanst-
dicken Lilgen blick sie stets fiberzeugend. Nachdem sic sopar das Le-
sen ungd Schreiben gelernt hatte, schicn ihr eine erfolgreiche Zukunit
sicher. Sie heiratete den schmiichtigen Ralrein, einen frechen Trun-
kenbold, der ihr einen Sohn und jede Menge Sorgen schenkie: Erwar
alles andere als von Peraine gesegnet, dic Ernten waren schwach und
schliellich verjubelie er Geonoras Erbe, Sie verlor mit der Zeit nicht
nur ¢inen grolien Teil ihres Haupthaares, ihren Humar und ihre Ge-
duld, sic verbitterie und machte daraus keinen Hehl

i gime der Hass aufihren Mann, aufdic Listerer im Dorf und
auf das wnnidtze Vich, das zu wenig Milch produzierte und im Win-
ter zuviel Hew fraf. Burch shee Verbitterung bot sic den Eintliissen
von Lechmins Kapelle einen idealen Nihrboden: Sie lielh sich gehen,
sig trug thre Rachsucht denthch zur Schau, sie stachelee thre Mitmen-
schen an und provozierte immer wieder Streir, SchlieBlich stielh sic
ihiren Mann vom Heuboden divcke in den Kempoesthaufen, wisic den
Bewusstlosen anschlicliend erwiingre,

Einzig threm Sobn Wabel, cinem siebechnjihrgen Jingling, bringt
sie thre ganze Liebe enrgegen, Doch sie ahnt niche, dass the cigener
Spross thre verdorbene Seele geert hat und nur darauf favert; die
Position seines Muoner einzunehmen, Brer fahle; schlaksige wnd hoch
aufgeschossene Junge gilt im Dorf als rulig und besonnen, pewiter
wnd hisflich. Doch hinter dieser Fassade stecke ein berechnender Kopf
der vorsichtig versucht, die Fiden zu zichen.

Sopbald die Helden das Diord erreichen, werden die Meeltheusrs sie
misstravisch im Auge behalten. Die beiden fithlen sich bedroht und
sehen thre Position innerhalb der Gemeinschalt in Gefahr Sie beo-
bachien jeden Schrite der Helden, verhalien sich der Gruppe gegen-
iiber schr distanzien und wiegeln schlicBlich-dic Dirfler gegen die
Helden aul; um sie aus-der Gegend zu vertretben — oder notfalls zu
Boron zu schicken.

Wenn Sie Werte fir die beiden brauchen, kiinnen Siesich an den Wer-
ten der Dorbewehner auf Seite 74 orenticren.

DER BLiNDE jORGE

Jorge ist ein glithender Anhiinger des Praios’ — seit nunmehr dher 50
Jahren: Als sechster Sohn ¢iner Nordmiarker Bavernfamilic hing erin
jungen Jahren aufrithrerischen Idcalen an, bis er im Alter von 14 Jah-
ren geliutert wurde. Er brach bei ciner Wanderung mitten im Wald
in eine dunkle Hahle cinund musste dert mit gebrochenem Bein dec
Tage lang ausharren, bevor er gefunden wurde, Wahrend dieser Zeit
war einzig dis Licht der Praiosscheibe cin Trost fiir den Jungen, in
Zeichen der Hoffnung, forge akzepticric dic Herrschalt des Gatter-
fiirsten und das von thim gegebene Gefilge der Welt.

Drass sein Kérper bucklig und schwach wurde, konnre der fase Sieh-
zigjithrige akzepricren. Dass sein Haupt rivr noch von einigen diin-
nen, werben Steihnen bedeckr ist, dass seine Zihne ausgefallen und
dass seine gichtigen Gelenke steif geworden sind, ensiigr er tapler,
Mur dass sein Augenlicht erloschen ist, so dasser das gnddige Seeah-
ten der Pratosscheibe nie wieder erblicken kénnen wird und dass cr
bis 2w seinem Tode in Dunkelhen gefangen se, Bisstihn mat scinem
Schicksal hadern. Doch Jorge erkinnt darin inzwischen eine Zeit der
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Pritfung: Er hofft auf cinen Einsug ins Paradies des Herenound 50
wiinscht er sich seinen Tod bisweilen herhes:

Dien Helden gegendiber ist Jorge mierisch und verschlossen. Sobald er
aber erkannt hat, dass Pratodan cin Geweihter des Prajos st wird er
unterwiirhig bemiht scin, ihm sa gueer kann bessustehen,

KampPrweRTE

Freischarler

Streitkolben: INI 8+W§ AT1Z PRIz TPIW:6 DKN
Langdolch: INIB+WE ATI0  PAY TP W2 DEH

Bogen: INI B+\W5 FK 17 TP 1W+6

LeP28  AuP30 KO RS2 MR 4

Senderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag undfoder weiters
nach_lhmr Makgabe

Rondred

Sabel: INF8+WE AT 14 PA13 TP1W:3 DKN
LeP32 AuP3Z  KD1? RS2 MR 5

Piraten

Sibel: INI3+Wh AT 13 PA 12 TP VW3 DKRN
LeP 4 AuP 31 KO §2 RS2 MRS

Sonderertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wochtschlag und/oder weitere
nach Ihrer MaBgabe

Kronenhirsch (ZBA 110)

INI 8+1WE PAT LeP4d RS K 14
StoR; DK H AT 11 TP 1WE+2

G516 AuP 45  MROS GW3

Beute: 110 Rationen Flmsch Goweih, Fell ader Leder
Besondere Kampiregeln: Uherrennen (B, 2W+2), Geziefter Angriff / Niader-
werfen (2]

Wilte [ZBA 189, bis 2u W20+10 Tiere)

INI 9+ W5 PAT LeP 23 REZ K011
Biss: DK H AT 10 TP 1WE+3

G512 AUP 100 MR1 GW 5

Beute: 15 Rationen Fleisch (zih), Fell {teuar)
Auerochse (ZBA 158}

INI 7£1W06 PAS LeP8) RS2 Ko 15
Stod: DEHAT 3 TP 1WE+3

Trampeln: DK H ATY TP 3W6E+3

G5 10 AuP 30 MRG0 GWI2

Beute: 550 Rationen Fleisch, Horner, Haut [einfach), Leder {teuer)
Besondere Kampfregeln: Uberrennen {9, 3We), Niederwarfen {5, StoB),
Trampein, grofier Gegner, Raserei {5, Einhirnar)

Sacen in Kranick

Die Vita per Heiticen Lecumin von WEiSEPREIN
Yor langer Zei, noch bevar der Kaiser Raul von Gareth das Beich cin-
te, bedeckee das Dhankle Zeiralter mit seincm Brodem aus Kneg, Seu-
chen und Burbaret dis Tand vom Perlenmeer bis zur See der Sichen
Winde.

Eine finstere Zeit war es; und den Herrn Pratos erziimnte die Unord-
nung-schr Er schickte Plagen iiber die Menschen, aufl dass sic sich
besinnen und die rechte Ordnung hislten, e jeder in semnem Stand,
Dochidie Menschen wollten nicht horen und haderen untercinander
und mit den Gottern,

In-der Stadt Elenvina am Grofen Fliss lebte 2u dieser Zeit ine Junge
Geweihte des Gatterfiirsten namens Lechmin von Weiseprein, Bines
Tages crschien itir in ciner Vision der gottliche Falke Ucuri und hieli
sie, gen Morden 2o wandern. Dont sollte sie seine Diener finden, voll
so-furchtharer Macht, dass jeder zu Stauh zerginge, derauch nue den
allerkleinsten Makel auf scincr Seele triioe.

MacieversoT ELenvina

Tecsoglicher €rlags Hummer CXIV

Arcanum Interdictum est

Ao Ramen ngeres: Beern PRJios,  Seiner. Boheit Tost
@ordam vom Sraben Flugs, Irer Exselleny Praluciara, von I
Luring-Zuwillenforst b Seiner Bochaeboren Quendan: von
Zweibruckenburg

“rebiens TR Bad uib 5w wisgen, Bass atlen bon Habas veclluchter
Fxealt Drechilosgenen pnb damit bon i,rmn P8 Fios Peevammien
biee Zutritt sur Devsogenstavt Elenbina becboten ist,

You vicsrin Yerbot atsgenommen ist

b grinang cin frier ﬁ‘lihnnﬂmitr Ber ki ﬂmml Einer. @Ikuhnmc-
bt Hnes ©rbens Ber &mmm Pentagraming albac trigt,

alb Secunbanm i eber Emnftt g Sirgels der Aravenia Accomagica
Scholagie Srcania illum‘mﬂla‘

b tectiam (ir sicben ﬁrmﬂuu& e jedier, ver waeh evfolgter
Priifung durch einen fiersu bon er I@&Maﬂt b Berm |
ﬂﬂ;ﬂ autorigicrien Examinatorius magicae amtlich erfagst und
als unbedenklich eingestutt wird, Genannte Priifung Kostet einen
@alobikaten. Semik 3o terhiam @evulbete haken standig bas bom
Exumlmtn:iw; wagicar gesiegelte Dulbungssehreiben bet sich
fithren unb auf Antprisung voriiscigen.

Aiirvechin geben ’ﬂhr funk und 3u wissen, dass jegliches
Zauberivirhen inechalt dey Maern det Devsogenstadt Elenvina
‘nerboten sl

“Von diesem Pechot ausgenonimen ist

'nh prinmant eiit jeher Teiger veg SHicpele der Arademia ‘umnhmm

g Elznhmllltﬁlﬁ.

b seetnbam ein jeber orbentlicher Lehrmeinter der Aravemia
hnmmnt[rﬁl!nhmunm

b t:rnﬂm el febier, et fiber-cinen p,'nitigm Bispeng ver Acaventia
Dominatii €lenbiniensis berfiigt. Gemdk ab tectiam Dispensicete.
Taben stindig bas gesieqeite mlmnﬁrﬁn&-m Bei gich 3 tul;rm
b ant ﬂnm:mmﬁ hﬂgu,tﬂ‘gm

s Wiciteren gebien AW b und 3u wissen, Bass sin jeder, der
gemen bas Arcanum Anterbictim beestatst, mit Stralen g:mfi et
ﬂnqmﬂ‘turtﬁrﬁm ’if;misgmrhmthmmg st cechinen hat,

‘Gegeben und  gestenelt o Seiner Ehewiichigen - Exsellen
Forgast von Bollharsthen -@hehleiftencichie, Erotee Pracseptor
-yon Pratosstast, am Tage der Soncuerung des Fahres 28 Seiner
“Alfergottlichsten Magmiziens Wal 3. von Sareth.

Die Giilugheit des Erlasses ecstrecht sich vom Tage der
Untersechmung bis sim Whiverrut.

