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STEIDEROE ZEICHEN —

EIl VORWORT

Hochverehrter Spielleiter, hochverehrte Spielleiterin,

seien Sie willkommen in den Schildlanden. Traditionsreich
sind sie, diese Regionen, die seit alters her das Reich vor du-
Beren Feinden schiitzen. Doch nur Gelehrte und Wissende
ahnen, dass diese Lindereien Spuren aus lingst vergangenen
Zeiten tragen — Zeiten, an die sich nur die dltesten aller aven-
turischen Wesenheiten noch erinnern. Schwarz- und Rotpelze
waren hier lange vor den Menschen heimisch, und von den
Trollen heif}t es, sie hitten vor unvorstellbar langer Zeit eine
eigene Hochkultur gehabt. Doch auch menschliche Vélker ha-
ben in dieser Region gelebt, von denen heutzutage nur noch
Spuren geblieben sind.

Wie es Satinavs Aufgabe und Berufung ist, so hat er die mei-
sten der Hinweise auf diese reiche Vergangenheit lingst mit
seinen Hoérnern zu feinem Staub zermahlen, auf dass Efferd
sie mit Wind und Wasser in die Vergessenheit spiilt. Nur die
dauerhaftesten haben Satinav widerstanden — und das sind
naturgemilB zumeist diejenigen aus Stein. Wer also sehenden

Zum GELEIT

Auges durch Tobrien, Weiden, Greifenfurt oder das ehemalige
Darpatien zieht und auch die dazwischenliegenden Gebirge
nicht auBer Acht lisst, der findet manch eine geheimnisvolle
Ruine von trollischen Ausmaflen, Steintafeln mit geheimnis-
vollen Gravierungen oder verwitterte Ritzungen in einsamen
Felswinden.

Im vorliegenden Band werden Sie und Ihre Helden auf einige
solcher Relikte stoflen. Diese werden Sie tiefin die aventurische
Vergangenheit fithren, und ‘ganz nebenbei’ haben Ihre Helden
die Méglichkeit, viel tiber die heutigen Schildlande und ihre
Bewohner zu erfahren.

Im Namen der Autoren und Autorinnen wiinschen wir Thnen
also viel Spa3 und spannende Spielabende in der Region, die
den Namen Schild des Reiches trigt.

—Neandertal und Oberhausen,
Florian Don-Schauen und Ulrich Kneiphof

Die vier folgenden Abenteuer spielen in unter-
schiedlichen Regionen der Schildlande. Sie sind
rdumlich und zeitlich so angeordnet, dass sie direkt
hintereinander gespielt werden kénnen. Es gibt
zwar keinen tbergreifenden Zusammenhang, der
die Szenarien zu einer Kampagne verbinden wiir-
de, aber zwischen den Abenteuern gibt es jeweils
Verkniipfungspunkte, so dass es Ihnen nicht schwer
fallen sollte, Ihre Heldengruppe von einem Aben-
teuer ins nichste stolpern zu lassen.

Das erste Abenteuer spielt im Sommer nahe des
Nebelmoors, das zweite im herbstlichen Donner-
bach und Umgebung, das dritte schlieBlich im win-
terlichen WeiBtobrien und der Abschluss im Friih-
ling in den Trollzacken.

Die ABEDTEVER in KURZE

Der Aikar Brazoragh ist der wohl meistgefirch-
tete Ork Aventuriens. In seiner Lebensspanne, die diejenige
jedes normalen Schwarzpelzes lingst weit tbertrifft, hat er
es geschafft, die Bewohner des Orklandes zu einen und zu
manch einem Feldzug gegen die Menschenlande zu fihren.
Die meisten seiner Angriffe wurden zuriickgeschlagen, doch
inzwischen ahnen die menschlichen Feldherren, dass er damit
irgendwelche geheimnisvollen Pline verfolgt: Pline, die sehr
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langfristig angelegt sind und fiir die er ganze Heere opfert.
Doch wenig bekannt ist, dass er nicht der erste Schwarzpelz
mit diesem Titel ist: Vor iber tausend Jahren iiberfiel der da-
malige Aikar bereits Weiden, und er legte in den Tiefen des Ne-
belmoors ein gewaltiges Heiligtum fiir seine Gétter an. Doch
was auch immer er damals plante, er konnte es nicht zum Ab-
schluss bringen. Dies ist fiir seinen heutigen Nachfolger um



so mehr Ansporn, dies nachzuholen. Allerdings braucht er
bestimmte, uralte Artefakte, um das Erbe des Aikar antreten
zu kénnen. Sollten ihm nicht ein paar findige Helden in die
Quere kommen, dann kénnte dies ungeahnte Folgen fiir die
Menschen in Weiden und Greifenfurt haben.

Das Rittergut Riistertrutz am Rand der Salamandersteine wird
schon seit Generationen immer wieder von marodierenden
Goblins angegriffen. Doch diesmal scheinen die Rotpelze be-
sonders entschlossen zu sein, die kleine Festung zu tiberrennen.
So werden die Helden ausgeschickt, um bei der Fiirst-Erzge-
weihten von Donnerbach Hilfe zu holen — aber sie werden ab-
gewiesen. Spitestens jetzt kénnen sie spiiren, dass irgendein
uralter Schatten iiber dem Geschlecht der Riistertrutz liegt: der
Schatten der Ahnen. Nur wenn sie dieses Geheimnis rechtzei-
tig aufkliren und die richtigen Schliisse daraus ziehen, kann
grofles BlutvergieBen vermieden werden.

Auf der Suche nach einer Zutat fiir ein alchimistisches Elixier
stoBen die Helden in Weiden auf eine erfrorene Frau und ihre
verstérte Tochter. Doch je mehr sie versuchen, hinter das Ge-
heimnis der Toten zu kommen, desto eigenartiger wird alles
— und desto kilter. Durch die Fragmente einer zerbrochenen
Steinplatte kénnen sie herausfinden, wo diese Eiseskilte her-
kommt — und wie sie verhindern kénnen, dass sie sich immer
weiter ausbreitet.

Eine alte Inschrift erzihlt von einem verborgenen Schatz in-
mitten der Trollzacken. Doch eine Expedition in dieses wilde
Gebirge ist nicht ungefihrlich: Zwischen den steilen Winden
und tiefen Abgriinden hausen die Trollzacker Barbaren mit ih-
ren blutigen Brauchen, und auch von den Trollen wird gesagt,
dass sie keine menschlichen Eindringlinge in ihre Stammesge-
biete lassen. Doch zu allem Ungliick heif3t es in einer Prophe-
zeiung, dass flirchterliche Kreaturen durch das Gebirge ziehen
und jeden téten, dessen sie habhaft werden: Die Blutdurstigen
hinterlassen eine grausige Spur unter Mensch und Tier.

GeeieneteE HELDED

Im GroBen und Ganzen lisst sich fiir die vorliegenden Aben-
teuer das Gleiche sagen wie fir die meisten Abenteuer: Alle
‘handelsiiblichen” Helden sind einigermalen geeignet, wih-
rend sich Exoten und allzu festgelegte Spezialisten nur mit ein
wenig Anpassung oder Toleranz in die Abenteuer intergrieren
lassen. Vor allem Orks werden in den Schildlanden gar nicht
gerne gesehen, wihrend Achaz ihre iblichen Probleme mit
der Temperatur haben. Ein Goblin innerhalb der Gruppe ist
eventuell méglich, zumindest wenn ein Held mit hohem So-
zialstatus fiir ihn biirgt, was gerade in Weiden unerlésslich ist.
Dies kénnte vor allem im zweiten Abenteuer interessant wer-
den, in dem dieser Goblin eventuell sogar eine Vermittlerrolle
tibernehmen kénnte. Auf diese Weise konnte das Abenteuer
einen anderen, aber sicherlich nicht weniger interessanten Ver-

ABRURZUNIGEN

AB xxx Aventurischer Bote, Ausgabe xxx

Angrosch Angroschs Kinder, Regionalband 4

AZ Aventurische Zauberer aus der Box
Zauberei und Hexenwerk

Geographia Geographia Aventurica,
Regionalband 0

Licht und Traum Aus Licht und Traum,
Regionalband 7

MWW Mit Wissen und Willen aus der Box
Zauberei und Hexenwerk

Schild Schild des Reiches, Regionalband 9

ZooBotanica Zoo-Botanica Aventurica

lauf als vorgesehen nehmen. Auf Seite 29 finden Sie sogar eine
Maoglichkeit aufgefiihrt, wie Sie Schatten der Ahnen mit einer
reinen Goblinheldengruppe spielen kénnen.

In Anbetracht der Tatsache, dass sich alle vier Abenteuer mit
der aventurischen Geschichte beschiftigen, wire es natiirlich
besonders reizvoll, wenn sich in der Gruppe ein Forscher, eine
Hesinde-Geweihte oder andere geschichtsinteressiertere Ge-
lehrte befinden. Dies wiirde nicht nur eine zusitzliche Moti-
vation liefern, um die Helden in die Abenteuer zu verwickeln,
sondern kann auch an manchen Stellen helfen, wenn gute Ge-
schichtskenntnisse es erleichtern, bestimmte Fakten in einen
groBeren Zusammenhang zu stellen.

Ein derartiger Gelehrter knnte hier als Auftraggeber der an-
deren Helden fungieren und damit zum ‘Anfiithrer’ der Grup-
pe werden — der aber in vielen Fillen auf die Kompetenzen
seiner ‘Angestellten’” angewiesen ist. In diesem Fall verlduft
die Anwerbung jeweils etwas anders als vorgesehen — in den
einzelnen Abenteuern gibt es dazu Anmerkungen. Ab Seite 84
finden Sie weitere Uberlegungen zu dem Thema, eine Hel-
dengruppe nach bestimmten Vorgaben zusammenzustellen.

REISELERTURE

Es wird Sie kaum verwundern, dass wir Ihnen an dieser Stelle
vor allem den Regionalband Schild des Reiches ans Herz legen
wollen — schlieBlich sind die Steinzeichen ja der Anthologie-
Band zu dieser Publikation. Dementsprechend werden die
Regionen, die in den Abenteuern vorkommen, in dem Hinter-
grundband ausfiihrlich beschrieben.

Zu den Kulturen und der Geschichte der Orks und Goblins,
die als Gegenspieler eine wichtige Rolle iibernehmen, kénnen
wir Ihnen den Regionalband zum Bornland empfehlen, der
2008 erscheinen wird und sich mit den Goblins beschiftigt,
und natiirlich der Band zum Orkland, der fiir 2009 geplant
ist.
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von Jan-A. Liedtke, Patrick Reed und Daniel Simon Richter
mit Dank an Axel Riegert
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Heldentrutz im Herzogtum Weiden

Zeit: Sommer 1030 BF

Komplexitit (Meister / Spieler): mittel / mittel
Erfahrung (Helden): Einsteiger bis Erfahren

Spielort: das Nebelmoor sowie die Grafschaften Birwalde und e

Stichworte zum Abenteuer: Wandelnde Moorleichen bringen die
Helden auf die Spur eines Geheimnisses aus orkischer Vorzeit.

Neunaugen-

See

EinrLeitfvnce vonp HinTERGRUID

Eio Brick im Safinmavs BucH —
pDiE VORGESCHICHTE

Am ANFAnG WAR DAS FEVER ...