Lechmin tat, wic ihr geheiflen, Sie verabschiedete sich von thren
Freunden und Weggefithren und wandere, bis sich der Mond zwei-
mal gewechsele hatte, So erveichie sie schlichlich das Land der Orken
und teal mach langen Fihrnissen als Erste der Menschen auf Geri-
fan, den Kénig der Orklandgreifen. Er aber beugte das Haupt vor ihr,
grithe sie als Dhener des Gatterlirsten urd gab ibie goten und weisen
Pt

Mit Mutund Kraflt machie sseh dic Healige daran, das Haus des G-
erfiirseen festza bauen und viele' venree Seclen gum himimlischen
Licht des Herrne Praios zu bekehren,

Mehrere Jahre spiter reiste sic in die gefallene St Garcth, in der
die Orken hausten, um thre Mission dont forezufGheen, Es heili, sie
sei uner den blutigen Blingen der Schwarzpelze stolz den Opleriod
westorben, den Mamen Praios’ des Gerechien auf den Lippen: An der
Stelleaberan derihe Blur auf Sumus Leib sann, warde viele Goer-
liufe spiter die Stadt des Lichtes ervieliet die in grofier Pracheand
Schénheit cin Stein gewordenes Gebet an den Hichsten der Goner
5L,
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Dep REicHE KESSEL in WEGERICHSECK.

Auf die Klugen Kaiser folgten, das weill ein jedes Kind in den Nord-
marken zu berichten, die Diener des Gaterfiirscen, die fortan das
Reich Ravls regierven. Fiir die Diener der Himmbischen Lenin aber
wurden die ¥eiten schwer und mian suchte sie- alleromen im Reiche;
denn thresgleichen hatten den Thronfolger heimitiickisch erstochen.
Auf Burg Wegerichseck lebte zu jener Zeit; da der Lichtbote Aldec
im fermen Garcth regiene, der Riner Olbricht, den man den Ochsen
nannee, Ritcer Qlbricht liehie die Himmlische Levin und ihan war es
zuwider, dass man ihre Dicneralleronen erschlug und verbrannee, Er
halfden Rittern der Gittin, gab ihnen Obhuraufseiner Burg und licl
thnen jedwede Hilfe angedeihen, die e vermochie. Die Diener des
Gétterfiirsten fanden schon bald kein Gefallen am Treiben des Riters
Olbricht; hate er-doch auch dem Ritter Weldmar, der die Schreine
und Kapellen des Gouerfiirsten nicderbrannte, wo er sic fand, eine
Heimstat geboten, So zogen sie aus, um ihn ebenfalls zu holen und
das Mest der Lenin zo schleifen, Als die Bewohner der Umgebung
den Heerzug anrilcken sahen, Alichteren sie mit ihren Habselighkeien
auf die Burg, wo sic sich vor Raob und Plitnderung sicher withnren,
Ihire Schiitze bargen sie in cinem grofien Braukessel, der noch heute
im upterirdischen Gewdlbe stehe und seic dem Fall von Burg Wege-
richseck vom: Geist.des Ritrers Olbricht hewacht wird.

Viele Gatterlinfe spiter stieg cinmal cin Mann in der Ruine wmher
und kam schlichlich durch ein Mauverlochin cine unterirdische Halle,
Plistzbich stand der Geist des Ritters Olbricht vor stho und zeigte, da
der Knéehrseinen ganzen Mut aufbrachte und nichr sopleich davon-
lief; aufden Braukessel, der mic Gold angefilic war,

“Nimm dir ein Goldstiick”, sagre der Geist, "und jeden Pratoslanl
kannst du wiederkommen und die ¢ines nehmen.”

Erarauf war erverschwunden, Der Kneche nahm sich ein Goldsiiick.
Drastat er auch am nfichsten Prajoslauf, den drtten wind vieren chen-
falls und so einen ganzen Ginerauf lang: Von den Milnzen hate er
sich freigekandt, einen stanthichen Hof gebaut, Acker and Wicsen ge-
pachrer, zahlreiches Vieh gekaolt ond galtim Dorfals cin grofier Bau-
er. Bald dachre er nicht mehr daran, zu arbeiten, das kennten seine
Krechte und Migde tn, oo sefber o 2o Plerd aofs Feld und gab
an. Den Weg in die Burgroine allerdings machte er 2o Fuli, damic
niemand sein Plerd Anden sollte, wenn er hinaboin dic onterirdische
Halle stieg. In sciner Geldgier aber wollte er es noch beguemer ha-
ben und eines Praioslauls nahm er zwei Goldstiicke siau des einen
gewdibinen. Das tat er cinen ganzen Gitternamen hindurch. Zulerzr
wollie er éinen Sack fillen, aber da schlug eine gewaltge Feoerlobhe
aus dem Kessel und erfiillte die Luft mie cinem Schwefelgestank, dass
er fast phnmichtig zusammensank, Der Schatz mig allen Kostbarkei-
ten: war verschwunden und blich e fiir alle Zeiten, denn sein neaes
Versteck hat noch nicmand gefunden.

AVSZEZUGE AUS DEMN
CHproniken von ESPENQVELL

Lol
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WEITERE SZENARIENVORSCHLAGE

Das GEiSTERSCHIFF

Ein SzEnNARIOVORSCHLAG VOO
Rosert BiGrn ALBrEcHT

Stichworte zum Szenario: Schififahe, Spuk
Otz Meer der Sielen Winde

Zeit: beliehig

Helden: belichig

Erfahrung: Einsteiger bis Erfahren
Komplexitiit: Spicler; niedrig/ Mejster: mitel

Diie Merre Aventuriens sind cin gefihicher Ot und Secleure simd
hartgesnttene Gesellen. Dach manche Geschichee 1 53t selbst dig Ve-
teranen der Wogen erschauern. Es sind Erzihlungen von Nebel und
Vollmendndchten, von Schiffen ohne vinen Mann Besatzung, dic wic
von Geisterhand ihren Kurs durch Wellen und Wogen nehmen.

Vor Becinn pEs ABENTEVERS

Dias Geisterschiff ise fir alle Helden niedriger und mittlerer Erfali-
rung geeignet, dic keine uniiberwindbare Awversion gegen die Secfahr
haben. Secfahrerische Talents in der Gruppe sind nittzlich, abeér niche
wwingend.

-'!!LIS Startort gtl]t das J"ll:ltnl_:ﬂlt'l' vor Havena aus: Mit letchien Ande-
rungen sind auch andere Fifen Aventunens denkbar Seios als Han-
delsreisende, Boten, als Gliicksniner oder als Secleute — warum die
Helden an Bord cines Schiffes gehen, sei der Phuntasic des Spiellei-
ters und den Hintergriinden der Heliden dberlassen,

Drer Verlauf der Ereignisse und die i"iﬂmhl'mﬁgﬁchep Einsticgsimoti-
vationen machen o5 auch maglich, in dicsem Abenteuer cine Gru ppe
rusamimenziefihren, deren Helden sich noch niche vorher kennen,

An Borp per Lyncwyn

Die Stern von Eyngrenn ist cine Karavelle und als Flandelssehift kon-
zipiert. Sic st schnell, hae aber nichoallzu viel Stauraum, Deswegen
handelr Kapitinin Seola af Sowlan bevorzugt mit begehmen Schmug-
gelwaren. Die Lyngryn, wie der Segler kurz genanat wind, hat 25
Mann Besatzung, Daruntersind der aus Thorwal stammende hilnens
hafic Steuermann Eigir Thsharson; der dicke; glatzkaptige Schiffkoch
Mbora (ein Ma!u} das freche Schiffsmidchen Fiaye und Wirlfheir
eon Craniold, der erste Offzien,

Es ist der 5. Rondra 1029 BF, als die fymgroyn Havens imic Ziel Nost-
ria und Olport verlisst. An Bord sind feines Glas, beste Bliten, Tuche
unid Salz — und die Felden,

Ein STurm zZiedT avr

Gcgcn Mirtag des zweiten Reisetages verdunkelt sich der Himmel im
Westen zunchmend. Das Wenerindert sich schnell. Nach siner Stun-
deist der Himmel wolkenverhangen und der Wind stiirmisch, nach
#wei Stunden scheint die Nache hereingebrochen und die See tobt im
Sturm.

An Bard wird alles verstaut und festgebunden. Die Mannschalt han-
gebisich an Seilen dber das Deck. Manch einer kann nur mic knap-
per Mot an Bord gehalten werden, Nach rund éiner Stunde im Sturm
geschicht das denkbar Schlimmaste: Der Hauptemase brichr, Die Lyn-
grya bekommt Schlagseite, Finige Besatzungsmitglicder versuchen
sich in das Beiboot 2u retten oder sich aumindest an Fissern: und
Trimmen festzuhalten. Dann deing das Wasser durchdie Ladela-
ken und das Schifl sinke: Auch dic Helden landen nun im Wasser,
wenn siees vorher nicht sum Beiboot geschafit habien,

SCHIFFBRUCH

Es 15t keine Ieichte Ubung, sich an eine Planke klammernd oderan
Bord des winzigen Beibootes einen Starm zu iberstehen, Dias Wasser
stkalt fanch im Hochsommer) ond zehirtan den Krifien der Helden:
Einige Proben aul Schenmmen und Konsttution sind hier angemes-
sen und werden umso schwerer, je mehr der Held am Rirper g
Wer versagr, schlucke Salzwasser und biiht zunichst Ausdaver- und

-schlieflich auch Lebenspunkte ein, Gegen Ende des Sturmes, nach

mehreren Stunden, sollten sich alle. Helden und die erwihnien Be-
satzungsmirglicder Eigir, Mboro, Walfhelm und Finnya an Bord des
Beibontes befinden,

Das ScHifr im IMEBEL

Nach dem Sturm befinder sich:das By weit vor der Kiiste, Wolken
verhindern eine genaue Positionshestimnung: Der Sturm kann das
Buot an nahezu jeden Ort vor der nostrisch-albernischen Kiiste ge-
trickien hiahen,

e erste Nacht bleibr bewstke. Die See ist rubig. Mit dem Morgen
zicht Nebel anf und, hil sich den ganzen Tag. Alimihlich dirdien
auch Hanger und vor allem Duese den Helden 2 schaffen machen,
Erst als der Margen zum zweiten Mal nach dem Sturm graur, kann
der Held mit der hischisten Stnrenrefidnfe einen Umnriss i Nebel ais
machen: cin-Schifh

Der GEeist pEr IMMEERSCHA VT

Beim Spuk der Meerchawm handelt e sich wm einen Schurzgeistder
Muoha. Seine Existenz ist mit dem Towempfahl vecbunden, den er bi-
wache: Der Geise kann sich nur in ¢inen kleinen {schiffsgeolien) Ra-
divs um das Amefake bewegen und versuche alle Unbefugren aus dem
*heiligen’ Arcal zu vertreiben oder zu then. Dazu kann e inden Leib
von Titen schltpfen und verdeiht thnen grofers Kraft. Daher begann.
der Spuk avch erst mit dem zufilligen Unfatltod cines Schiffsiungen,
Wic bei einem Untoten ist cin von dem Geist besessener Kérper im
BampFeu vernichten. Nach viner kiirzen Pause fihr der Geist jedoch
in den péchsien Leily (wenn er cinen finder, der niche vollkommen
zerstirt ist), Wie in vielen mohischen Kulturen oiblich, sammelt dee
Geist die Kérper erschlagener Eeinde als Trophaen und har sich dagie
die Bilge ausgesucht: Der Geist st intelligent genug, um - takuisch ge-
schicks voraugehen. Ein Verbandlungspanner mic Gesprichspotenti-
al iz ¢ mcht,

Magliche Werte eines Bosassenen

Sihel: INL12+1WE  AT16  PAS
TP 1W+9 (wegen hoher KK) DKN
LeP 35  AuPunendlich RS1 K015

“IsT pa WER?”