Im Nebelmoor, etwa 250 v. BF

Edors Hinde zitterten, doch nicht vor Kdlte. Trotz der nasskal-
ten Nebelschwaden, die thn dicht umlagerten, stand Schweifs auf
seiner Stirn, wihrend er sich auf den Klang der Trommeln kon-
zentrierte, der gedimpft durch den Nebel drang. Jedes Mal, wenn
muskuldse, orkische Arme die Trommeln erdrohnen lieflen, lief3
auch Edor den Hammer auf den MeifSel niederdonnern, in steter
Furcht, entdeckt zu werden, noch bevor sein Werk vollendet war.
Sterben wiirde er hier ohnehin, und ja, es wiirde ein qualvoller Tod
werden, da machte er sich keine Illusionen. Rotger, der Hiine aus
dem Thorwalerland, und er hatten Pline geschmiedet, zu flichen
und Hilfe zu holen, sich die Wege durch das Moor eingeprigt, um
ein Heer nach Gruuzash zu fiihren, aber Rotger war tot und Ret-
tung wiirde nicht kommen. Edors Arbeit jedoch musste vollendet
werden, fiir die Zukunft. Damit die Vergangenheit sich nicht wie-
derholen wiirde ...

Wihrend der Dunklen Zeiten nach der Ersten Dimonen-
schlacht ernannte sich der Orkhiuptling Nargazz Blutfaust
zum Aikar Brazoragh, dem mythischen Einiger der Orks, und
unterwarf weite Teile Weidens und Greifenfurts, die er mit
dem Svelltland und dem orkischen Kernland zum ‘Orkreich
des Nordens’ zusammenschloss und dessen Hauptstadt das
eroberte Baliho wurde. Zum wichtigsten Orkheiligtum dieser
Zeit neben dem Blutturm des Tairach in Greifenfurt und zur
grofiten Waffenschmiede neben Kharkush wurde Gruuzash
(siche Schild 47) am Westrand des Nebelmoors, das Nargazz
von menschlichen Sklaven aus Trallop und Baliho erbauen
lieB. Bis nach Thorwal und Albernia, ja selbst bis ins Herz des
Reiches und in die Elfenlande drangen die Horden des Aikar

vor, er selbst galt weithin als unbesiegbar — bis Graf Nasildir
von Trallop im Jahre 247 v. BF das Gegenteil bewies und den
Aikar im Zweikampf erschlug.

Seine Macht zog der Aikar aus Waffen und Artefakten, sei-
nen diistren Gétter heilig — unter anderen Brazoraghs Helm
und Axt, Tairachs Keule und Dolch sowie Graveshs Hammer
—, die er bei seinen Feldziigen errang. Von jeder gefundenen
Waffe sandte Nargazz Nachricht nach Gruuzash, wo solche
Eroberungen eines ‘Gottergeschenks’ mit einer Hekatombe
von menschlichen Sklaven gefeiert wurden, um durch Tairachs
Macht vor der Rache der fremden Gétter geschiitzt zu sein.
Zu diesen Sklaven, die von Trallop in die Knechtschaft nach
Gruuzash getrieben wurden und dort auch den Tod fanden,
zihlten Edor, ein Steinmetzmeister aus Trallop, und Rozger,
ein Séldner aus Thorwal. Beiden wurde schnell klar, dass sie
nicht auf Rettung hoffen durften, aber sie wollten die Nach-
welt vor einer Wiederholung ihres eigenen Leides warnen.
Der Nordlinder Rotger titowierte sich unter Edors Mithilfe
die Wegmarken seines Marsches nach Gruuzash und eine Be-
schreibung der Leiden dort auf den Kérper, in der Hoffnung,
dass die Macht des Nebelmoors seinen Leib erhalten wiirde,
wie er es aus Sagen tiber die Totenstimpfe kannte. Edor hinge-
gen erwihlte unverginglichen Stein fiir seine Uberlieferung.
Getrieben von Traumbildern, die cr als Visionen der ange-
strebten Vernichtung der menschlichen Gétter deutete, mei-
Belte er in einen michtigen, halb versunkenen Findling nahe
des Sklavenpfuhls eilig Bilder der von Nargazz aufgefundenen
Waffen und Gegenstinde und Hinweise auf deren Fund- bzw.
Verwahrungsorte. Er ahnte nicht, dass es sich bei den Visionen
nicht um Visionen von Nargazz handelte, sondern um solche
von Ashim Riak Assai, der in ferner Zukunft das Menschen-
reich und dessen Gétter in noch viel tiefere Dunkelheit stofen
kénnte. Edor wurde zwar erschlagen, bevor er sein Werk voll-
enden konnte, den Findling jedoch entdeckten die Orks nie



und so Uberdauerte er die Zeit, um die Helden jetzt vor den
Gefahren durch den neuen Aikar Brazoragh zu warnen.

... DOCH HEVTE WERDEN DiE FLammEn
ERNEVT GESCHURT

Khezzara in der Orkschidelsteppe, vor der letzten Schneeschmelze
“Du bist schnell, wenn es darum geht zu fordern, was rechtmifsig
Ugrashak gehort, Aschepelz.”

Der Aikar Brazoragh, der gottergesandte Streiter und Einiger al-
ler Orkstimme, gab sich keine Miihe, seine Abscheu zu verbergen.

“Vielleicht wiirde ich deiner Bitte mehr Gehor schenken, wenn du
mir wenigstens den Kopf Ugrashaks als Zeichen deiner Wiirdigkeit
vorweisen konntest.”

Der junge Schamane mit dem nichtsdestotrotz bereits ergrauten
Pelz wand sich unter den Worten des Aikar, doch er fand den Mut
zu antworten. “Ugrashak dient Tairach nun auf eine Weise, die
allein der Herr der Aschesteppe begreift. Weder ich noch du kén-
nen sich gegen den Willen des Blutmondes stellen. Ugrashak jedoch
kann Gruuzashs Flammen nicht mehr schiiren. Ich aber verspre-
che dir, Gruuzashs Glut wieder zu entfachen und sie zu Ehren
des gottlichen Aikar hoher lodern zu lassen als selbst zu Nargazz’
Zeiten!”

Die Lippen des Aikar verzogen sich zu einem halb begehrlichen,

halb spottischen Grinsen. “Grofie Worte, Aschepelz, mit denen du
nicht mehr als Spott schiiren wirst, wenn du versagst, Neid und
Huss jedoch, so du Erfolg hast. Achte darauf, dass du dich nicht
daran verbrennst. Es wire doch ein Jammer, wenn du deinem Na-
men allzu frith Ehre machtest. So gehe denn hin als Schiirer der
Feuer von Gruuzash.”

Erst als er aus dem Zelt des Aikar in das kalte Mondlicht hinausge-
treten war, das die weite Steppe bis an den Horizont in rotlichem
Zwielicht badete, begriff Aschepelz, dass er sein Ziel erreicht hatte.

“Neid und Hass ...", hallten die Worte des Aikar in seinem Kopf
nach. “Wie wahr! Wie grof3 wird erst dein eigener Hass sein, mein
Aikar, wenn du vor mir auf dem Bauche kriechst, um zu erflehen,

was du mehr als alles andere begehrst?”

Als es vor bald 20 Jahren dem Korogai-Ork Ashim Riak Assa: ge-
lang, die Orkstimme davon zu tiberzeugen, dass er der wieder-
geborene Aikar Brazoragh, Gesandter der Orkgétter, Einiger
der Stimme und Nachfolger des Nargazz Blutfaust sei, wollte
er es diesem nachtun und das Orkreich des Nordens wieder-
errichten. Der Orkensturm jedoch scheiterte in der Schlacht
auf den Silkwiesen vor Gareth. Seitdem sucht der Aikar gedul-
dig nach den seit Jahrhunderten verschollenen Waffen seines
Vorgingers, iberzeugt davon, dass diese ihm letztlich den Sieg
bringen miissen. Die Keule Xarvlesh und den Dolch Largresh
hat er tatsichlich bei seinen letzten Einfillen nach Weiden und
Albernia erbeutet (siehe AB 95-99) und Brazoraghs Axt im Ork-
land aufgefunden (siehe den Roman Das Greifenopfer). Dass
Graveshs Hammer in Gruuzash selbst verborgen ist, wo bis vor
wenigen Jahren nur die Geister der Toten Wacht hielten, ahnt
der Aikar nicht, wiewohl er die Essen und Feuergruben von
Gruuzash zur Vorbereitung seines letzten Uberfalls auf Don-

nerbach wieder entziinden liefl und dem Schamanen Ugrashak
unterstellte. Ugrashak gleichwohl scheiterte an seinem gren-
zenlosen Hass auf die Rondrianer vom Orden zur Wahrung.
Nun ist sein Geist gefangen im Kérper eines untoten Steppen-
bullen und nur noch beseelt vom Wunsch nach Rache an sei-
nem Bezwinger Brin vom Rhodenstein (siehe Schild 148). Der
junge, ehrgeizige Hochschamane des Finsterkamms, Aschepelz,
ist neuer Herr von Gruuzash, und er ist frei von Ugrashaks
krankhaftem Hass. Aschepelz vermutet den Hammer Gra-
veshs irgendwo 1m Lager, denn sein alter Lehrmeister, der “Va-
gabund’ genannte vormalige Hochschamane der Gharrachai,
flistert Aschepelz noch heute in Gestalt einer grofien Krihe
aus dem Totenreich Rat zu. Und Aschepelz ist jede Hilfe recht,
um den Hammer zu finden.

Ein Brick purcH Tairacus
ALLSEHENDES AUGE —
pAas ABENTEVER in KURZE

Es dauert bis in den Sommer, bis Aschepelz die Hiuptlinge der
Mokolash tiberzeugt hat, ihm eine Handvoll sumpferfahrene
Jager und Fihrtensucher zur Verfiigung zu stellen und durch
das Svelltland ins Nebelmoor zu ziehen. Am Rande des Moores
opfert Aschepelz das Leben eines ungliicklichen Gharrachai-
Schamanen, um eine SEELENWANDERUNG zu vollziehen;
er ldsst seinen eigenen Leib an einem sicheren Ort zuriick und
nutzt den Leib des Gharrachai-Orks als Wirtskorper fiir die ge-
fahrliche Reise ins Moor. Nachdem er das verlassene Gruuzash
erreicht hat, vergeht weitere Zeit, da Aschepelz die Wichter
des Kultortes, die im Moor konservierten Leichen der vor fast
1.300 Jahren zu Tairachs Ehren geopferten menschlichen Er-
bauer Gruuzashs, unter seinen Willen zwingen und sie an ihre
Pflicht gegeniiber den Herren von Gruuzash erinnern muss.
Einige dieser Moorleichen, durch ‘Harrguhlach’ — Totengeister,
die Menschen wohl als dimonische Nephazzim bezeichnen
wiirden — beseelt, sind es, die der junge Schamane ausschickt,
Graveshs Hammer zu finden. Er vermutet ihn irgendwo im
Nebelmoor, da er weil}, dass Nargazz den Hammer einst in
Gruuzash zuriicklieB, bevor er vor Trallop von Graf Nasildir
erschlagen wurde. Nach Nargazz’ Tod lieB Ghatrach, der da-
malige Priester des Heiligtums, den Hammer verstecken, ehe
Nasildirs Heer Gruuzash mit Feuer und Schwert dem Erdbo-
den gleichmachte und das Lager bei den Menschen in Verges-
senheit geriet. Heute findet fast niemand den Weg zu dieser
Stitte.