Als das Beiboot nliher hermnkomme, ist cine alte Karracke zu erkennen,
Am Bug steht der Namie des Schiffes: Meerschamon, Die Takell: ape 18t
schlampig geknlpf, das Steuer verwsise und niemand an Bord zaer-
kennen. Auchauldie Rufe der Helden erfolge keine Reaktion. Die Layre
der Helden Bisst nicht viele Altemnativen 2, als an Bord 2 ketern.
Auch wenn sie sich an Bord umschauen, ist dort niemand zu finden:
Eine genaviere Untersuchung firden unter anderem folgende Thetails
7 Tage:

® T2 gibe drei Offizierskajiien, darunter die des Kapitins, cine Messe,
cinen Mannschalsichlafizal, Gesehiitenischen auf jeder Seite, cine
Eombiise, mehirere Lagerriume fiir Vorrate, Ladung, Sepel cre., cine
Tischleres und eine Wallenkamimer,
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® In der Kombiise befinden sich noch essbare Lebensmiinel.

® e Bilge (der unterste Teil im Innenranm des Schafles), die durch
einen der Frachtriume zu erreichen ist, steht hisithoch unter Wasser,
Hier hat der Geist der Meerschawen sein Versteck. Wie cin mohischer
Krieger bringt er die Karper{-teile) seiner Opfer als Trophien hierher.
Viele der Toten treiben im oder unter Wasser,

@ Watlen licgen diherall im Schiff versireur. Ebenso finden sich cinge-
rocknete Blutflecken und andere Kampfipuren,

@ Das Beiboor der Meerchaten st niche mehr vorhanden.

@ In ciner abgeschlossenen Schublade in der Kapitanskajiiee ligt das
Loghuch der Meersebason (siche Das Logbuch, unten).

® Diic Meerwhanm hat Wein, Porzellan und versehicdene *Kunst-
gegenstinde’ aus dem Stden geladen. Einige Kisten im Laderanm
sind aufgehrochen (unter anderem die mit cinem mohischen Totem-
plahl}.

@ An Bord sind oft Gerfiusche 2o hiveen, bei denen miche klar st ob sic
vom natiirdichen Achzen des Holzes stimmen, von den Helden selbst
verursacht wurden oder ob noch jemand anderes an Bond ist.

VERSCHWUNDEN —
EinE ANMREGUNG zZum VERSTECKSPIEL

Ein Schiff ohne Besatzung, Spuren eines Kampfes — wenn die Grup-
pe weiter im Schiff vorgeht, wird sie wahrscheinlich sehr vorsichug
sein und zusammenbleiben, Deanoch gibt es ein paar Tricks, um ein-
welne Gruppenmitglieder heravszupicken. Dabei darf auch die eine
ader andere Meisterperson thren Flug diber das Nirgendmeer antre-
ten. Einzig Mboro wird spéter noch gebrauchr

@ Aus dem MNiches: Die Kralt, die der Geist scinem Gastkrper ver-
letht, macht Angnffe anch an unerwarteren Stellen méghich — durch
die Planken des Fullbodens zom Beispiel. Etwas packe den Helden
und reifit ihn eine Etage nach unten.

® Eingestiirzt: Ein paar Kisten stiivzen um und trennen den vorders-
ten ader hinrersten Helden von der Gruppe:

® Unter Wasser: Die Bilge des Schiffes stehr hiifthoch unter Wasser.
Dér Geise braucht keine Aremluft, kann sich also wnrer Wasser bevee-
gem.

® Dunkelheit: Das Licht der Helden edischt und muss nen entzlinder
werden, Der Augenblick reiche fir einen Angaff aus der Dunkelheir
@ Bediirfnis: Auch Helden miissen mal, und wer scin Geschift nicht
in aller Offenthichkeit vernichten will, muss sich wohl vom Rest der
Gruppe trénnen.

Das LocsucH
Die Kapitdnskajite liegt im Heck: Auf dem Boden liggt cin Teppich

mit Blutflecken, verstrente Karten und Navigationsgerite deuten auf
cinen Kampl hine Aus den Kanen Lisst sich der Rurs der Megrechanm

DER..R@-UB]ER_GMF e irerve TR

Ein SZENARIOVORSCHLAG
von Ropert Bij6rn Avsrecut

Stichworte zum Szenario: Wildnis, Kampt, Fleimlichkeit, Listc
O Gundelwald, Abagund, Burg Bredenhag

Zeitzab 1028 BF

Helden: beliebig

Erfahrung: erfahren

Komplexitit: Spieler: mitel / Meister: mirel

Weite Teile Albernias sind von den Truppen Isoras und des Herzags
der Nordmarken besetzt. In digsen besetzten Teilen regt sich Wider-
stand, Coliyn wi Niamad, genanot der Riubergraf von Abagund, ist ci-
nes der Argernisse, die seinem Giegenspicler Graf Jast Trian Crimold
das Leben schwer machen. Von seiner Burg im Gundelwald und von
zahlreichen kleinen Verstecken aus fithrt er Uberfille und Angriffe
durch. Kein Wunder, dass Gral Jast nichts unversuchr lisst, des Riu-
bergrafen habhalt zu werden.

von Al'Anfs Gibér Kuslik und weiter nach Norden rekonstraieren, Der
Schreibtiseh st abgeschlossen, In thm Gnden sich nebenallgemeinen
Schreibutensitien Frachtpapicre und das Logbuch. In den Frachipa-
picren st der Totemplahl als “asBerordentlicher Kunstgegenssand
mohischer Herkundt™ gelister,

Aus dem Logbuch gehteine Chronologie der Ereignisse hervor. Nach
AlAnf verlief die Fahre planmifiig. Erst als nach dem Ablegen in
Kuslik cin Schiffsjunge von der Takelage stirzte und starh, Gberschlu-
gen sich die Ereignisse. 1o der nachsten Macht verschwand die Lei-
che des Jungen, dann weitere Besatzungsmitglieder, stets einzeln wnd
meist bei Nachr. Der Kapitin glaubte an Verbrechen und lielk die
Wallen der Besatzung einsammeln. Alsimimer mebhe Menschen ver-
schwanden und verstfimmelre Leichen aufgefunden wurden, Aohen
mehrere Matrosen mit dem Beibool. Mitderweile benutzee der Ka-
pitin die Formulierung “erwas, das umgehe. Er gab dic Waflen wic-
der aus und lich daz Schiff durchsuchen. Dabe warden in der Bilge
mehrere Leichen gefunden und mehrere Untote vernichter, Droch das
Ungliick lielh sich damit nichr authalten. Die letzten Secleute vers

‘schanzien sich mitdem Kapitidn in dessen Kajiive,

Hicr enden die Aufeeichnungen.

FimaLe

Spatestens mit dem Fund des Logbuches konnen dic Helden ¢in-
sehdteen, womit sie es 2o tun haben, Der Moha Mbore kann das Wis-
sen beistevern, dass der Geist an seinen Totempfahl gebunden ist und
immer wisder neue Korper besetzen kann, Wun gile es die Méglich-
keiten durchzugehen, wic man der Sinsation Herr werden kanm:

® Die harte Tour: Die Helden versuchen alle Leichen eu vernichten,
um dem Geist keinen Korper zu lassen. Daben sind sie navirlich an-
srreifbar und das Vorhaben ist harcan der Grenze cines Boronfrevels.
® Totempfahl zerstbren: Wird der Pfahl vernichter, vergeht auch sein
Cieist, Dieser wird das natiiclich su verhindern suchen, und der Piahl
aus Fisenhalz st nicht leiche zu werspiren:

@ Fluchi: Die Helden fichen mit dem Retiungsboot, mit dem sie
hicrher gekommen sind: Damat wire das Problem allerdings nichr ge-
listund das Ubereben in dem Boot auf hoher See ungewiss,

@ Exorzismus: Dics wiire wahrscheinlich die sicherste Lisung, falls es
entsprechende gewethte oder magichegabie Helden gibe,

@ Versenken: Fisenholz ist schwer, und mit weiteren Gewicheen da-

ran Fisst e3 sich im Meer versenken. Da der Gieist an den Pkl ge-
bunden ist, muss or mit thm in die Ticfe, Der Transport durch den
Frachtraum, mit der Seilwinde und diber Deck ist aber niche leicht,
Wahrscheinlich fallen den Spiclern noch weirere Maglichkeiten ein:
Sind sie plausibel, gibt es keinen Grund, nicht darsuf einzugehen.
Allzu leiche sollte es den Helden jedoch nicht gemacht werden,
schliefilich sollen dic 200 AP am Ende des Abenteuers wohlverdient
sein.

Heldentaten sind imialbernischen Krieg auf beiden Seiten miglich.
Dach filr dieses Abentever werden Helden bendinigr, die zur Sache der
Kénigin, ihrer Vasallen und der Aulstindischen stehen.
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WEGE ins ﬁ'm»:nf'zur:nh

Was genau die Helden veranlassen kinnte, mit den Hebellen im Gune
delwald in Kontakt zu treten und sich aufl deren Seite #u schlagen,
sollte sich aus deren Spicthintergrund ergeben. Dic folzende Aufzih-
lung mag die cine oder andere Anregung beinhalten:

® Boten: Konigin Invher ni Bennain hat cin Interesse am Kampf
der Rebellen in den besetzten Gebiieten: Un diese effektiv cinsetzen
#u kéinnen, musssie aber Verbindung zu den verschicdenen Rebel-
lengruppen haben. Die Helden kiinnen Uberbringer eincr geheimen
Batschaft; von Geld oder Waffen sein.

@ Vergeltung: Einer oder mehirere der Helden haben cinen Angehiri-
EEn, Hab und Guroder cinen Freund durch die Besarzer/ den Gralen
von Bn'.dcnhag verloren: Sie wollen sich den Bebellen anm.hluﬂ-r:n

wmy mit thaen zusamimen Vergélnung zu Gben.

& Quid pro quo: Biner der Helden weill, dass der Graf von Breden-
hag die Vermichoung seines Rivalén Cullyn planc Er ist dem Rivber
graten oder einem Rebellen in dessen Gefolge aus friiheren: Zeiten
noch cowas schuldig und will diese Schuld nun abgelien.