Die Suche nach dem Hammer gestaltet sich nicht ganz ein-
fach: Obwohl Aschepelz den Totengeistern nahe ist und
haufig mit ihnen Zwiesprache hilt, weil keiner der Toten
Gruuzashs vom Verbleib des Hammers. So durchstreifen die
Moorleichen von Gruuzash das gesamte Nebelmoor auf der
Suche nach Graveshs Hammer — just zu der Zeit, als in der
Grafenstadt Olat am Rande des Moors das alljahrliche Bog-
nerturnier abgehalten wird, bei dem auch die Helden zugegen
sind. Als drei der Moorleichen entdeckt und von den Helden



Das ERBE DES AiKAR_
ats TEiL EinER FORSCHERKAMPAGITE

Wenn Sie den Vorschlag von Seite 6 aufgreifen und die
vier Steinzeichen-Abenteuer unter der Leitung eines ge-
lehrten Helden spielen wollen, dann bieten wir Ihnen 1m
Folgenden einige Vorschlige zu einem Einstieg ins Aben-
teuer an. Withlen Sie das aus, was Ihnen am plausibelsten
erscheint, oder entwerfen Sie einen weiteren Plan, der noch
besser auf Thre Helden zugeschnitten ist.

E:s bietet sich an, den Gelehrten aus der Gruppe nicht rein
zufillig in Olat eintreffen zu lassen, sondern ihn bereits
mit einem Auftrag hierher zu schicken. Méghcherweise ist
irgendein Hort der Hesinde-Kirche an der Weidener Ge-
schichte 1interessiert und glaubt, in Olat oder Umgebung
neue Hinweise zu finden. Je nach Hintergrund koénnte
auch der Orden der Wahrung vom Rhodenstein als Autf-
traggeber dienen, was bedeuten kénnte, dass der Held als
Begleitung des Norre Rothbrandt von Bjaldorn nach Olat
kommt (siche Seite 24). Vielleicht ist es aber auch person-
liches Interesse oder irgendeine interessierte Gruppe, mit
der der Held seit einem fritheren Abenteuer oder gar seit
seiner Ausbildung in Kontake steht. Noch einfacher ma-
chen Sie es sich, wenn Waldena von Lowenhaupt selbst
auf die Idee gekomimen ist, einen Fachmann nach der Ge-
schichte ihrer Grafschaft forschen zu lassen. Entweder hat
sie den Helden damit beauftragt, oder Norre von Bjaldorn
hat ihn empfohlen.

Ob die anderen Helden bereits als Begleiter des Forschers
nach Olat kommen und sich dort mit dem Bogenturnier
vergnugen, wihrend der Gelehrte seine Zeit im staubigen
Burgarchiv verbringt, oder ob dic Gruppe erst durch die
Vorfille des Abenteuers zusammenfindet, bleibt Ihrer Ent-
scheidung iiberlassen. Letztere Variante bietet sich natiir-
lich vor allem dann an, wenn die Heldengruppe sich zu
Beginn dieses Abenteuers noch nicht kennt.

zur Strecke gebracht werden, stellt sich heraus, dass einer der
Toten ein Thorwaler ist und dass seine auch nach Jahrhun-
derten noch erkennbaren Titowierungen vom Schmerz und
Leid der menschlichen Sklaven in Gruuzash kiinden und
den Weg dorthin weisen. Insbesondere die gewaltige Zahl von
3.000 Opfern, mithin 3.000 potentiellen Untoten, sollte fiir die
Helden Grund genug sein, den Auftrag Grifin Walderias an-
zunehmen und nach Gruuzash zu ziehen, um herauszufin-
den, was die Toten aus ihrer Ruhe aufgestért hat. Den Helden
zur Seite steht dabei der uralte Geweihte Norre Rothbrandt von

Bjaldorn, der Burgsass des Rhodensteins, der es als seine Auf-
gabe sieht, das verderbte Wirken der Orks aufzudecken und

zu beenden.

Die Helden folgen den Hinweisen aus den T4towierungen an
Olats Wall und den Ttirmen der Finsterwacht entlang bis nach
Gruuzash. Die Ritter der Finsterwacht, eine verschworene Ge-
meinschaft von Kriegern und Waldl4dufern, denen die Helden
aufihrer Reise begegnen, erweisen sich dabei als ebenso myste-
riés wie hilfreich, insbesondere die Hinweise auf Sichtungen
von Untoten und verstirkte Orkangriffe lassen die Helden die
Zusammenhinge erahnen. SchlieBlich erreichen die Helden
das ehemalige Sklavenlager etwas abseits des Orkheiligtums
von Gruuzash, wo sie auf einen behauenen Findling stofen,
dessen steinerne Bilder ihnen Aufschluss iiber das Ziel von
Aschepelz geben. AuBerdem entdecken sie einen Grabhiigel, in
dem jene Sklaven bestattet sind, die im Lager an Entkriftung
starben und die fiir die Orks keinen Wert als Opfer mehr be-
saflen. Urspriinglich diente der Hiigel als Sklavenbehausung,
die schlieflich ein ungenannter Ingra-Priester (ein Anhinger
des urtimlichen Feuergottes) heimlich mit einem Grabsegen
versah. Der Hiigel beweist die aulerordentliche Glaubensstir-
ke der gepeinigten Menschen, die noch heute, tiber 1.000 Jahre
spater, dem Ort seine Weihe erhalten hat.

Hier finden die Helden Schutz vor den Attacken der Untoten,
die sie bedridngen — und sie finden Graveshs Hammer, denn
genau dieser Grabhiigel ist es auch, in dem einst der orkische
Priester Ghatrach den Hammer verbarg, in der ebenso klugen
wie zutreffenden Annahme, dass die menschlichen Angreifer
unter Graf Nasildir niemals eine menschliche Grabstitte pliin-
dern wiirden. Allerdings starb der Priester von der Hand eines
Ritters aus Nasildirs Gefolge, bevor er sein Wissen um das Ver-
steck weitergeben konnte. So ist es nicht weiter verwunderlich,
dass Aschepelz’ Moorleichen den Hammer nicht gefunden
haben, denn sie kénnen den eingesegneten Boden des Grab-
hiigels nicht betreten.

Ziel des Abenteuers ist es, den Spielern ein Gefiihl fiir das Flair
der Heldentrutz und eines der Leitthemen des Spiels in Wei-
den, den Kampf gegen die Orks, zu vermitteln. Die Spieler wis-
sen am Ende um die Bedrohung, die die Orks fiir das Herzog-
tum und das ganze Reich darstellen, insbesondere nachdem sie
begriffen haben, dass der Aikar nach den Waffen der Orkgotter
sucht, um es Nargazz Blutfaust gleichzutun. Diese Erkenntnis
kann auch Motivation fiir eine folgende Reise nach Donner-
bach sein, wo die Helden laut Aussage der Steinbilder in Gru-
uzash den heiligen Schild Graveshs vermuten diirfen. Dass der
sich hier nicht findet, ist fir die Helden verschmerzbar, da sie
in Donnerbach auf eine ganz andere Spur stoflen werden, die
im Abenteuer Schatten der Ahnen ausgelegt wird.

Der BeEginmn pEs ABEOTEUVERS

Das Abenteuer beginnt am 30. Praios 1030 BF in Olat, einem
400-Seelen-Dorf am siidwestlichen Rand des Neunaugensees,

wo in Olats Feste Frau Walderia von Léwenhaupt, die Grifin
Birwaldes residiert. Das Wetter am Vorabend des jdhrlichen



Bognerfestes am 1. Rondra ist schwiilwarm, iiber dem See
ballen sich regengraue, stahlblaue und flammenfarbene Wol-
ken als Vorboten eines heftigen Sommergewitters, der Nebel
liegt dunstig iiber den umliegenden Auen und als dicke, mil-
chig weiBle Schicht tiber dem still briitenden Moor jenseits des
Walles. '

Das Dorr OLaft

Olat ist ein von Palisaden und Grassodenwillen gesdumtes
Fischerdorf, dessen meist eingeschossige Fachwerkhiuser
reetgedeckt und vom Qualm der Torffeuer altersgrau gefirbt
sind. Einige karge Acker umgeben das Dorf, schmiegen sich
aber stets in den Schatten des michtigen, vier Schritt hohen
Dammes, der am Rande des Nebelmoors entlang gen Westen
fithrt und sich in der Ferne im Dunst verliert. Die Menschen
Olats sind einfache Leute, meist Fischer oder Torfstecher, die
in ihren kargen Schreinen zu Efferd um guten Fang und zu
Travia um sichere Heimkehr aus dem Moor beten.

Zum Bognerfest aber hat sich Olat herausgeputzt, schlieBlich
gilt es, den Griinder des Dorfes zu ehren: den Bognerhaupt-
mann Olat, der auch Olats Wall hat errichten lassen, um die
Schrecken des Moores abzuwehren, wie selbst die kleinen
Kinder zu erzihlen wissen. Die matschigen Straen sind mit
einer frischen Schicht aus Stroh und Sigespinen bestreut, die
Hauseingiinge sind mit Blumen geschmiickt und Blumen-
krinze zieren die Haupter der Frauen des Dorfes, wihrend die
Minner sich Federn von Eichelhiher, Falke und Bussard in
die Haare geflochten bzw. an die Miitzen und Hiite gesteckt
haben. Die Stimmung ist ausgelassen, aber familidr, man ist
weitgehend ‘unter sich’, da nur wenige Auswirtige zum Bog-
nerfest angereist sind, obwohl Griafin Walderia auch dieses Jahr
wieder die stolze Summe von 12 Golddukaten fiir den Sieger
ausgelobt hat.

Die einfache Herberge des Travia-Tempels (Traviens Herd, das
Haus ist traditionell Travia-Tempel und Gasthaus in einem
und hier brennt Tag und Nacht Travias Herdfeuer in einem
groBen, zentral gelegenen Kamin, iiber dem stets ein schmack-
hafter Eintopf in einem groflen Kessel kéchelt; Q5/P6/S12) ist
bereits iiberfiillt, und so hat sich Grifin Walderia bereit erklart,
die fremden Giste auch unter ihrem Dach aufzunehmen und
zu bewirten. Dementsprechend werden die Helden also, so-
bald sie nachfragen, umgehend zur Burg geschickt. Dort sehen
sie sich im winzigen Rittersaal von Frau Walderia mit Brot und
Salz als Zeichen der Gastfreundschaft und mit warmen Wor-

ten begriiBt.

ZU GasT Bei GrRarin WALDERiA

An den Holztischen des nur durch zwei SchieBscharten spir-

lich erhellten Saales haben bereits andere Teilnehmer des Tur-

niers Platz genommen:

¢ Rotelind, die Tochter des Torwichters und beste Schiitzin
Olats, deren schmale Schultern nicht erahnen lassen, wie
die zierliche Frau einen Langbogen zur Ginze spannen will.
Rotelind hat tatsichlich eine sichere Hand und ein echtes

Falkenauge, denn sie ist Magiedilletantin, d. h. bei zwei
Schiissen kénnen Sie ithren FK-Wert Langbogen von 16 auf
20 steigern, aber es mangelt ihr noch etwas Kraft (weshalb
alle ihre Proben einen Aufschlag von +4 haben). In einigen
Jahren dirfte sie aber zu den besten Schiitzen des Herzog-
tums gehoren.

Freihart, Wolfger und Helmfried, drei Zunftschiitzen aus Tral-
lop, vierschrotige Kerle, deren ausgeprigte Arm- und Schul-
termuskeln auf ausdauerndes Training hindeuten. Auch
ihre Winste machen einen gut trainierten Eindruck; die drei
sind vor allem hier, weil ihre Eltern in Olat leben und sie
mit Freunden und Familie trinken und feiern wollen. Das
Bognerfest nehmen sie als das, was es ist: ein Schiitzenfest,
bei dem der Spaf3 und nicht der Sieg im Vordergrund steht,
wiewohl die drei in niichternem Zustand durchaus gute
Schiitzen sind (FK Langbogen 15, SF Schnellladen).

Berwin von Hohenstein ist der Forstmeister Grifin Walderias,
ein ergrauter Recke mit kalten, leblosen Augen, zunehmend
lichtem Haupthaar und einem dichten Bart, der ganz in sich
ruht. An der linken Hand fehlen die letzten beiden Finger, die
er sich wihrend des Grimmfrosts im Winter 1026 BF erfroren
hat, als er in der Trutz Orks jagte. Dies behindert ihn aber
nicht bei der geschickten, wenngleich uninspirierten Hand-
habung des Bogens (FK Langbogen 18, SF Scharfschiitze).
Firnfuchs, ein Waldlaufer aus der Finsterwacht, dessen wei-
ter, griiner Lodenumhang seine hagere Gestalt fast véllig
verhiillt. Man kann ihm aber die Zihigkeit am ausgezehrten
Gesicht ablesen. Er ist im Auftrag Wachgraf Halgans von
Hirschenborn beim Bognerturnier, um neue Ritter und Wald-
ldufer fiir die Finsterwacht (siehe Schild 30) anzuwerben.
Ein Gesprich mit dem durchaus umginglichen Firnfuchs
ergibt, dass die Finsterwacht stindig Bedarf an weiteren
Kdmpfern hat und an den Weidener Héfen um Minner und
Frauen werben muss, da die Wacht am Finsterkamm ein
steter Kampf ums Uberleben sei. Aus diesem Grund erwar-
tet Firnfuchs auch nicht, von Frau Walderia mehr als gute
Worte zu erhalten, er geniefit es, sich satt essen zu kénnen
und mit dem Bogen auf Ziele zu schieflen, die sich nicht
wehren (FK Langbogen 17, SF Scharfschiitze).

Alwen von Avesruh (FK Langbogen 12, SF Scharfschiitze) ist
eine 16-Jahrige mit weizenblondem Pagenschnitt (und eini-
gen Helden vielleicht aus dem Alveraniars-Szenario Odem
der Kilte bekannt), bildhiibsch und recht eigensinnig. Thr
sehnlichster Wunsch ist es, dereinst in Olats Schar zu dienen.
Dabher iibt sie sich mit dem Langbogen, so oft sie Zeit dafiir
findet, und ist auf dem Weg, eine hervorragende Schiitzin zu

werden.

Der alte Rondra-Geweihte Norre Rothbrandt von Bjaldorn
(siehe Seite 24) ist vor Ort, um das Bognerturnier unter den
Segen der Sturmberrin zu stellen und weil thn mit Frau
Walderia eine kurze, stiirmische Jugendliebe und eine in-
zwischen beinahe lebenslange Freundschaft verbindet.

Die Freundschaft und Vertrautheit zwischen der Grifin und dem
Geweihten, die beide bereits iiber siebzig Jahre zihlen, tiber-



strahlt die kleine Tafelrunde im Rittersaal von Olats Feste und
beeindruckt die jungen Leute derart, dass der Unterschied zwi-
schen Adel, Klerus und Gemeinen fiir einen Abend aufgehoben
scheint und die Bitte laut wird, doch zu erzihlen, wie Grifin
und Geweihter sich einst kennen lernten. Walderia und Norre
kommen dieser Bitte gerne nach, weil beide gute Geschichten
lieben: Der Geweihte hat sein Leben nicht umsonst dem Or-
den der Wahrung rondragefilligen Schrifttums verschrieben.
Die beiden erzihlen in aller Ernsthaftigkeit eine bewegende
Liebesgeschichte, die allerdings den Nachteil hat, dass sie von
zwei meisterhaften Erzihlern, die sich lange kennen, frei erfun-
den ist, wie Helden mit hoher Menschenkenninis auch bemer-
ken werden. Auf Nachfrage werden die beiden ihre Scharade
lichelnd zugeben, die Wahrheit aber verschweigen. Die Realitit
ist eben auch in Aventurien meist unspektakulir, aber am Tisch
Frau Walderias hat die Phantasie ihren festen Platz.

Wandeln Sie einfach die Geschichte von Walpurga und Diet-
rad aus dem Minne-Kapitel in Schild 13 ab, so dass sie zu Nor-
re und Walderia passt. Damit ist der Startschuss gegeben fiir
einen munteren Erzidhlabend, in dessen Verlauf Sie beliebig
viele Anwesende Legenden aus Weiden beisteuern lassen kon-
nen (wihlen Sie bei Bedarf passende Geschichten aus Schild
61ff. aus). Es bietet sich an, z. B. die Geschichte von Mandavar,
Albing und Ugrashak durch Norre, das Lied von Vazer und Toch-
ter durch Walderia, die Erzahlung von Olat dem Bogner durch
Rotelind oder Alwen vortragen zu lassen. Lassen Sie Firnfuchs
bei dieser Gelegenheit die Geschichte von den Drei Reitern
Graf Nasildirs (siche Seite 25) erzihlen, da diese fiir die Helden
ein Anhalt fiir die Deutung der auf Rotgers Leib titowierten
Hinweise sein kann.

Zv GasT imt DORE

Sollten Ihre Helden den Abend lieber im Dorf verbringen
wollen, so halten Sie sie nicht auf. In der Schinke Sumpfbiber
(Q4/P3) geht es an diesem Abend hoch her, und auch auf dem
Marktplatz hat sich eine ansehnliche Menschenmenge zusam-
mengefunden. Hier dreht sich ein Hammel am Spief und die
Stimmung ist bei Musik, Tanz und Bier deutlich rustikaler als
in der etwas gesetzteren Atmosphire des Rittersaals von Olats
Feste. Natiirlich kénnen die Helden auch in der Schinke oder
auf dem Marktplatz bereits Teilnehmern am Turnier begegnen
und oben genannte Lieder héren, denn der Hofsinger Walde-
rias Eisewyn (ein meisterlicher Harfenspieler und Singer; bunt
gekleideter, hagerer Mitfiinfziger mit grauem Pagenschnitt und
strahlenden braunen Augen) hat sich unters Volk gemischt.
Hier konnen die Helden auf die Halbelfe Adaléme (Falknerin;
gutaussehend, blau-schwarzes Haar, amethystfarbene Augen;
FK Elfenbogen 19) aus Moosgrund, den Ritter Refardeon von
Rothwilden (ein typischer dunkelblonder Weidener Ritter mit
freundlichen grau-griinen Augen und Frauenheld ohne Stan-
desdiinkel, leider vom Pech verfolgt; FK Kriegsbogen 14) und
den Séldner Nolle Gorbensen (Kleiner, untersetzter Tobrier mit
wirren blonden Haaren und stetem Grinsen; trigt Krétenhaut,
Streitkolben und einen michtigen Kriegsbogen; FK Kriegsbo-

gen 18, SF Schnellladen) vom Séldnerhaufen der Schwarzher-
zen treffen, die allesamt ebenfalls am Bogenwettstreit teilneh-

men wollen.

Ovrats FestE

Grifin Walderias Wasserburg ist ebenso diister wie unbezwing-
lich: Etwa 50 Schritt vom Ufer des Neunaugensees entfernt,
mit dem am Ufer stehenden Winschturm durch eine schwere
Eisenkette mit spanndicken Gliedern verbunden, gihnt eine
nur zwei Schritt iiber der Wasserlinie liegende Offnung in den
15 Schritt hohen und an der Basis fiinf Schritt dicken Mauern,
die den einzigen Zugang zum Inneren der Feste darstellt. An
der Kette kann ein flaches Fihrboot zur Burg und in den nur
drei Schritt breiten Tunnel gezogen werden, allerdings nur,
wenn das stihlerne Fallgitter, das nur vom Festungsinneren
aus bedient werden kann, nicht herabgesenkt ist und die Ket-
te blockiert. Aufgrund der extremen Dicke der aus michtigen
schwarzen Quadern gefligten Mauern des Palas sind die Rdume
eng, feucht und dunkel. Das Tageslicht muss sich hier seinen
Weg durch bestenfalls halbschrittbreite und zwei Schritt hohe,
aber dafiir 3,5 Schritt tiefe SchieBscharten bis ins Innere der
Burg suchen. In diesem duBeren Teil der Feste befinden sich
der Rittersaal, die Bibliothek, der Baderaum, Frau Walderias
Kemenate, die Kiiche und die Waffenkammern. Giste miissen
mit den Binken im gerade sechs auf acht Schritt messenden
Rittersaal oder mit den Speicherrdumen im Obergeschoss des
Palas direkt unter dem Schieferdach vorlieb nehmen, die grofi-
tenteils nicht ausgebaut sind und die Vorrite der Burg beher-
bergen.

Den Kern der Feste, den der Palas beinahe liebevoll umarmt,
bildet der zwolf Schritt durchmessende hohle Bergfried. Er ist
stolze 30 Schritt hoch und endet ohne Dach oder Wehrgang.
Der Verbleib der Turmspitze ist bis heute ein Ritsel, nur die
rufigeschwirzten Mauern kiinden von einem furchtbaren
Brand, der den Turm einst von innen nach auflen verzehrte
und nur die steinerne Wendeltreppe verschont hat, die sich
an der Turmmauer emporwindet. So fillt die Sonne hier am
lichtesten ins Innere der Burg und der triimmerbedeckte Bo-
den des Bergfrieds ist zu einem geheimen, aber von den Burg-
bewohnern sorgsam gepflegten Garten geworden, der auch
den Herzbaum von Olats Feste beherbergt: Eine alte, sorgsam
gestutzte Schwarzfshre breitet ihre Arme iiber einem siuber-
lich geharkten Kiesbeet aus; duftende Kriuter und Blumen
sind zu Garben und Krinzen geflochten und eine geschnitzte
Firun-Statue macht den Steinernen Garten zu einem Ort der
Besinnung und der Meditation.

Das BoGEOTURIIER_

Am nichsten Tag beginnt das Turnier. Am Ufer des Neunau-
gensees wurde innerhalb der Palisade die Schiitzenbahn freige-
raumt und festlich geschmiicke, viel Volk hat sich eingefunden
und iberall steigt der Duft von Essen und Getrinken auf, das
die Olater an liebevoll verzierten Stinden verkaufen. Auch Bo-
genbauer und Pfeilmacher bieten allenthalben ihre Ware feil



und immer wieder erklingen Lieder, die ein Barde anstimmt
(Beispiele fiir solche Lieder finden Sie in Schild 62ff.).