@ Sildner: Diie Helden standen in Lohn wind Bror des Bredenhager
Grafen und wurden darum geprellt. Nun wollen sie sich mit Gewalt
holen, was ihnen zustehr. Die besten Aussichien haben sie daber im
Bund mit den Rebellen, denn der Feind meines Feindes ist mein
Frewnid.

Welcher Grund auch immer zu den Helden passe, im Ergebnis solle
sich die Gruppe auf dem Weg durch das Abagund befinden;, mardem
Whainsch, sich den Rebellen des Riubergrafen anzuschliclen,

DiE BEwAHRUNG

Die Helden sind auf ihree Reise durch das siidliche Abagund, als
sie 2cug¢n ciner hesonderen Szene werden: Bei einer Fehiftegrup-
pe haben cine Hand voll griflicher Gardisten die Dewohner in ciner
Scheune gusammengetnichen. MNihernsich die Helden, erfabiren-sie,
dass:die Gardisten einen Rebellen:unter den Batiern vermuten und
drohen, et junges Midchen avfzubiingen; sollten dic Bavern dicsen
nicht verraten, .Gfmdu als diec Helden die Szene errcichen; offenbart
sich der Rebell - ein junger Bursche —und bekommt nun seinerseits
den Strick um den Hals, Fiir die Helden ist das die Gelegenheir, su
Beweisen, aulwessen Seite sic siehen,

Unten RAUBERD

Dier gerecee Rebell heilie Augres ad Liam. Nachdem er vom Anlicgen
der Helden erfiher, fithet er sic-mit verbundenen Augen inden Wald:
Aufeimer Lichtung treffen sie den Riubergraf Cullyn wi Niamad, D
Helden miissen einige Fragen iiber sich erpehen lassen, bevor man sie
fiir vertrauenswiirdig halt und in eines der Verstecke Bihn, Das La-
ger bestehe ans halbin der Erdrw:ﬁmb’:ncn Hiltten und Plattformen
in den Biumen: Bund zwei Dutzend Kimpfer halen sich hice auf,
Deren Spebtrum reichtvom bewaffineten Bauern bis zum crfahrenen
Kricger und Mereranen.

In den folgenden Tagen konnen sich dic Helden an mehreren Spih-
trupps beteiligen. Sie werden aufgefordert, hei cinem Uberfall aufden
Versorgungstross einer kieinen nardmiirkischen Garnison mitzuma-
chen. Dadurch will der Raubergeafihre Vertranenswitrdigkeit auf die
Probe stellen

Eine FaLre

Die Helden sind nicht dic cinzigen Netankémmlinge im Lages: Die
junge Wilddichin Scamain i Fergus entging nur knapp einer Patrouil-
le des Grafen von Bredenhag, dic sie ertappt und-gejagt hatte, Sca-
nalin will von cinem Transport von Stcucrgeldern erfahren haben, der
in den niichsten 'I&gcn durch das Gebiet diss F.nuﬁ-;rgmifcn fithir:
Per eilig geplante Uberfall liuft in cine Falle, Die zwei Wagcl: des
Tranipert:auges sind woll mit Gardisien dés Brrdcnhﬂgcrs Viele Re-
bellen *s_t:rl:ﬁcrl Secanalin, die als Verdiern die Falle areangierr by it
nutzt-die Gelegenheit, sich abzuserzen: Angus ni Liam wird von den
Cardisten gefangen genommen und nach Bredenbag geschaif

MacH BREDEAHAG

Teder weill, dass:Angus in Bredenhag hingedecheet werden soll. Was
schlimmer ist: Angus kennt alle Verstecke von Waffen, alle geheimen
Lager und den Weg nach Burg Abagund. Wenn erunter der Folter
auspaclu cine I"ragt_ der Zeit -, 15t die Rebellion im Abagund in Ge-
fahr, Also gil es nur eine Losung: Angus muss befreit werden, und
ayar schnell.

Bredenbag vod die Burg Grad Jast Inans sind gur bewache, Hinein
HAthrr nur die List. Hier einige Maghichkeiten:

® Die Helden verkleiden S-E.IE_iI_:IlS'ThL‘itLtrtlllrlj'H:, die-am Hofe des

Giralien spielen will. Dieser ist kein Freund der schitnen Kiinste, Aber

etway Truppenunterhaltung im Buq,hnr hiebt die Motivation.

® Dic Bauern der Umgebung miissen Bredenhiag regelmiliig mit Vor-
Eliken Belicfenn. Die Bavern selbist kommen zwar nie unbewiachtin die
Burg, abier in einem groften Fass kann sich der eine oder andere Held

werstecken.

@ Der Klassker: bes Nacht und Nebel mit dem Worfanker tber dic
Mauern — die der Stadt und die der Burg, Riskan, aber nicht unmiig:
lich.

@ Diie Helden kleiden sich in erbeutete Wappenricke nordmirkischer
Soldaten, dic cine (Alktive) Botschaft an den Grafen zu tiberbringen
hiiten. Pies geht so lange g, bis jemand anwesend ist, der die cilig
erfundene nordmirkische Garnison besser kennvals die Helden.

Im Kerker

Burg Bredenhag licgt in der Mitte der gleichnamigen Oreschali. Wie
die meisten Burgen hesteht sic aus Torhaus, Haupt- und Wirtsehalts-
gebiude, Bergfricd und Mauern, Der Kerker liegr unier dem Burg-
fried. Dicse Information licfern das Gesinde oder einer der dher
deciliig Gardisten, die die Besarzung der Burg bifden.

Schaffen 5 dic Helden, sich an Gardisten und Kerkerwachen vorbei

bis in dic Verlicse au sehleichen, finden sic dort Angus. Der Rebell jst
geschwiche und verlerstund gesteht den Flelden mit heiserer Stim-
mie; duss er unter der Folter scin Wissen weitergegeben hat Einzelher-
ten wurden vom Gralen in ciner Kante verzeichnet, die nun in dessen
Giemach liggt,

Dic Karte

Dras Gemach des Grafen liegt in den oberen Bercich des Hauptge-
biindes, Vo der Tiie stehen swel Wichen. Ihe Flelden kbnnen digse
entweder st einer List forthocken oder in bester Fassadenkleticrenira-
dition: fiber die: Maver und das Fenster eindringen: Kaum konpten

e aber die gesuchte Kane aul dem Schretiir inden;, werden sic ither-

raschr: Scanalin ni Fergues sucht aus anderem Crrund das Gemach des
Grafen anlund stibeaal die Flelden. Diese mitissen mun micht nur dic
Verriiverin ﬂbcrwmdcn, sandern sich auch noch durch die Giinge der
jetzt atarmicren Bung schlagen — bevar die Zughricke hochgerogen
wird.

Haben die Helden Erfolg, gebithn thnen als Lohnonichr sur das
nackie Uberleben, sondem auch 250 AP und speziclle Erfahrungen
nach Ermessen des Meisters.
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DasS VERSCHWUNDENE SCHIFF

Ein SzEnariovorscHine von CarsTEn-Dirk jost

Stichwaorte zum Szenario: Wildnis, Reise, Diplomarie
Otz Harben, Windhag

Zeit: ab 1027 BY

Helden: belichig

Erdahrung: crinhren

Komplexitat: Spicler: mively Meister: mitel

Einstiec vnp AvswalL DEr. HELDEDN

Das Szenario beginnt in der Hafenstadt Harben, der Hauptstadt der
Markgrafschaft Windhag, und fihr die Helden im Rahmen einer Su-
che mach einem verschwundenen Schiffin die Wildnis des Windhags.
Aunlder gefahrvollen Reise miissen sich die Helden mit diversen Wid-
righeiten auscinander setzen, um am Ende ihrer Reise den Bewah-
e der Region bei der Vertreibung einer gefilirlichen Piratenbande
heizusiehen,

Fiir die Helden mag Harben ein Flafen auf theer Reisean der aveniu-
rischen Westhilste sein odersich als ein sicherer Zufuchtsor vor Pira-
ten und Freileutern erweisen, Vor On bestehen gute Maglichkeiten,
in den Dienst der Statthalier des Markgrafen Cusime Garlischaries von
Crrapger 2u treten.

Fitr das Seenario emphichli es sich, dass zumindest ciner der Flelden
dhas westliche Mitelreich als sein Heimatland betrachter. e anderen
Helden sollten der Begion Sympathicn enrpegenbringen und verant-
wortungsvelle Abenteurer sein. Fir den Handlungsverlauf sind Er-
Gahrung in der Wildnis und im Kampf notwendig: Des Weiteren sollie
cin Magiekundiger unter den Helden sein. Ein Geweiliter der Zwill
gitter wiirde die Heldengruppe sicher bereichern.

Eine Beschreibung von Harben unid der Mirkgrafschalft Windhag be-
firder sich in der Spicthilfe Am Grofien Fluss ab Scite 94,

Das GESCHEHENE

Piratenkapitin Reis und sciner Bande st es gelungen, naclis eine
Schivone des Markgrafen und Herzogs von Grangor zu entern und
eine Schatulle mit wervollem Schmuck s raoben. Dieser Schmuck
des Ferzogs war cin Teil des Brauschmucks fitr seine Gemahlin Hels
dorg Grimberta vom Groflen Fluss. Bei der Verfolgung der dreisten

Piraten beschwiier der im Dienste: des Markgrafen stehende Magicr
Curar i Kalid cinen michtigen Luftdsehing, um das: Piratenschiff

an der Flucht 2o hindenn. Doch anstart 2o seinem Hermn befondert
der magische Helfer das Schilb in den unzuginglichen siidlichen
Windhag. Um dem Zorn des Markgrafen zu cmgfl.:cn, setwt sich der
furchtsame Maguos mittels cines TRANSVERSALIS aus Harben ab
und fiberlisst seine Scholarin Amaehes Scraricrs sich selbst. Vor seinem
Verschwinden ecbifnes erihr, dass die Rickfihrung des '.'r_':rsch'ﬂ.undi_-
nen Schifles ihre Abschlusspriifung sei,

In HarRBER

Eei cinem Rundgang durch die Gassen von Harben treffen die Hel-
den anf die junge verpweilelw Scholarin, die nach cinem Answeg aus
ihrer misslichen Lape sinne, Kurzerhand spricht die angehende 3a-
ga dic Helden an, wm dic crfahrenen Recken um Hilfe zu biten,
In diesemn Moment wird die Gruppe von Stadigardisten umringt,
die nach dem geflohenen Magus und séiner Schitlerin: Ausschau ge-
halten haben: Hoflich, aber bestimmt werden die: Helden und Ama-
thea zur Stadoedgtin Heldana fomena con Strentebect gebrachy; die
darauf dringt, die Scholarin filr die Verfehlungen ihres Meisters im
Kerker biifien zu lassen. Alle nichr-horasischen Helden werden von
der Stadovigrin ob threr miglichen Verwicklung in dicse Ungehewer-
lichkeir streng befragn

Nur dem Eingreifen des Burggrafen Kithnbrecht von Grorz, der das
'lrﬁrgth:n der Stadwisgtin offen missbillige, st zu verdanken, dass die
unschuldige Amathez nicht in den Verliesen Harbens schmachien
muss, wenn sie sich an der Rickiihrung des verlorenen Schimuckes
berciligen wind. Er biewes jedem Helden 15 Dukaten, wenn er sich der
gelahrvollen Suche nach dem versehwundenen Schilf anschlicf um
dic geraubte Schatulle zu h-t:lgcn. Bevor die Helden thre Beise begin-
nen kinnen, missen alle einen Schwur ablegen und thren Aufirag
schriftlich bestitigen. In Harben gilt es nun, Informationen ther das

verschwundene Schiff cinzuholen und sich auf die gefabrvolle Reise
ins Gehirge ordentlich vorzubereiren.