Insgesamt haben sich 28 Schiitzen eingefunden und présentie-
ren sich vor der Grifin. Frau Walderias Hofkaplan, der Firun-
Geweihte Jaargrein, der gemeinsam mit Norre von Bjaldorn als
Wettkampfrichter fungiert, hilt eine kurze Andacht, erldutert
die Regularien (bei diesem Wettstreit darf ausschlieBlich mit
dem Bogen geschossen werden) und erbittet zum Abschluss
Firuns Segen fiir das Turnier. Nun treten der Reihe nach die
Schiitzen vor und verkiinden ihre Namen, die Walderias Hof-
singer Eisewyn auf kleine Lindentifelchen ritzt, wihrend
die Grifin jedem Vortretenden freundlich zunickt und ithm
ebenfalls den Segen Rondras und Firuns wiinscht. Jeweils drei
Tifelchen werden anschlieBend gezogen und die Namen ver-
lesen. In Dreiergruppen schieflen die Genannten nun gleich-
zeitig auf Scheiben, die 40 Schritt entfernt aufgestellt sind, je-
weils 7 Pfeile. Das Zentrum der Scheibe ist ein winziges Ziel.
Ein Treffer in die Mitte zdhlt 10 Punkte. Ist die Fernkampf-Pro-
be um bis zu 3 Punkte misslungen ist das ein Treffer im inne-

ren Ring, der 5 Punkte einbringt. Bis zu 6 fehlende FK-Punkte -

markieren einen Treffer im zweiten Ring (3 Punkte) und bis
zu 9 fehlenden Punkte einen im duBeren Ring (1 Punkt). Eine
detaillierte Darstellung eines Bogenwettkampfes (allerdings
im Rahmen eines Turniers) finden Sie im Abenteuer Die Zu-
flucht.

Am Ende der Runde notiert Eisewyn gewissenhaft alle Punkte
eines Schiitzen und die nichsten Teilnehmer sind an der
Reihe. Fiir die Finalrunde am Mittag qualifizieren sich die 7
besten Schiitzen aus dem Feld. Im Kasten rechts finden Sie
die Punkte und Plitze der besten Schiitzen. Sollten Thre Hel-
den ebenfalls am Turnier teilnehmen, dann kénnen Sie die
Leistungen Threr Helden hier einordnen.

In der zweiten Runde kommt es auch auf die Schnelligkeit der
Schiitzen an, denn nun bewegt sich das Ziel. Die Scheibe ist
an einem schrig aufgehidngten Seil befestigt, das zwischen der
Grafenfeste und dem steinernen Winschturm iiber dem dunk-
len Wasser des Sees gespannt ist. In etwa 60 Schritt Entfernung
rast diese Scheibe an den Teilnehmern vorbei und alle Schiit-
zen diirfen so viele Pfeile darauf abschieBen, wie sie kénnen,
bevor die Scheibe an die Turmmauer schligt.

Das Ziel ist 60 Schritt entfernt und in schneller Bewegung.
Nach 7 Kampfrunden (14 Aktionen) schligt die Scheibe an.
Es gelten dieselben Punkteregeln wie in der ersten Disziplin,
aber achten Sie darauf] dass die Probenzuschldge nun anders
modifiziert werden und jedem Schiitzen nur insgesamt 14 Ak-
tionen fiir Nachladen und Zielen bleiben.

Erneut werden die Punkte aller Pfeile zusammengez4hlt und
derjenige, der die meisten Punkte errungen hat, gewinnt das

Olater Bognerfest.

ABseits DER SCHUTZENBAHD

Natiirlich gehéren zu einem Festtag wie diesem auch andere
Vergniigungen als das BogenschieBen, sei es Messerwerfen,

Deutschnackeln oder das Weidener Wurfpfeilspiel, aber wir
tiberlassen die weitere Ausgestaltung dieses Festtages allein Th-
nen. Vielleicht stellt ja auch ein magiekundiger Held fest, dass
Rotelind bei zumindest zwei Schiissen den FALKENAUGE
eingesetzt hat, und will nun bei den Wettkampfrichtern Be-
schwerde einlegen. Daraus kénnen sich einige Verwicklungen
ergeben, denn Rotelind weif tatsichlich nichts von ihrer Be-
gabung. Auch Szenen mit einer Beutelschneiderin, einem be-
raubten Bettler, staunenden Kindern oder Streitereien unter
den zahlreichen Wettenden am Rande des Turniers sind még-
lich, sollen aber nur zur Kurzweil der Helden beitragen, die
nicht am Turnier teilnehmen — mit dem eigentlichen Abenteu-
er haben sie nichts zu tun.

ERGEBOISSE DER VORRVIDE

1. Berwin (55), 2. Helmfried (44) 3. Adaléme (41),
4. Firntuchs (41), 4. Alwen (38), 6. Rotelind (37), 7. Nolle
(32), 8. Frethart (28), 9. Rutter Refardeon (26)

ERGEBIISSE DES FimaLEs

1. Berwin/Nolle (33), 2. Alwen (28), 3. Rotelind (26),
4. Adaléme (23), 5. Helmfried (19), 6. Freihart (16),
7. Firnfuchs (15), 8. Rutter Refardeon (10)

SiEGER nacH STECHED

Beim Stechen werden drei Pfeile auf die bewegte Scheibe

geschossen.
1. Berwin (21), Nolle (20)

Eine SiEGESFEIER miT HinDEROISSEN

Der Sieger des Bognerfestes (wenn keiner Threr Helden bes-
ser ist: Berwin) wird mit einem Fohrenkranz ausgezeichnet
und die Grifin iberreicht ihm die ausgelobte Bclohnung,
danach wird bis in die Abenddimmerung hinein ausgiebig
gefeiert. AuBlerdem erhilt jeder Finalist aus Walderias Hand
cinen Kécher mit einem Dutzend solide gefertigter Pfeile mit
gelb-schwarzen Federn, wie sie die Schiitzen von Olats Schar
benutzen.

Nach Einbruch der Dimmerung wird dem Sieger die Ehre
zuteil, von Olats Wall aus mit einem (der Legende nach noch
von Olat selbst gefertigten) Langbogen aus der griflichen Waf-
fenkammer einen Brandpfeil ins Dunkel des Nebelmoors zu
schieBen, der nach alter Tradition die Schrecken des Sumpfes
in Bann halten soll. Doch diesmal kommt es anders. Der
kunstvolle Brandpfeil, dessen Spitze mit einer in Bausch ein-
geschlagenen Mischung aus Schwefel und Eisenspinen gefiillt
ist, ldsst sich nicht entziinden. Ob dieses Missgeschick ein Zei-
chen Ingras, des ungestiimen Feuergottes ist, oder schlicht das
Pulver nass geworden ist, soll an dieser Stelle ungeklirt (oder
besser Threm Gusto tiberlassen) bleiben, doch wihrend Nor-
re noch versucht, den Pfeil zu entziinden, ertont plétzlich ein
Schreckensschrei.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Person, die den Schrei ausgestoBen hat, ist ein kleines
Midchen. Wie von Dimonen gehetzt rennt die etwa
Neunjihrige aus dem Nebelmoor auf den Wall zu. Und
im Schein der vielen Fackeln und Feuerschalen kénnt ihr
dann sehen, warum sie so schreit. Langsam, braun und
unaufhaltsam folgen ihr eigenartige Gestalten. An den
schwerfilligen und unbeholfenen Bewegungen erkennt

ihr, um was fiir Kreaturen es sich handeln muss: Untote!

Das Midchen Linya ist die Tochter des Olater Schmieds, die
mit Freunden (die die Helden vielleicht bereits am Rande des
Turniers kennen gelernt haben) zwergische Heldensagen nach-
gespielt hat und dazu einen Schmiedehammer ihres Vaters be-
nutzte. Die von Aschepelz ausgesandten Untoten sahen darin
das Artefakt und griffen die Kinder an. Sie toteten einen Jungen,
der sich ihnen tapfer in den Weg stellte (und wenn Sie es beson-
ders schauerlich mogen, konnen die Untoten die Beine des Jun-
gen als Keulen verwenden). Das Médchen ist vollig entkriftet,
als es am Wall ankommt, doch seine Hiande krallen sich um den
Hammerstiel wie seinerzeit die der Zwergenkriegerin Theruka
(siehe Angrosch 45f) um den Stiel ihres Felsspalters.

Kurz hinter dem Midchen treffen drei Untote ein. Es sind
menschliche Leichen, die dort aus dem Zwielich heranschlur-
fen, dunkel und von unheiligem Wesen beseelt, ihre Haut 1st
ledrig, faltig und dunkelgrau verfirbt. Angefithrt von einem
iiber zwei Schritt messenden Hithnen, dringen sie unaufhér-
lich nach vorn.

Hier ist es Zeit, Mut-Proben +2 von Thren Helden zu verlan-
gen, die gegebenenfalls zusitzlich um den Wert der Schlechten
Eigenschaft Totenangst erschwert sind. Bei Misslingen gerit
der Held in einen Panikzustand, der ihn vorerst von sinnvollen
Aktionen abhilt. Gehen Sie davon aus, dass auch zahlreiche
der anwesenden Olater ihre Proben nicht bestanden haben, so
dass ein groBes Durcheinander entsteht und die verbliebenen
Helden die ersten sind, die agieren kénnen.

RRCE 5 TR T SO B E e K DR S R R
Moorleiche (von einem Nephazz besessen)

Hénde: INI8+1W6 AT9 PA6 TP1W6+2 DKN
LeP30 AuP- RS2 GS5 MR7

Wundschwelle -

Besonderheite Kampfregeln: MU-Probe +2, lichtempfindlich (AZ
114), Moorleichen erleiden keine Wunden und kénnen Krankheiten
Ubertragen (Geographia 206ff.).

R R T S v S e R . R R G SN v 5 T TR
Fiir Sie als Meister besteht die kniffelige Aufgabe nun darin,
dafiir zu sorgen, dass die abergliubischen Weidener oder die
Helden die Moorleichen nicht schlicht sofort verbrennen
oder einfach wieder in den finstren Tiefen des Nebelmoors
versenken.

Durch eine magische Analyse der Untoten (z.B. per ANALYS
+8) und entsprechende magietheoretische Kenntnisse lisst
sich erahnen, dass diese Untoten durch ein schamanistisches
Ritual orkischer Herkunft (genauer dem KHURKACHAI

TAIRACHI) erhoben wurden und von Nephazzim (MWW
69) besessen sind. Dieses Ritual muss in jingerer Zeit stattge-
funden haben.

Sollte kein Held in der Lage sein, diese Analyse vorzuneh-
men, so kénnen Sie sich einer Hexe bedienen, die sofort von
Walderia herbeigerufen wird, um ihren Rat in Bezug auf diese
schwarze Magie einzuholen. Die Krihenschwester Sirgunda
(Schild 53), eine fast blinde und zahnlose Alte, die nahe Olats
im Nebelmoor lebt, kann den notwendigen Zauber wirken.
Bei der grofiten der Leichen, einem Hiinen von iiber 2 Schritt
Grofe, fillt bei genauerer Betrachtung auf, dass sie iiber und
tber titowiert ist. Ornamentbinder, gesdumt von hjalding-
schen Runen, bedecken fast den ganzen Kérper. Wenn einer
der Helden sich dafiir interessiert und tiber passende Kennt-
nisse verfgt, kénnen Sie thm an dieser Stelle schon einige In-
formationen dazu zuginglich machen.

Kurze Zeit nach dem Sieg iiber die Untoten treffen vier Rit-
ter des Hains am Schauplatz ein. Zwei von ihnen haben von
Grifin Walderia den Auftrag, gemeinsam mit Sirgunda eine
Geisterwache zu halten und sicherzustellen, dass die Untoten
sich nicht wieder erheben. Die Hexe geht sogar so weit, die
Glieder der Toten mit frischen Birkenzweigen zu fixieren. Die
anderen beiden Ritter gehen derweil ins Moor, um die sterb-
lichen Uberreste des getdteten Jungen zu bergen.

Den Helden richten die Wachen aus, dass die Grifin sie in
Olats Feste erwartet.

DEer AVFTRAG

Walderia empfingt die Helden im Steinernen Garten unter
den Zweigen der Schwarzféhre, durch die das Madalicht glit-
zert, und bittet sie um Hilfe. An ihrer Seite befindet sich Norre

von Bjaldorn.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ernst blickt die Grifin euch an: “Ich danke Euch fiir Euer
mutiges Eingreifen. So etwas wie diesen Angriff habe ich
noch nicht erlebt, und ich kenne manche Schrecken des
Nebelmoors.

Wir werden nach Trallop schicken, um die Geweihten des
Schweigsamen auf diesen Frevel aufmerksam zu machen
und sie zu bitten, diese Toten zur Ruhe zu betten. Wenn
die Orks nunmehr daran gehen, Tote zu erwecken, um
uns zu besiegen, dann miissen wir Vorsorge treffen.
Norre hat mir berichtet, dass auf dem Kérper des Hiinen
merkwiirdige Zeichen zu finden waren. Und ich stimme
seiner Vermutung zu, dass das mehr ist als nur eitle Verzie-
rung. Er wollte uns eine Warnung hinterlassen, davon bin
ich tberzeugt. Es scheint, als sprichen die Zeichen von
einem Lager irgendwo in den Tiefen des Moors. Daher
will ich Euch bitten, dieses Lager ausfindig zu machen, so
dass die Geweihten des Raben schnell ihre Arbeit tun kén-
nen, wir der Warnung des Nordmannes auf den Grund
zu gehen vermoégen und dem vermaledeiten Schwarzpelz

gewachsen bleiben.”




In der Tat hat Norre von Bjaldorn die Texte, die auf Rotgers
Leib titowiert sind, eilig iibersetzt, so dass Sie sie den Helden
nun zuginglich machen kénnen (auf Seite 89f. finden Sie eine
Kopiervorlage). Der alte Rondra-Geweihte, der den Kampf ge-
gen die Orks als Priifstein seines Ordens ansieht, dringt darauf,
die Helden zu begleiten, um ihnen mit seiner Erfahrung zur
Seite zu stehen und da er den Gedanken, dass Menschen durch
Orkwirken zu Untoten erhoben werden, nicht ertragt. Sollten
Sie jedoch Geweihte in Ihrer Gruppe haben, die Norre fiir ver-
trauenswiirdig hilt (also vor allem Rondrianer, Firun-, Travia-

oder Efferd-Geweihte), dann kénnen Sie daraufverzichten, ihn
mit der Gruppe reisen zu lassen. Achten Sie aber unbedingt da-
rauf, dass die Heldengruppe in der Lage sein wird, Aschepelz’
Beschwérung aufzuhalten (siche Seite 22). Sollte dies nicht der
Fall sein, so wird Norre auf jeden Fall mitkommen miissen.
Sollten sich die Helden nicht von der Bitte Walderias erwei-
chen lassen (obwohl sie mit der Belohung von 24 Dukaten
verkniipft ist), dann kénnen Sie eine herzerweichende Szene
generieren, in der Norre alleine ins Moor ziehen will, um die
Gefallenen borongefillig zu bestatten.

DeEr WEG nacH GRUUVZASH

Wir gehen im Folgenden davon aus, dass die Hel-
den den Wegmarken, die auf Rotgers Kérper tito-
wiert sind, nach Gruuzash folgen. Da erfahrene
Waldldufer der Heldentrutz die Lage dieses Ortes
jedoch kennen (wann immer ein Orkensturm
droht, kiindigt er sich im Lodern der Feuer von
Gruuzash an), kann es sein, dass Thre Helden ei-
nen anderen Weg wihlen — in diesem Fall miissen
Sie den Weg durch das Nebelmoor improvisieren,
wozu wir Thnen die Landschaftstabelle Nordliche
Séimpfe in der ZooBotanica 280 nahe legen wollen.
Dann miissen Sie den Spielern jedoch vermitteln,
dass sie zumindest die letzte Landmarke benoti-
gen, da das Sklavenlager, das sie eigentlich suchen,
abseits Gruuzashs liegt. Andernfalls werden sie
moglicherweise entscheidende Hinweise verpas-

Se€n.

Die GRavE WacHT

Von Olat aus wandern die Helden auf Olats Wall
westwirts (»Von Sonnenauf- nach Sonnenunter-
gang«), bis sie am Abend des ersten Reisetages zur
‘Grauen Wacht gelangen, einem steilen, dicht be-
wachsenen Hiigel, der sich am Nordufer des Fins-
terbachs aus dem Nebel erhebt, der wie ein weil3er
Teppich iiber dem Moor liegt. Die Hiigelkuppe,
die einige hundert Schritt von Olats Wall entfernt
ist, wird von einem etwa anderthalb Schritt hohen
Mauerring gekront, in dessen Innerem sich ein
zweiter Ring aus Trauerweiden dringt.

Die Helden miissen zunichst den trige, aber in
unergriindlich tiefem Bett dahinflieBenden Bach
iiberqueren und dann den grundlosen Morast
und das Gestriipp aus Efeu, Dornenranken und
Buschwerk an den Hiigelflanken hinter sich las-
sen. So gelangen sie zu einem Durchbruch in der
grob gefligten und mit Sand aufgefiillten Mauer und betreten
das Innere des Rings. Hier 6ffnet sich unter den Kronen der
Weiden eine wettergeschiitzte Lichtung, in deren Mitte ein
steinerner Sarkophag steht. Im Geist der Baume haben sich
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Scharen von Nebelkrihen zur Nacht niedergelassen, die — au-
genscheinlich vom Lirm der Helden aufgeschreckt — auf die
Neuankémmlinge herabblicken. Dann erheben sie sich unter
der Fithrung einer groBen Gespensterkrihe (der jetzigen Ge-



stalt des Vagabunden) krichzend in die Liifte und verschwin-
den in der schnell fallenden Abenddimmerung. Die Helden
sollten keine Chance erhalten, die Vagabunden-Krihe mit
einem schnellen Schuss vom Himmel zu holen, da ihr Ent-
kommen die Voraussetzung fiir den Uberfall am folgenden
Abend ist.

Der Sarkophagdeckel zeigt das Halbrelief eines liegenden K6-
nigs, erkennbar an der Krone, die sein Haupt ziert. Das Abbild
des Konigs ist in einfache Jagdkleidung gekleidet, in den tber
der Brust gefalteten Hinden hilt er ein Schwert, dariiber liegt
ein Schild, dessen Inschrift in Bosparano verkiindet: »Hier
ruht Isegrein, der Zweite seines Namens, seines Zeichens Herr
von Baliho, Freund des Alten Volkes und Kénig im Norden.«
Das Haupt des Kénigs ist zur Seite gewendet, so dass sein Blick
auf das Moor und die dahinter liegenden Elfenlande gerichtet
ist, die Isegrein der Wanderer auf seinen Wanderungen kennen
und lieben lernte. Der Sarkophagdeckel ist so schwer, dass er
selbst von mehreren Helden nicht zu bewegen ist. Eine ent-
sprechende Analyse enthiillt sogar Magie, die ihn auf seinem
Platz hilt.

Folgt man aber der Blicklinie des Kénigs, kann man im
schwindenden Licht des Tages im Moor einen groBen, kahlen
Baum ausmachen, der seine verkriimmten Zweige wie die Fin-
ger einer Hand in den Abendhimmel reckt. Auf diesen Baum
bezieht sich der zweite Hinweis aus den Tétowierungen Rot-
gers: »Naht der dritte Abend sich, sollt ihr zu Isegreins Fiilen
stehen / und seinen ew’gen Fingerzeig mit des Kénigs Augen
sehen.«

Die drei Tage sind von Trallop ausgehend gerechnet, der Baum
ist der Fingerzeig. Sie konnen den Helden auch die Illustration
auf Seite 14 prisentieren, um sie selber herausfinden zu lassen,
was mit dem Hinweis gemeint sein kénnte. Wenn die Helden
sich —vermutlich am folgenden Morgen, eventuell noch in der-
selben Nacht — zu dem Baum durchschlagen (die Sonderfer-
tigkeit Sumpfkundig ist hier durchaus hilfreich), um ihn niher
in Augenschein zu nehmen, stellen sie fest, dass es sich um
eine versteinerte Blutulme handelt, auf deren héchstem Zweig
erneut eine Nebelkrihe sitzt. Ein pragnant ausgestreckter ‘Fin-
ger’ des Baumes weist auf eine auffillige Formation von drei
Hiigeln am westlichen Horizont des Moores, die sich aber nur
bei Tageslicht erkennen lisst. Die Nacht verlduft, vom entner-
venden Gekrichz der Krihe abgesehen, ruhig.

DeR Tvrm von Ipramvun

Auch am nichsten Tag kénnen die Helden lange ungestért
weiter auf die Hiigel zuwandern. Zwar miissen mitunter
Sumpflscher umgangen und kleinere Wasserldufe durchquert
werden, am Abend aber sind die Hiigel ein gutes Stiick ni-
her geriickt. Wihrend die Helden allerdings gerade eine schier
endlos erscheinende, mit hiifthohem Ried bestandene Feucht-
wiese durchwaten, kommt es zum Angriff einer von Aschepelz
ausgesandten Gruppe von acht Mokolash-Orks (Werte finden
Sie auf Seite 21). Die Schwarzpelze haben sich im Schutz der
hohen Griser an die Helden herangeschlichen, was nur mit

Gefahreninstinkt oder mindestens 7 TaP* in Sinnenschérfe zu
bemerken ist. Plotzlich sirren von acht verschiedenen Punk-
ten gleichzeitig gut gezielte Pfeile oder Speere heran (wie viele
davon treffen, sollten Sie davon abhingig machen, wie viel
Thre Gruppe vertragen kann), dann dringen die Krieger auf
die Helden ein. Lassen Sie Ihre Helden eine Zeit lang um ihr
Leben kdmpfen und fiirchten, bevor unvermutet Hilfe naht:
In leichtem Leder und Kettenrock sprengt auf einem kleinen,
zihen Warunker ein Ritter heran, der einen Reiterhammer
schwingt und den ersten Ork kurzerhand niederreitet, bevor
er dem zweiten mit dem Hammer den Schidel zertrimmert.
Diese Hilfe sollte ausreichend sein, damit Ihre Helden Ober-
wasser bekommen und die restlichen Orks téten oder in die
Flucht schlagen kénnen. Sorgen Sie dafiir, dass Thre Helden
nicht die einsame Krihe iibersehen, die hoch am Himmel ihre
Kreise zieht und das Gefecht beobachtet.