Sobald die ]'i::ld_l:n Harben verlassen, erleben sie das wilde Gesiche
des Windhags. Ohne gute Ausristung und einen onskundigen Fih-

rerwird es die Heldengruppe schwer haben, Di¢ Abenteurer miissen
dem Verlauf der Bleiche folgen, dic aulgrund eines hohen Anteils ge-

Tosren Kalkes milchig weild schimmen und deren Wasser ungeniclibar

ist, o dass einzig selene Krustentiere in ihr dberleben kinnen. Da
s Flussbetr in einer ticfen Schlucht liegr.ast der direkte Weg nicht
immer mizlich,

Der Windhag ist nur ditnn besiedelr, daher werden den Abenteurern
nur wenige Reisende begegnen, dic Fremide misstrauisch bedugen.
Vercinzelt kinnen die Spieler Holzfillern, Flofiern und Steinbrechern
begegnen, die, auf das Hicgende Schiff angesprochen, auf den Gipfel
dhes Berges Priger zeigen,

e wenigen Felder und Dérfer sind wvon hohen Hecken aus Rosen
und Schwarzdorm umgeben; v sie vor den widngen Winden, die
die Begion hiuhe heimsuchen, 2 schiftzen. Ein Beschreibung der
WindhagerSiten und Lebensweisen findet sich in der Spielhilfe Am
Grolien Fluss ab Seire 94,
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® Westwinddrachen: Eine Schar Westwinddrachen gleiret von den
Gipfeln der Berge hersh und Riegt durch das Tal der Bleiche zu sei-
aen Fi*xhgrundcn Solange die Helden sich nicht mit ri:n Dirachen

“andepen, hestehi keine Grefahr,

® Di'-:_“'andacrp:qdlgmn “Aufihrem Weg begegnen dic Helden:der
nur 8 Spann grofien, aber ausdeuckstarken und chansmatschen Bo-
ron-Geweihien Udha Kalkaer (bekannt aus dem Abenteuer Drachen-
adem 66, dic den Segen der Gebeinfelder des stidlichen Windhags
creucrn will. Der Here Boron wird von den Windhagern auch
Traumweber und der Unowisshare genannt,

® Der G:udc Greifax Windmeisters Auf ciner Berghuppe kiinnen dic
Abenteuirer einen Angroscho erspihen, der aufmerksam das Weirer
beobachict, Sollicn die Helden sein Misstrauen diberwinden kéinncn,
ist er cin hilfreicher Verbiindeter (AGE 179).

@ Harpyien: Sobald dic Helden das Quellgebier der Bleiche erreicht
haben, werden sie von cinigen Flarpyien (ZBA 108) belistigr, dic auf
der Suche nach einem stardichen Briugam sind,

e %gtfggc‘ﬁen Mancher Windhager hofft sein schweres Los mitdem
Riuberum verbessern zu knnen, An ciner unzaginglichen Stelle
werden die Helden von einee Riuberbande dherballen, dic sich-aus
dred Menschen und zwei Qrks vom Stamm Ramuchii zusamumenscuy
und den Reisenden cinen Wegezoll tbzupressen versucht Unvorsich-
tige Wanderer bekommen in der MNacht Besuch von einer Hand voll
Goblins, dic Proviant und leichte Waffen zu stehlen gedenken.,

® Dic Dryade: Den Bergwald stidlich von Vauenberg bewohn die
Diryade Valimora, die Fremde und Einheimische gerne von ihrem Wald
fernhiiy, Sobald sich die Pirten dara nmachen, ihren Wald fir die Ge-
winnung von Bauholz ziroden, wird sic den Helden im Rahmen th-
rer Mirtel beistehien.

® Wilde Tiere: Aufihrer Suche durchquertdie Gemeinschaft das Re-
vier einerserfalirenen: Bergliwing die die Gruppe aufmerksam beob-

-achtet; Eine Hohlenpantherin wird ihre Zufluchy, in der sie gerade

Junge auficht, vehement pegen Eindnnghnge 'Lcﬂi:ldlg::n

@ Die Natur: Eine nicht zu unterschitzende Gefahr sind dic Wet-
lLrumﬁ::Hagr_, insbesondere Kaiic::mhrul:hc, dlt sich lﬂmc ﬁnkunl:h-
gung ercignen und unvorsichtige Wanderer iiberrischen Lnnntn Bei
ihrer Suche miissen dic Helden Trampel- und Wildpfaden folgen, da
e keine festen Wege gibt Beider Ubtnlueruhgmn Hiigeln, Bergen
umih Fe|m':mdcn 15t cine Seil- und Blettergemeinschaft sinnvoll, Un-
bedingt gilt es, auf Steinschlag und Lawinen zu achten,

Frei wiE ein VOGEL

Ein SzEnarjovORSCHLAG YOI STEFPHANIE von RigseEck.

Stichworte zum Abentewer: Helden als Riuber ader Freiheits-
kdimpler

Ot Albernia {Bamn':t'@ugrm::l}

Zeits ab 1023._3]7

Helden: Albernia-freundlich

Erfahrung: Einsteiger

Komplexitin Spieler: hoch £ Meisier: hoch

Prer Krieg ewischen nordmrkisch-reichstreuen Besatzern und aufbe-
gehrenden Alberniern dst die wdeale Kulisse fiir cine Hn:ld::ngn.:pp&
die eine Abenteuerkampagne nach dem Vorbild der Sagen um Robin
Hood und seine Gefihrten im Sherwouod Forest ereben will, Wichtig
ist, dass keine Meisterfipur die Rolle des edlen Raubers bernimmt
und den Helden nur cinzelne Kﬂmmaﬂduq’u.l{'trégc erteilt V::tmchr
sollen die Spicler selbst Pline aushecken diirfen, wie ihre Helden den
Nordmirkern eing auswischen kénnen, und dic Helden sollen auch
den Bohm datiir ernten diicken; dass sie von den Reichen nehmen and
den Armen geben.

Somit gibt es keinen linearen Handlungsstrang. Gehen ‘:;1"1: auf Idecn
der Spicler ein und improvisieren Sie. Lassen Sic dic Helden han-
deln und die Meisterpersonen reagicren, Alles, was miglich erscheint,

sollte cine reelle Chance haben, auch wenn es unerwartet ist und

VaTTENBERG

Nach ciner mehrigigen mithsamen Reise haben die Helden den Pass
unterhalb des Pilger-Gipfels hinter sich gebracht und blicken nun in
nmichrere Tiler In cinetn daven kiinnen sic bei guter Sicht das vers
schwundene Schiff entdecken. Zum Ertaunen der Helden istes gang
geblichen: Erwa eine hilbe Meile nardlich des Schiffes liegt das Dorf
Fattenberg, Die Junkenn Sabea von Bilgraren zo Vattenberg bewohnt
mit ihrer Familic ein befestigres Haws mit etnem hoben Turm aufei-
ner Hahe dstlich von Vattenberg,

Die BErGgunc

Die Berpung des Schmuckes gesaler sich schwieng, da die Piraren-
bande um Kapicin Reiss und scinem érsten Maart Joern Keirelion den
Absture dherlebt har, Der Kapitin hac mit seinen etwa 20 verbliche-
nen Schergen Vattenberg besetzt und Rile sowohl die Kinder des Sip-
prn*llmtm als auch die Familie der Junkerin anf Haus Vnttcnhq:rg
gtfmgcn, am die Einwolimer auszaleuten, Wihrend er cine Hand
voll Piraten gwecks PO nd_u_._*run;, weitere Hale und Tiler heimsuchen
lisst, plant Reiss, sein Schiff zu répanieren. Er hat den feewitzigen
Plan gefasse, das Sehilf von seinen Leuten und cinhcimischen Arbei-
tern dberdie Berge in Richiung Meer schleppen zu lassen,

Die Helden haben nun enoweder - die Maglichkeir, Reiss® Schiime
heimlich aus Haus Mattenberz vu bergen oder die Pizaten mit Filke
der Bewohner zu vertreiben, Einoffener Bonfike ist anssichtshos, viel-
mechr kisnnten sich die Helden von den Piraten anhenern lassen, um
ungesties die Geiseln zu befreien und die Antihrer der Halsabschnei-
decrauernsehalten; Eine weltere Miglichkeir wiire o5, sich an .,mdcr:
Adlige, Sippevorsteher und bersies vertraute Personcn wic den G_-r:u-
den Greiffax zu wenden; vin Unterstiitzzung 2o edangen. Sobald Ka-
pitin Reiss und sein Maat Joern Gberwunden worden, setzen sich die
verblichenen Piraten mit threr Beote ab.

AVSKLATIG

Sobald dic Helden nach Harben zuriickgekehrt sind und den ge-
raubeen Schmuck abgegeben haben, erhalten sie die versprocherie
Belohnung, Fiirdie Lisung des Piratenproblems hiindigy ihnen dee
Burggeal 10 Dukaren Primie pro Held aus.

Fiir die gefihrliche Beise und die Piratenhatz sind 100 bis 200 Aben-
tenerpunkie angemessen,

toltkithn klingr, Weiter unten finden Sic cinige mégliche Episoden
skizziert, dic Sie in Ihre Kampagne einflechren kiinnen,

AvswoHL DER HELDEN

Die Helden sallen rnuglu:hsl: aus Albernia stammen oder eine ergs
Bindung an dieses Land haben, Dabei sollie sich der Gralitei] der
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Heldengruppe vor allem den einfachen Menschen verbunden fiihlen,
die unter beiden Kriegsparteien {Kénigin Invhers und Herzog Jast
Goesams jeweiligen- Anhangerscharen) gleichermalfien leiden, wenn
die Stevern sieigen, die Hindler fernbleiben und die Heere durch die
Felder trampeln.