Der Ritter stellt sich als Bartrok von Idramun vor, sein Erschei-
nen erklirt er damit, dass er ein Ritter der Finsterwacht sei, die
das Herzogtum Weiden und seine Menschen vor der Bedro-
hung durch die Orks zu schiitzen gelobt habe. In der Tat ragt
im Siiden etwa zwei Meilen entfernt ein Turm aus dem Nebel,
den Bartrok als den Turm von Idramun vorstellt, den er mit
seiner Gemahlin bewohne und in dem die Nacht zu verbrin-
gen er die Helden einlddt. Bartrok ist bestimmt sechzig Jahre
alt, sein Haar und Bart noch voll, aber schlohweif}, seine Ge-
stalt kraft- und wiirdevoll, aber von der Last des Alters gebeugt,
sein Gesicht zeigt die Falten eines an Entbehrungen und Sor-
gen reichen Lebens. Sein Wappen zeigt den silbernen Turm
der Finsterwacht vor schwarzem Grund. Sollten die Helden
in Bezug auf die Deutung der Hinweise noch Schwierigkeiten
haben, kann Bartrok ihnen den Tipp geben, dass die oben ge-
nannte Hiigelformation auch als die drei Schwestern im Ried
bezeichnet werden.

Sollten die Helden, was ob ihres vermutlich etwas angeschla-
genen Zustandes nicht verwunderlich wire, Bartroks Einla-
dung folgen, erreichen sie bei Sonnenuntergang den Turm, der
ins Moor vorgeschoben ist und dreigeschossig aus einem dunk-
len Weiher aufragt. Der Ritter bringt die Helden und das Pferd
mit einem FloB zu seinem Turm. Die Pforte, die vermutlich
einst deutlich hoher lag, befindet sich am obersten Absatz ei-
ner bereits zu einem guten Teil im Schlick versunkenen Stein-
treppe und besteht aus solide gezimmertem Steineichenholz.
Der Turm beherbergt im Erdgeschoss eine Futterkrippe fiir das
Pferd, im ersten Stock einen Rittersaal mit offenem Kamin, der
Bartrok auch als Kochfeuer dient, im zweiten Stock das Ge-
mach des Ritters, im Dachgeschoss die Kemenate der Turm-
herrin. Einzig die Kemenate und das Gemach des Burgherren
haben Fenster.

Schnell stellt sich heraus, dass Ritter Bartrok tiber kein Gesin-
de verfiigt, auch die Burgherrin ldsst sich nicht blicken. Auf
Nachfrage verweist der Ritter darauf, dass seine Frau keine
gute Gesellschafterin und durch ihre etwas zerbrechliche Na-
tur ans Bett gefesselt sei. Bartrok wihlt seine Worte dabei mit
Bedacht und zeigt den Helden gerne den gesamten, auBBeror-



dentlich karg eingerichteten Turm — bis auf die Kemenate, den
einzigen Raum innerhalb des Turms, der eine Ttir mit Riegel
hat. Lassen Sie die Helden ruhig merken, dass Bartrok etwas
zu verbergen hat, denn in dieser Nacht lohnt es sich, Wachen
aufzustellen. )

Nachdem sich Ritter Bartrok ziemlich bald nach einem ein-
fachen Abendmahl von den Helden getrennt und ins Oberge-
schoss zurtickgezogen hat, beginnt es an der Ttiir des Turmes
zu scharren. Dieses Scharren setzt sich beharrlich fort, wenn
die Helden nichts dagegen unternechmen: Es klingt, als wolle
sich etwas durch die Tiir withlen.

Wenn die Helden sich wihrend der Nacht ins Gemach des
Ritters begeben, stellen sie einerseits fest, dass Bartrok nicht
anwesend, sein Bett unberiithrt und seine Riistung fort ist, an-
dererseits bei einem Blick aus dem Fenster, dass eine Horde
von acht bis zehn Untoten gerade versucht, die Turmpforte
aufzubrechen, und dabei auch schon gute Fortschritte gemacht
hat, wie das Splittern von Holz verrit.

Vermutlich sind Thre Helden klug genug, sich in ihrem an-
geschlagenen Zustand nicht mit diesen Untoten anzulegen,
sondern sich in den oberen Stockwerken zu verschanzen, bis
es Morgen ist. Ehe Thre Helden jedoch zu einem Selbstmord-
angriff ausriicken, sollte Bartrok in voller Riistung und mit
Reiterhammer aus der Kemenate treten, in der er offenbar die
Nacht verbracht hat, und die Helden auffordern, seine Gattin
zu beschiitzen. Er stellt sich den Untoten am FuBle der Wen-
deltreppe entgegen (und in der Tat ist die Treppe dafiir aus-
gelegt, dass sie von einem Kimpfer verteidigt werden kann),
wihrend die Helden nun in der Kemenate auf sein Geheimnis
stoBen kénnen: Die Burgherrin ist schon seit vielen Jahren tot.
Ihr inzwischen mumifizierter Leichnam ruht jedoch noch im-
mer auf ihrem Sterbebett und die zerwiihlten Laken weisen
darauf hin, dass Bartrok die Nacht im Bett seiner geliebten
Gemabhlin verbracht hat, von der er sich auch im Tode nicht
trennen kann.

Obwohl Thre Helden vermutlich mit dem Gegenteil rechnen,
wird der Leichnam der Burgherrin sich nicht urplétzlich erhe-
ben, sondern auch weiterhin in Frieden ruhen, immerhin ist
Aschepelz meilenweit entfernt. Vom untersten Treppenabsatz
jedoch sind bald Kampfgerdusche zu vernehmen. Sollten Ihre
Helden Ritter Bartrok in seinem letzten Kampf nicht allein
gelassen haben (und ein anwesender Norre wird dies auf kei-
nen Fall tun), so werden sie Zeuge, wie eine der wandelnden
Leichen plétzlich nach Bartoks Hammer greift und ithm die
Wiaffe entwindet. Richten Sie es méglichst so ein, dass die Hel-
den nicht verhindern kénnen, dass mehrere Arme den Ritter
packen, und ihn die Treppenstufen hinab und in das finstere
Wasser zerren. Sollten Thre Helden hingegen sehr geschickt re-
agieren, kénnen sie den Tod des Ritters verhindern — der Ham-
mer ist aber auf jeden Fall verloren. In diesem Fall missen Sie
den Verlauf des folgenden Morgens ein wenig variieren, anson-
sten dndert sich aber nichts an dem Abenteuer.

Sobald die Leichen den Hammer haben, verlieren sie sofort
jegliches weitere Interesse an dem Turm und an den Helden

und machen sich mit ihrer Beute, dem Streithammer des Rit-

ters, davon.

Sollten die Helden in der Kemenate auf das Eindringen der
Untoten gewartet haben, so warten sie vergeblich. Stattdessen
kénnen sie von den Fenstern aus sehen, wie die wandelnden
Toten sich mit dem Hammer ins Moor davonmachen — getreu
ithres Auftrags, die Waffe, die sie fiir den Hammer Graveshs
halten, zu erobern und nach Gruuzash zu tragen. Wenn die
Helden nach Bartrok suchen, finden Sie ihn leblos in dem trii-
ben Weiher treibend.

Die prREi DRACHED

Der Rest der Nacht verlduft ruhig, die Helden kénnen sogar
Lebens- und Astralenergie regenerieren. Nachdem sie hoffent-
lich den Ritter und seine Gattin beerdigt haben, nehmen sie
vermutlich ihre Wanderung zu den drei Hiigeln wieder auf,
die sie am Mittag erreichen. Auch auf diesen Hiigeln hat sich
ein Schwarm Nebelkrihen breit gemacht, die beim Erscheinen
der Helden in einem dichten Schwarm auffliegen. Natiirlich
handelt es sich um Aschepelz’ Krihen, denn der Schamane be-
obachtet sie weiterhin, zumal sich auch der Hammer Bartroks
inzwischen als der falsche herausgestellt hat.

Von der Hiigelkuppe bietet sich ein entmutigender Anblick:
Nach Westen hin ist der Weg durch dichte, gelbe Schwefel-
schwaden verhangen, so weit das Auge reicht. Im Nordwesten
erstreckt sich eine dunstverhangene, schwarze Fliche von brii-
chigen, wie glasiert wirkenden Erdschollen, zwischen denen
kein Halm wichst. Nach Norden ist der Weg durch dichte
Dampfwolken versperrt, aus denen es zischt und pfeift. Intelli-
gente Helden mégen mit Hilfe des Hinweises aus Rotgers Ti-
towierung (»Drei Schwestern singen im Ried das Lied von drei
Wiirmern und Drachen. Achte genau der Zeit, da sie ruhn, um
nicht ihren Zorn zu entfachen.«), der Erzihlung von den drei
Reitern Graf Nasildirs und durch sorgféltige Beobachtung (also
gelungene Sinnenschirfe-Proben) zu den richtigen Schliissen
kommen: Bei der Schwefelwolke handelt es sich nicht um die
Ausdiinstungen eines Tatzelwurms, wohl aber um die Gase von
Schwefelquellen, die ebenso tédlich sind. Die Erdschollen in
der Mitte sind ein tiickisches Moor, das zwar nicht von einem
Basilisken geschaffen wurde, aber dennoch undurchquerbar ist,
da die Schollen nur aus diinnen Ablagerungen bestehen, die das
Gewicht eines Menschen nicht zu tragen vermdgen. Das Pfei-
fen und die Dampfwolken stammen ebenfalls nicht von einem
Drachen, sondern von Geysiren, die in periodischen Abstin-
den kochend heiBen Dampf ausstoBen. Hier bietet sich fiir die
Helden die einzige Chance zum Durchkommen: Wenn sie die
Ausbriiche lange genug aufmerksam beobachten, dann kénnen
sie einen Rhythmus in der Aktivitit der Geysire ausmachen, der
es thnen ermoglicht, die Quellen zu passieren. Verlangen Sie
dennoch Intuitions-Proben (deutlich erleichtert fiir Helden mit
Zengefiihl) und zégern Sie nicht, IW6 SP durch heiBen Dampf
pro 3 Punkte, um die die Probe daneben liegt, zu verteilen. Ist
diese letzte Hiirde genommen, stehen die Helden unverhofft

im Sklavenlager von Gruuzash.



Das VErRmacHTnis pes [Tarcazz BLutravust

DaAS SKLAVEILAGER
Das Sklavenlager, in das die Verschleppten aus Trallop und
Baliho gepfercht wurden, um auf Nargazz’ Gehei3 Gruu-
zash zu errichten, und dabei zu Hunderten den Orkgéttern
geopfert wurden, ist erreicht. Richten Sie es so ein, dass die
Helden das Lager bei Tage erreichen und erkunden kénnen,
denn in diesem Falle ist der Schrecken der Untotenerhebung,
die Aschepelz durchfiihren wird, deutlich gréBer. Sollten die
Helden partout den Einbruch der Nacht abwarten wollen,
ehe sie in das Lager eindringen, so missen Sie entweder im-
provisieren oder die Helden beispielsweise durch Spahtrupps
der Mokolash oder eine Gruppe Untoter die Nacht tiber auf-
halten.

Nur wenige Hinweise haben die Jahrhunderte tiberdauert,
doch kann man bei genaueren Untersuchungen (wahlweise
Fihrtensuchen-, Orientierungs- oder Sinnenschérfe-Proben, je-
weils erleichtert durch die Sonderfertigkeit Sumpfkundig) zahl-
reiche halb verfallene und voll gelaufene Gruben entdecken, in
denen die Sklaven gehalten wurden, sowie die iiberwucherten
und eingesunkenen Ruinen von zwei steinernen Hiitten. Am
erschreckendsten ist aber der Opferplatz der Orks, mit einem
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Altar, der auf einer Hiigelkuppe steht und frei von jedem Be-
wuchs und dunkel angelaufen vom Blut unzihliger Opfer ist,
sowie einer flachen Mulde fiir Opferfeuer mit einer griinspan-
liberzogenen Schale aus gehimmertem Kupfer dariiber, wie
die Helden sie auch in Gruuzash finden kénnten.