2a die Helden sich, sobald sic cinmal als Bebellen oder Risber aufs
gefallen sind, sowieso verstechen und verkleiden miissen, sind neben
den in der Gegend lebenden Menschen, Zwergen und Auelfen auch
Gobling, Halborks und sogar Orks spielbar (vorausgescizt, dee Rest
der Heldengruppe akzepriert sieals Gefihrien),

Es bieter sich an, die bekannte Bande Robin Hoods als Heldengruppe
nacheubilden: Figer, Stralenciuber wnd Bavern, ein ferleibiger Ge-
wethter, ein zugereister Novadi oder Tulamide; ¢in von seinem Land
vertrichener albernischer Edler als AnRibirer. Sie sollten dies aber den
Spielern keinesfalls aufzwingen,

ScHavrLatz vnp HinTERGRUNID

e Baronie Otterntal in der Heidelandschaft Abagand - liggt im
Kriegsiebier, wo sich kiniglich-albernischer und mitelreichisch-
nordmérkischer Machtbereich iiherschneiden, Derzeit befinder sich
die Barante in nordmérkischer Hand; der albernische Baron st ge-
Aohen. Die anstelle eines Barons eingeserate Vogtin Sigrid von Nand-
muarken (eine Nichte zweiten Grades des nordmiirkischen Herzogs)
herrsche mit harter Hand, wenn auch nicht ganz so brotal und will-
kiirdich wie thr Vorgesetzter’, der Bredenhager Geafl Jast Irian von
Crumold. Steuern und Zalle sind hach, Soldaten der Vogtin nehmen
ungefragt Quaricr in Birger- und Bavernhiiusern, requirieren Pler-
de, Wagen und Proviant, Wohlhabende Hindler, Handwerker und
Bauern miissen fiirchten, beim geringsten Gesetzesbruch enteignet
zu werden und in die Leibeigenschaft abzusinken. Freie Bavern diie
fen nicht mehr im Wald jagen und keine Kriegswaffen tragen, und
die Leibeigenen missen hare Fronarbeit leisten, Es gendigr schon,
einmal unbedache "Konigin Invher” su-sagen (staw “Reichsverrilerin
Tnvher™), um als ‘Bebell” ausgepeitsch ader 20 Awangsarbeit verur-
teilt zu werden.

Das ditnn besiedelre Wald- und Hedeland bietet ciner Heldengrup-
pe, die gegen diese Zustinde aufbegehn, zahlréiche Verstecke, Die
stillschweigende oder sogar tatkrifige Unterstiitzung durch die Bau-
ern tut cin Uhriges. Scibst gewihite Aufzabe der Helden solle es sein,
die schlimmsten Untaten der Vigtin und ihres Gefolges zu verhin-
derm, den Bedeingren zu helfen und Nor zu lindern. Langfristig
mag.cs ithnen sogar gelingen, die Nordmiicker und Reichstruppen aus
demn Land zu jagen, so dass die Baronie vom Konigreich Albernia
cingenommen werden kann. (Ob sich damit die Lage fiie dic cinfa-
chen Letite bessert, ist hichst fraglich. Ein wiirdiger Kampagnien-Ab-
schluss wiire es dennoch.)

Avscestartvnc

Beachren Sie bei der Kampagrenplanung, dass der Konfikt in Alber-
nia kein Aufeinanderprallen von Gut und Bise ist, Auf beiden Sciten
gibt s edle Ritter, brotale Basewichte, mordlustige Soldlinge, Verrii-
ter und solehe, diesich einfach irgendwic heil *durchwuorsteln” wollen,
(Eine ausfithrliche Schilderung der Yerhltnisse im Land finden Sie
in AGFE aufl den Seiten 2% biz 42.) Wenn die Helden cinen reichen
Kriegsgewinnler oder cine prunksiichrige Geweihie auscauben, ste=
hen ihnen Soldaten oder Leibwichter gegeniiber, dic Reche und Ge-
serz achien dnd einfach nur ihre Arbeit machen. DPie Helden haben
im Kampl Gnade zu erwarten und sollten solche auch selbst gewih-
ren. List und Wite verschatfen einen besseren Rufals plumpe Gewalr,
Bevor Sie Thre Kampagne starten, salleen Sic den Schauplatz cin wes
g ansschmiicken. Platzicren Sie zwei oder drei Divefer, fiie die sich
die Helden irgendwann verantwortlich fithlen: sollen: Stellen Siein
fedem Dorfeinige Bewohner vor, die dic Helden niiher kennen lernen
kinnen (wenn e6 nicht sowieso Verwandie sind, weil die Helden aus
der Gegend stammen) and von denen sic Unterstitzung, Vorwiirle
oder Binen um Hilfe erhalten. Siedeln Sic iygendwo einen Feenwald
ond einen drurdischen Steinkreis an, und lassen Sie die Helden sich
mit einer Diryade, cinem Bruiden, vieliciche avch ainer Hexe oderer-
ner cinsiedlerischen Geweihren anfreunden. So geben Sie der Grup-

pe feste Bezugspunkee und Bekannte mit Widererkennungs-Wert. Sie
sollten auch die Burg der Vagtin entwerfen und vielleicht zudem ci-
nige Rittergiiter in der Gegend. Voptin Sigrid wird dbrigens im offi-
ziellen Aventurien micht mehr auftauchen; Sie kBnnen alse mit thr
mmachen; was Sie wollen,
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DiE FarBE von FLUSSVATERHAAR.

Ein VORSCHLAG v Einen KamMPAGHE in DEN
Lanpern am GroBen Fruss von Tosias RavLorr

Der AvrBav DER KamMPAGIE

Dic Farbe von Flussvaterhiaar ist cin Vorschlag, wie Sie alle finf
Abenteuer zueiner Kampagne verknflipfen kinnen.
Die Kampagne bemnnt mit dem Abenteuer Schemenhaftes Schicksal

(Seite B), in dem die Helden dem Feentorwiichter Ellerdorn und sei-

nem Erben, dem jungen Alwin, ht‘ga_gncﬁ Am Ende des Abentevers
W rden die Helden von l"..lEl:rdurn. miit der Suche nach Alwins Varer
beauftrage: Hahnebiich von Singnsfeld. dem die Helden im Lauf des
Abenteers auch schion kurs begegnen konnren.

Die Suche fithe die Helden von Havena tiber Kyndoch und Elenvina
bis in den Kosch, wo sie jeweils in die weiteren Abeatewer dicses Ban-
des verwickelt werden. Hahnebiich zu finden ist dabei nicht die cin-
zige Schwicrigkeit, denn sie haben cine Gegenspickering Zala d e,
eine Anhiingerin der :\!]ewc:a:hlmgendcn, will Alwin auldie diis-
tere Seite ihrér Herrin zu zichen. Als die Helden und Hahnacbiich
den Treffpunks e Alwan dufsuchen, istZala ihnen 2uvergekammen
und hat deén Jungen verschleppt: Die Helden milssen ihr ins Reich
des Flussvaters folgen und die Schurkin am Hof des Alichrwiil edigen
besiegen, bevor Ellerdorn endlich in ciner feierlichen Zeremonic die
Wacht dher das Fecntor an Alwin dbergeben kana,

VORBEREITUNIG

Die Kampagne umbasst cinen £eitraum von melireren aventurischen
Monaten, Zwischen den cinzelnen Stationen unternehmen: dic Hel-
den weite Beisen, in deren Veraufsic weitere Abentewer erleben kiin:
nein. Lassen Sic sich bei der Ausgestaliung dieser Reisen emfach von
der Spielhilfe Am Groflen Fluss leiten und mnspiricren, Dart finden
Ste auch Hinweise fir das Spicl im und unter Wasser und fiF die Dar-

stellung von Wasserbewohnern.

Aus P!_atzﬁrﬂnd_rh kéinnen die Geschehnisse der Kampagne leider nur
kurz Beschrchen werden, Doch keing Sorge: Am Grofien Fluss cnt-
halt umfassende Hintergrondinformationen iher dic ¢inzelnen Re-
monien; die handelnden Personen und den Hof des Flussvatees, mit
denen os Ihnen gelingen wird, die Informationen fir hre Spicler um-
zusetzen. Einer fantastschen Kampagne am Crrofen Fluzss stebi also
michies i Wepe, i
ZurAunswahl der Helden gelten die entsprechenden Anmerkungen in
aus Schemenhaftes Schicksal (Seite 5).

DiE SucHE

imper Untenstaot von Hmrr:na

Am Ende des Einstiegsabenteuers gibt Ellerdorn den Helden den [\a—
men ciner Mive, die-in Havena debr Aol der Suche nach ihe werden
die Helden in das Abenteuer Schrecken aus der Tiefe (5. 49) verwi-
ckelt. Di't':ﬂ@'xc kann den Helden, die ja Freuride ven Ellerdarn sind,

auin Beispiel in einer besonderen Notsituarion zur Seite stehen, Woo
Habinehiich s fnden ist, kannssic niche sagen, abeér sic verrit ihnen,
dass in Byndoch cin enger Vertrauer Hahpebiichs: lebt, der scinen
Aufenthabisort kenng, Zodeny gibr sic den Helden cin Geschenk fiir
den Schelm min: ¢in vagewthnlich geformees Muschelhorn, dem
man-unes Wasser fremdartige Harmonien entlocken kann.

DEer MiTTELSmann

In Eyndoch angekomumien, stellen dic Helden fest, dass ibr Ansprech-
partner Alwin gerade entfithrt worden. ist Sie. milssen thnealso erst
ans den nahe gelegenen Kreidebriichen befreien, ¢he sie ihn befragen
kinnen {Bleiche Gestalten; 5. 23). Dann aber grfahren die Helden,
dass Alnk Hahnebiich bei den Vorbereimngen filr cinen kelossalen
Seeeich gehiolfen hiat, der in Elenvina zur Heerschay der herzogli-
chen Trappen-stainden soll, Des Weiteren halft er den Helden beim
Grreneibergang in dic Nordmarken,

Auf dem Weg nach Elenvina mitssen sich die Helden eines Uberfalls
von Strauchdichen oder Flusspiraten erwelren, Kure daciol Gber-
brngt iinen cin sprechender Reiher eine Botschaft der Naxe, wonach
thnen Kultisten der Allesverschlingenden aul den Fersen sind.

Dep FaLscHE KAPELLMEISTER.

In Elenvina werden die Helden zundchst cher unlrerwillig in die ehe-
geizigen Pline eines jungen Gewethilen verwickelt {Von Rache und
Hass, 5. 63), doch nachihrer Rﬂd:ili.{"hf kénomen e sich erneut ibirer
Euche widmen, Hahnebiich in Elenvina zu fnden, das wegen' der
Heerschan derzeét dibervalkert is, it leichter als gedacht Frech und
unbckiimmert nimime e am 22, Rondea an der Parade il und Rihn
als-Hauptmann verkleider cin ‘Banner! Mudtkanten an; fiir das er
zwei Dutzend musikalisch begabte Freiwillige 'rekrutiert’ und mit
falschen Uniformen ausgestattet hat. Vor der Ehrentribiine des-Her-
zogs Hisst erseinen Trupp ein bekanntes Nordmirker Volkshed an-
stimmen. Hahnebiichs Version des Texees handelt jedoch niche vom
Glanz des Herzogtums, sondemn macht sich ‘mit beifiendem S[xllt
iiher Rirter, Plaffen und Adlige lustig. Bauern und Biirger biegen sich
var Lachen, wohingegen' Jast Gorsam aussicht, als habe’ er seinen
Herzopenstab vepschlucke. :
Diie Helden werden in Hahnebiiehs turbulente Fluchtvor den Gardis-
temn des 2amigen Hermops verwickelt, 'Ih sie von Zala als Komplizen
Hahnebiichs denunziert werden und min sie chenfalls festnehmen
will.

Nachdem sic _gtrm-.in_sam_ mit Hahnebiich enthommen sind, lernen
sic den Schefm endlich persénlich kennen. Erbegepnet thnen freund-
lich, Zeigr aber nurwenig Interesse daran, Alwin zo rreffen: Stattdes-
senizicht ¢s thn zom Angbarer See, denn mitdem Muschelhiorn der
Wixe kann er dor seine Suche nach dem Ewigen Lied fortsetzen, ci-
nem sagenumwabenen Musikstlck, dem er seit Jahren auf der Spur
ist, Wenn die Helden ihm dabei helfen, will er sie nachher 2 Alwin
begleiren.
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UnTer DEmM ANGRARER SEE

Gietrennt von Hahnebiich teisen die Helden nach Robalsstep, wo sic
zuniichst cine junge Lanzenreiterin und dann ein Malpeding reten
miissen (Tag der Japd, 5 36), Als sie nach ihrer Rifckkehr an den-Ang-
barer See schlichlich wieder Halinebtich treffen; suchen sie mit ihm
cine Muschelgrotte am Ufer des Sees anfl Das Horn der Nixe Gilnet
cin Felsenror unter der Wasseroberfliche und bt siczu Bisernick,
cinem weisen Schildkrten-Biestingern Auf Hahnebiichs Frage nach
dem Ewigen Lied antworter er, dass seine Suche nur dort coden iin-
me, wo sie begann. Den Helden tibermittelt Wassernéck cine Bot-
schafi von Ellerdorn, der sie bitrer, mit Hahnebtich nicht auf seinen
Hof zu kommen, sondern in die Héhle der Angénguelle,

Auch in dee Muschelgrote sind die Helden niche vor Zalas Nachstel-
langen: sicher; Die Kolusan o ihnen mit kamplerprobten Krakoni-
ern ¢nfgegen und verlangy die Herausgabe Hihnebiichs, damiter sic
2 Alwin leien. Die Helden bestegen die Krakonicr, dech Zala ent-
ki,

ELLERDORIS ERBE

Die QueLLe pEs GRoBEnD FLussEs

Diie Helden und Hahnebfich dringen tefin dic Wengenholmer Ber
ge vor Sie begegnen dem Necker Sehedogr, der von Elleedorn gesand
witkde, am sie aul eiper gefahrvollen Beise zu jener Hbhle zu gelei-
ten, in derder Grolle Fluss entspringt.

In der sapenumwobenen Grotte (AGE 2043 wollie Ellerdorn der Er-
fillupg von Taaianes Wundch, dem Zusammentreffen von Hahne-
bilch und Alwin, cinen angemessenen Rabmen geben, Daoch <lie
Helden finden Shantirhia und den verwindeten Ellerdorn allein vor.
Dier Alte berichter, dass kure vor den Helden jemand 1n Hahnebiichs
Gestaltin die Grotte eindrang — Zala, die thr Ausschen mit der Macht
shrer Herrin verwandelie, Sie verwirrte Adwins Geist, und der Junge
stach Ellerdorm mieder and foh mit Zala vor den nakenden Helden
durch cin Feentor in die Welt des Flozsvaters,

Die Helden und der echte Hahnebiich missen nun den beiden fol-
gen, die Koltstin bezwingen und Alwin von threm Bann hefreien.
Fiir letzteres gibe Ellerdornibnen eine Haubeaus Fischschuppen mit,
die den Bann bricht, wenn sie Alwin iibergestreifc wird. Ein Zaubcr
Shantirlias ermdgliche den Helden und Hahnebiich, in der Welt des
Flussvarers zu atmen, So vorbereitet, durchschreiten sie das Tor und
finden sich in einer wandersamen Wasserwelt wicder,

Am Hor pes FLussvatens

Zala hat in Hahrebiichs Gestale fitr Unordnung und Unrohe im
Flusspalast gesorgt, es aber so cingerichier, dass die Bewohner den
echten Fahnebiich fir den Misscelicer halten. Die Gefihiren werden
gefangen genommen und milssen dem Wichumeister des Hofes, ci-
nem-encrmen Schwerthsch, thre laureren Absichren beweisen, indem
sie den ‘Grofien Tunnel der Kalte” durchqueren. Hierhinein Bringt
man Sterblichie, die ' der Wasscrwelt den Tod fanden. Ein Kuss det
von Unleben erfiillien Leichname gentipr, um den Gekiissten zuiei-
nem der ithren zw miachen.

Machdem die Gelahre tiberstanden ist, gelangen die Gefihren in den
lecren Festsanl des Palastes: Hier finden e Zala wnd Abwin, aufdes-
sen Oberdippe mittlerweile rotblonder Flaum wichst Sein ammer
noch schwelender Zom auf Elleedom hatsich durch e Einfliste-
rungen Zalas in Hass gewandelt. Zala kann selbst hier aul die Hilfe
ihrer Herrin zihlen wnd schleoder deren Macht pegen die Helden,
withrend e ein weiteres: Feentor in cinem Spicgel zu 8ffnen ver-
sucht.

Doch Hahnebitch will nichy zolassen, dass Alwin und Zala erneut
flichen; und erstmmu e Lied-an: e Ligd fir Abwin, seinen Sohn,
cin Licd fiber die Liebe von Eltetn 2o ibren Kindern, einc Lied; das
schon immer in thm war und das er Gherall anders vergeblich suchie:
ein Eavges Lied. Damit verschallt er den Helden die notwendige
Arempause, so dass sie mit der Schuppenhaube erdlich den Bann von
Alwin nehmen und Zala beewingen kénnen.

Als Hahnebiichs Lied ender, bemerken sie, dass der Flussvater selbst
den Saal betreten hat, um dem ungewshnlichen Gesang zu lauschen.
Sein Anblick st iberwilugend, und sein Haar har die Farbe der Ge-
danken, dic ganz unten im Herzen verborgen sind; die Fardwe von
etwas, nach dem man sich cin Leben lang geschne har; chne eszu
WSSO,

Das Enbpe

Alwin ist gerettet und Zala geschlapen. Gemeinsum Kehren alle iiber
Feenpiade auf Ellerdorms Hof zuriick, wo Hahnebiich und Alwin sich
niher kennen lemen, Wenig spéter sind die Helden Ehrengiste und
Mitwirkende ciner feierlichen Zeremonte, in deren Verlaul Ellerdorn
das Ame des Wiichters Gber das Feentor seinem- Erben Alwin iiber-
trigt. Als seine erste Amtshandlung ernennt dieser dic Helden zu sei-
nen Beratern, auf dass sie thm auch weiterhin takedfiip zur Seite
stehen mégen,

Hier endet die Kampagne, Die Menge der Abenteuerpunkie und die
Speziellen Erfahrungen sollten Sic daran anpassen, wie vicle Einzel-
abenteuer die Flelden erfebt haben.

Dramatis PERSODAE

HaHnesticH von SinGinseeLp, ScHELm vnp Musiker
Hibnebich st cin Schelm reinsten Wassers, T wuchs inder rauen
Gesellschalt von Kobolden heran und nahm thre Art an, ¢infach in den
Tag hincinzulchen, Um die Leare in den Izindern am Grofen Fluss
von ihrem Tagwerk abzulenken, hat er'sich schon' Einiges einfallen
Iassen, von Fanfarentbnen zore Minernachr in Angbar bis hin zu einer
Gesangsdarbietung in Havena, dic selbst der Besitzerin des beriichrig-
ten Vergniigungsschiffes Reshis die Schamesrite ins Gesicht trieb.
Srets geht es dabet musikalisch zu {miglichst laut), denn Hahnehiich
licht die Musik. Er vermag es, Mauleommeln, Mandolinen, Praiosor-
geln ond selbst Waschbrewerm und Toptdeckeln verbliiifende Melodien
wnd Harmonien #u entdocken, Hahnebiich ktnnte sich mit den mcis-
ten Hofbarden und Kapellmeistéen der aventunschen Herescherhiife
miessen = wenn o Interesse daran hiite. Swandessen legt e Werr auf
Begreisterung und (bei selbst gedichteen Liedern) bissige Meese,

Der knapp vierzig Jahre alie Schelm iscgrof gewachsen und breit-
schuleeig, Sein blondes. Haar schnerder er selbst, und so sicht ez auch
aus: Er legt keinen Wert aufbesonders bunte oder auifillige Kleidung,
aber Glockehen und Schellen haben es ihim angetan, so dass es klin-
gelt, wo er pebt und swehr,

Unter Gauklern begegnete er cunst Tsanine, eimer Geweiliten der Tsa,
mit der er-einen Sohn zeugte. Doch noch vor der Geburr zog s
Hiahnebiich wicder hinaus in die Ferne, denn thn plagt die Erinne-
rungran einen Fehltrw, dener einst beging: Eine Holde vermache
thm-nach einer gelungenen Gesangsdarbietung die Lyra eon Dlearel,
ein magisches Instrument mit dee Macht, die Menschen glieklich zu
miachen. Doch Hahnebiich wusste micht 20 schiiteen, was er besali, Er
verlar die Lyra, und obwohl er lange danach suchre, fand er sie nie-
mials wieder. Doch er hidrie von dem Erigen Lied, ciner Feen-Meladie
von uniibertrotener Schanbeir, dicwie die verlorene Lyra wicke, und
der Suche nach dicsem Lied widmete er von da an sein Leben,

Sein langjihriges Haustier und Begleiter st Herr Zitzeantz, ein
schwarzer Hahn mit feverrotem Kamm: Er folgt Hlahnebiich seit Jah-
ren anf Schrite und Trite, und nicht selten untermale sein Krihen die
Klinge des Schelms, wenn ermal wieder ein Spattlied auf eimen Tem-
pelvorsteher oder Burgherren loskisst,

Geboren: 388 BF Grafe: 1,83 Schritt

Haarfarbe: blond Augenfarbe: dunkal

Herausragende Eigenschaften: MU 14, IN 16 FF 15

Herausragende Talente: Musizieren 16, Singen 14, Uberreden 13

Zitat: "Sag das noch mall Aus diesen Wartan kiinnte man ein tolles Lied ma-
chen,”
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ZaLa 0'Erjnsc, Kuotistin peR CHanys'Yzz
Die alternde Frau mic dem strengen Gesiche ist seit mehireren Jahren
Teil du:: HFlavener Kaltes, und ihe Aufiricg in der Hicrarchie war
“schinell nnd brutal. Heure stehitsie dichr unrer Vilii ni Vecushmar und
plant, diese baldmioglichst zu entthronen. Dabei soll ihe Alwin helfen,
mit dessen Magie sie die Feenwelten erkurga;icn und-dart ihre Macht
und die |hn::r Hﬂnn mehren will Als sie ﬁ:rﬁhhn dass die Helden Al-
anﬂ srcht hm:h in dcr GumL Vi Cha rg.rh"'fzz Sie. mebictet fiber Kra
konier, st.'hlr_-w:l:n ihren Fc'rndén Lrnwasscr und dimonische 'Z*tul:u:r
entgegen und w:rﬂ';gr fiber cinen Stab aus Dclphmknncilen, der ihr
wnssera.tmung verleihe und mit dem sie sich unter Wasser Rachgleich

forthewegen kann, Sie it skropellos, grausamound bereir, jodes Opler
zu bringen, um ihr Ziel zu erreichen. Thre grifie Schwiiche stamme
von ihrer Herrin selbst, die sie als Srrafe fiir Ungehorsam vor-Jahren
mit einem unstillbaren Durst schiug,

Geboren: 979 BF  Grafle: 1,70 Schritt

Haamrhm schwarz - Augenfarbe: gﬁtgrun

Iierlusragaru:ln Ehganir;ﬁnﬁm KL 17.K0 15

Iimummwda Talente: Schwimmen 19, Magiﬁmndn 14; sie verfilgt iibar
démanische Paktgaben {Charyptoroth) nach MaBgabe des Meistars

Zitat: “Schiuckt den Nektar meiner Hamin!®
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Hanpovt zum ABenTeveER BrLeicHE GEsTarTen
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Legende
Rathaus 7 Marktplate mit Kaiser-Hal-Statué 13 Herberge Welleabrecher
Stadtwache 8 Havener Tor 14 Schiinke Zur Wilden Sau
Phex-Tempel 0 Travia-Tor 15 Gasthaus Flussveter
Efferd-Tempel 10 Elenviner Tor 16y Schiinke Mohagonibawm
Travig-Tempel Il Fihre 17 Herberge Am Groflen Fluss
Aler Platz 12 Haws der Gebritder Kartenhausen 18 Kontor von Alweadine Stockweg



Hanpovt zum ABentever BLeicHE GEsTaLTEn

DER GEHEimE TEmpPEL




Hanpovts zum Asentever Tac per facp

'I.’om_B'usafﬁ:

" Gar Fr.m ist Basalt, ein gravis Gestein oder uw:ﬁ schwarz, sefir fest uru{rgicﬁr, spride, weshalt er sich fiir Tempel und
2w Burgenbau eignet. Auch macht man sefir gute Mitfilsteine daraus, die fange finltert und kawt Sand ins Brot geben.
Basaft gib es im Kosch sowie ar-vielen Orten, wo Vulfane sind. Bisweilen bildet er zierliche Saufen von sechseckiger
Fortn, zafilreiche tm Bindel nebeneinander aufragend. Es ﬁﬂﬁt, die sind aus Herm Ingerimms ’I"rgppe nach Alveran, und
wermit man eine weqnimms, stirbt ein Zwerg, Wo Basaltgestein ist, findet mar quch Evz, zuvérderst solches von Kupfer
wnd Eisers, Eingeschlossen-im Gestein fieqt manch ein Halbedefstein; ant fiebsten zeigen sie sich frommen Bergleuten it
-~ einem Erdeag im J!ngmmm—Mar;d

Van Kose Flﬁf!.ﬁﬂft&

- Ein graucr Basalt mit Einschliissen in den Farben des Regenbogens, Nur im Koseh kommt er vor, wo tﬁz Z.wﬁrge ilin brechen.
Zauberel und magische Wesen durcfudringen den Koscfibasaft nicft, Darunt ist er gesucht, filr Gmﬁpfmtm, Scﬁﬂu&nmnwm
und Verfiese. Die Zwerge geber it nicht gern her, sondern schiitzen thre eigenen Hallen damit vor den Drachien. Uberdies
mahlen sie den Basalt zu Pubver wnd tin dos ifiren Kindem in den Brei, dafier die berithmte zwergische Magleresistenz. Aus
diesen Grinden ist Koschbasalt knapp und teuer,

Vom Blaubasalte:

Dert Blauen Basalt fordern gleichfalls nur Zwerge im Kosch. Er £ormmt im Wert dem Silber gleich. Wo er ist, fann nicht
gezaubert werden, denn er verschluckt jedweden Zauberspruch, Wind's ifins jedoch zuviel, dann gibt er's wieder und zerfillt
zu Staub, Oder er zerbirst mit lnutem Knall in Stacke: das fint schon manch efen Audienzsanl i Trimmer qelegt, Deshalb
wird er fiewer nicht mefir viel verwendet, und vor Gedankenlesern sehittzen die Herrscher sich auf anders Weise.

—Almanach des Vﬁ[]'f:sgﬁauﬁmsj Freifrau Gilda von Honingen-Salpertin, Honingen, 921 BF




Hanpouts zum ABenTever Von RacHE vnb Hass

Bispens fiic bag Wirken bon Magie in Elenvina

It

emab des Becsoglichen Erlagses CXIV

ist ber rechtmabige Gesitier Dieses

Schetbens becechtint, innerhalb ber
fMauern der Hersogenstadt Elenbina, jedoch nicht
tnmerhalh Praios-Stadt, bis sum
Zauber su  wirken. Eg  gelten  samtliche
Bestimmungen des Cobex Albpricus sowie alle
sugatslich bon ber Sovalitas Pentagramma
albae und der Acavemia dominatii Elenbiniensis
- crlagsenen Bestimmungen und Regularien.

In  Perteetung Seiner  Spectabilitat, vem
hachstaeleheten  Meister,  hochehriviichigem
Spectabilitas maior FJormen Vaul Vittelbeck,
Conbocatus orbinariug in representatio Aeabemiae
dominatii Elenbiniensis :
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Sas Bildnis dev Neiligen Lechmin

inst hates in dew Baranie Franick eine dem Hevin Praios heilige Stitte

gege,ﬁe» die ciney seiner Diienerinnen hiev rmﬁ Cheren zur Ehre evichiel worden

war: dev %{&w Lechmin v Weisepreinn. Nahe beim Cainensee, drobew in
dery Sehluchilern dev gﬁamﬁ{-:}jﬂfa stand, diese dein e Praias licle und weithin fevihmte
% Hﬂf&&&& Darin: ;mui siclt eine Bildnis dev ‘L}fmffgm Lechmin, das van einenr erbilindeten
30&13&{:’5&;&141&@ ewﬁ&#ma wuerde, deni nuy e vewmaochte das wale SLicht ihwer Seete: ziw
srﬁa_ﬂai_:fé{ Das eiligentild: wurde zutiefst vereht und HM(MEMJ Winder evzilitte mar sich
aﬁz}m&m @a& ;mﬂm dieser tl-ﬁm;-:fe-t; teay atiey, dass es: J;{m'}w erannakien fama&gem E\jréiwb
evitete und in licblichen Cﬁ?;esicﬁts{awﬂf» strafilte; wenn aler tuile Seit fiﬂwwg-'rzaga dann verblicl

 die gm&& des: %WMM wnd wunde blass und immen blassey zusammen mit-depy g}m‘gm

é'rﬁmﬁ- e dey mc'fcfr&'gew Welribnis des Valles:




A ufregende Abenteuer N
3 b
etleben — pemeinsam 3

mit Freunden eine exotische
und atemhberaunbhende Weli
erforschen!

Kommen Sic mit anf die

Reise nach Aventurien, in das
phantastische Land der Fantasy-
Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Dirachen, ver-
handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen,
suchen Sie nach Spuren lingst unter-
gegangener Zivilisationen, 16s¢én Sie ver-
zwickte Kriminalfilie oder erfiillen Sie
SpionageMBfirige im Land der bisen
Zauberer

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier;
edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene
Streunerin oder axtschwingender Zwerg.
Jeder Held hat Stiirken und Schwiichen,
und nur in der Zusammenarbeit mit
seinen Gefihrten wird erans Ziel kom-
men. Denn Sie erleben die spannenden
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Thren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist maglich in der Welt des Schwarzen Auges.

STROMSCHOELLE

Repagtion: Momo EVERs * AvToren / Avtorinnen; CarRSTEN- DIm[osT
DanikL ]oosmnnn ]AH RopEwaLpt, ]ESCO van Voss, Orvar ITlicHEL,
RoBERT Bjorn ALBrRECHT, SEBastian THurav, StEPHADIE vOI RiBBECK,

Tina Hacner vnp Tosias RabLoFF

If you like this
scan, go and buy
the original

dhrend sich der GroBe Fluss gemiichlich und ungeriihrt durch Felder, Gebirge und
Auen schlingelt, werden an seinen Ufern Pline geschmiedet, Allianzen gekniipft
und erbitterte Gefechte in Thronsilen und Gerichten, auf Banketten und Schlachtfeldern
gefiithrt. Doch in den tiefen Wiildern und in den unzugiinglichen Siimpfen entlang des
Flusses kiimmert sich niemand um die Politik, die die hohen Herren und Herrinnen in
ihren Thronsilen machen — gar nicht zu sprechen von den Bewohnern der sagenhaften
Feenreiche; die sich gar nicht weiter um ‘dieses Menschenzeugs’ kiimmern.
Im begleitenden Abenteuerband zur Regionalspielhilfe Am GroBen Fluss kinnen Helden und |
Heldinnen die unterschiedlichsten Aspekte der beschriebenen Lindereien kennen lernen, Mal &
gilt es, einen Jungen aus den Klauen einer finsteren Fee zu befreien, mal muss ein Geheimnis
der Havener Unterstadt geliiftet oder ein seltenes Tier in seine Heimat zuriickgebracht
werden. In fiinf Abenteuern vnd vier Szenario-Vorschligen erforschen Helden wie auch Spicler
diese Region, begegnen ihren unterschiedlichen Bewohnern und entdecken Geheimnisse und
Abenteuer in den Gebieten rund um den GroBen Fluss.

Zum Leiten dieses Abentenerbandes sind fiir den Meister die Kenntnis der Boxen Schwerter & Helden, Zauberei & Hexenwerk,
Gitter & Dimonen, sowie die Spielhilfe Am Grossen Fluss nitig. Kenntnis der Spiclhilfe Geographia Aventuriea ist hilfreich,

aber nicht erforderlich.

€ 18,00 » CHF 31,90

783890 644394

13028 -
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