Am Rand des Ritualplatzes ragen zwei michtige Holzstelen
auf, offensichtlich Reste eines uralten Gestells. Den Querholm
hat man offenbar vor kurzem wieder befestigt und eine manns-
hohe und ebenfalls griin verkrustete Kupferscheibe hingt da-
von herab.

Nach der Untersuchung wird auch klar, warum das Lager, das
zwischen den zahlreichen sumpfigen Pfuhlen, Sickerkuhlen
und Moorléchern zum Teil erstaunlich festen Boden besitzt,
beinahe vollig unbemerkt bleiben musste und kaum einem
der Verschleppten die Flucht gelingen konnte: Es gibt keinen
Weg hinein oder hinaus, auBer dem fast ungangbaren Pfad an
den heiBen Quellen und Geysiren vorbei, den die Helden ge-
nommen haben, und dem befestigten Weg, der von Gruuzash
hierher fihrt. Die restliche Umgebung des Areals wird von
Mooraugen, sumpfigen Tiimpeln oder giftigen Faulgasfeldern
bestimmt, die undurchdringlich erscheinen.
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Der Weg nach Gruuzash ist etwa zwei Schritt breit und mit
dicken Stimmen, Bohlen und Stegen befestigt. Folgt man sei-
nem Verlauf, kann man Gruuzash nach etwa einer Meile er-
reichen. Dort steigt eine diinne Rauchsiule auf, woraus sich
schlieBen ldsst, dass das Lager, das seit dem Tod des Schama-
nen Ugrashak und des Hiuptlings Grakwach beim Angriff auf
den Rhodenstein als verlassen galt, wieder von Orks bewohnt
wird. Etwas abseits, auf einer groBen Wasserfliche, haben die
Mokolash ihre Schilfboote zu einer Art schwimmender Sied-
lung vertiut, die praktisch unangreifbar ist, wenn man nicht
schwimmen oder fliegen kann.

GRUVZASH
Wenn die Helden auch Gruuzash erkunden wollen, bietet es

sich an, dem befestigten Weg zu folgen, dessen Bohlen an ei-
nigen Stellen morsch geworden und teilweise von Moorwasser
uberspiilt sind. (Hier konnen Sie Sinnenschirfe- oder Wild-
nisleben-Proben verlangen, um solche Stellen rechtzeitig zu
entdecken, und Kéorperbeherrschungs- oder Akrobatik-Proben,
um einem Sturz ins Moor zu entgehen.) Vom 4duferen Bereich
des Orkheiligtums aus kann man sich einen groben Uberblick
iiber die einstmals gewaltige Anlage verschaffen. Heute kiin-
den halb versunkene Uberreste und bréckelnde Stiimpfe von
drei konzentrischen Ringen aus zugespitzten Pfihlen und
Grassodenwillen, in denen sich die Feuergruben und Torfgri-
ben inzwischen mit Wasser und Schlamm gefiillt haben. Nur
das eigentliche Zentrum ist noch erhalten, in dem auch das
heutige Orklager errichtet wurde.

Mit einigen Schleichen- und Sich Verstecken-Proben kénnen
die Helden an den gelangweilten Wachen der Orks vorbei und
dicht genug an das Lager herankommen, um einen Blick da-
rauf zu werfen. Wenn die Helden nicht allzu tbermitig sind,
sollten Sie misslungene Proben nur dazu nutzen, die Situati-
on noch spannender zu gestalten, von einer Entdeckung und
anschlieBenden Verfolgung durchs Moor sollten Sie an dieser
Stelle méglichst absehen. Die Orks
haben einige ihrer typischen Leder-
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zelte aufgebaut und es befindet sich etwa ein Dutzend Moko-
lash innerhalb der halb verfallenen Palisaden.

In der Mitte des Lagers ist in einer Mulde ein Opferfeuer
entziindet worden, iiber dem an einem Dreibein eine kru-
de verzierte Kupferschale hingt, die mit Rinderhérnern und
seltsamen Symbolen geschmiickt ist und aus der die diinne
Rauchsiule aufsteigt, die man von weitem erblicken kann. Ein
Ork mit glinzend schwarzem Pelz tanzt unter kehligem Sing-
sang um das Feuer und einen riesigen Steppenrindbullen, der
direkt daneben angepflockt ist. Immer wieder wirft der Scha-
mane (als solcher ist er durch die kupferne Mondscheibe und
eine Keule kenntlich, es handelt sich um Aschepelz in seinem
Wirtskérper) allerlei Fetische wie Haarbiischel, Kriuterbiindel
oder Knochen ins Feuer, das dann hell auflodert. Nach einer
guten Weile dieses Rituals schneidet er plétzlich und von einem
markerschiitternden Schrei begleitet dem Bullen mit einer flie-
Benden Bewegung die Kehle durch, benetzt seine Hinde mit
dem sprudelnden Blut und sprengt es ins Feuer, dessen Rauch
sich nun schlagartig verdunkelt. Ein Geruch nach Asche und
verbranntem Fleisch erfiillt plétzlich die Luft.

Verhindern Sie an dieser Stelle, dass die Helden in das Ritu-
al eingreifen. Machen Sie ihnen klar, dass ein offener Angriff
kaum Chancen hitte, da die Uberzahl der Orks betrichtlich
ist. Zudem steht nahe des Ritualplatzes eine weitere angstein-
fléBende Kreatur: ein Orklandminotaur (ZBA 137) von beina-
he zwei Schritt Gréfe. Lassen Sie ihn im Zweifelsfall genau
dann ins Blickfeld der Helden treten, wenn sie sich gerade zu
einem Angriff entschlossen haben. Nutzen Sie auch die Tatsa-
che, dass die meisten Heldengruppen viel Zeit damit zubrin-
gen, einen Plan auszuarbeiten und zu diskutieren — bis sie sich
endlich einig geworden sind, ist es bereits zu spit.

Im Lauf der nichsten Zeit wird der Rauch von dem Feuer im-
mer dichter werden und sich am Himmel zu dunklen Wolken
verdichten, aus denen Ascheflocken herabregnen. Wie lange das
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dauert, konnen Sie schlicht davon abhingig machen, wie lange
[hre Helden fiir weitere Erkundungen brauchen. Wenn sie das
Sklavenlager schon erkundet haben (siche unten), dann kann
der Ascheregen auch schon nach sehr kurzer Zeit eintreten.

Eine Analyse von Aschepelz’ Treiben offenbart ein schamanis-
tisches Ritual, das das Merkmal Gezster (Rufen und Binden) be-
sitzt und offenbar dazu gedacht ist, etwas aus der Geisterwelt

ins Diesseits zu rufen.

Die WarRnvnoG DEs STEINmETZES

Der letzte Hinweis aus der Tétowierung am linken Knéchel
des Nordmannes (»Siehst du unser Haus auf dem Hiigel dann,
erbaut, um in Ingra zur Ruh zu gelangen, sichst du die War-
nung im ewigen Stein, ist dein Weg zu Ende gegangen.«) fiihrt
die Helden direkt zu einem kleinen flachen Hiigel am Rand
des Sklavenlagers, auf dem ein Dolmen steht. Rotger wollte
nicht nur Zeugnis von der Existenz des Sklavenlagers, sondern
auch von Edors Steinbildern hinterlassen, die sich an dieser
Stelle finden. Der Hiigel liegt inmitten eines schwarzen, bra-
ckigen Tiimpels, in dem fette Kroten und Salamander hocken
und iiber dem bei der Ankunft der Helden Nebelschleier lie-
gen. Um den etwa zehn mal zehn Schritt grofen Hiigel zu
erreichen, miissen die Helden durch knietiefes Wasser waten.
Dann kénnen sie den Dolmen (einen groBen Deckstein auf
mehreren Stiitzsteinen) erblicken, der teilweise im morastigen
Grund versunken ist. Der Bereich unter dem Deckstein liegt
im Dunklen. Um diesen Bereich naher zu untersuchen, miis-
sen die Helden Moos, Reet und Schlamm beiseite riumen,
doch dann finden sie schlieBlich einen engen, flachen Eingang
aus Stein, dessen Sturz mit Runen geschmiickt ist, die denen
auf Rotgers Haut auffillig dhneln. Dieser Sturz ist Teil des
Schutzes, den der Ingra-Priester mit seiner Einsegnung heim-
lich um den Hiigel errichtet hat. Bei weiterer intensiver Suche
sind mehrere versteckte flache Steine mit demselben Signet in
und an den Flanken des Hiigels zu entdecken.

Wihrend in Gruuzash viele Menschen den Orkgbttern geop-
fert wurden und ihre Korper achtlos in einfache Gruben ge-
worfen wurden, bestatteten die Menschen diejenigen, die aus
Erschopfung im Lager starben, heimlich und gottergefillig in
diesem Hiigel. Um eine Entdeckung zu vermeiden, entstand
das Grab dabei in einer ehemaligen Sklavenbehausung, die ein-
fach in den Hiigel gegraben war. Ein heute lingst vergessener
Priester des Ingra rief die Macht seines Gott an, die Totenruhe
der Begrabenen zu schiitzen, was einem GRABSEGEN auf diesem
Gebeinfeld entspricht. So kann der Hiigel spiter den Helden
zudem als Schutzzone dienen, denn es ist den Untoten un-
moglich, ihn zu betreten. Wenn die Helden aufihrer Suche das
Hiinengrab umrunden, kénnen sie an einer der Flanken einen
Findling entdecken, der unter Verwitterungen, Moos und ver-
krustetem Schlamm die Steinmetzarbeit Edors tragt.

Was die einzelnen Reliefs auf dem Findling bedeuten, ist in
nebenstehendem Kasten erliutert. Lassen Sie die Helden ein

wenig tiber die Bedeutung der Bilder diskutieren. Sollten sie
sich nicht so gut mit den Ereignissen um den Angriff der Orks
auf Weiden und Albernia auskennen, kann ihnen der Geweih-
te Norre hilfreich bei der Deutung zur Hand gehen — falls er
die Helden begleitet. Der Blick des Burgsassen ist von Sorge
erfiillt, als er dieser Warnung aus der Vergangenheit ansichtig
wird, die in seinen Augen so sehr einer Prophezeiung gleicht.
Er macht den Helden unmissverstindlich klar, dass diese Er-
kenntnisse unter allen Umstinden zum Rhodenstein getragen
werden missen. Die Aussage der Zeichen ist von existentieller
Bedeutung fiir die Senne des Nordens, fiir die Orkenwehr
und womdglich gar fiir das gesamte Mittelreich. Er hat bisher
jedoch noch nichts von den einzelnen Gegenstinden gehort
und kann dementsprechend auch die im Kasten angefiihrten
Informationen iber deren aktuellen Aufenthaltsort nicht in-

terpretieren.

DiE SucHE nacH GRAVESHS HammER

Es bedarf einer Summe von 24 KK-Punkten, um die steiner-
ne Platte anzuheben, die den Eingang zum Hiigel verschlief3t.
Dabhinter liegt eine abfallende Offnung im Dunkel, die in eine
Hohle fiihrt, die urspriinglich als Sklavenbehausung diente.
Hier befinden sich die zahlreichen Griber der Menschen, die
im Lager starben und heimlich géttergefillig bestattet wurden.
Aber viel mehr Aufmerksamkeit sollte der méchtige Hammer
auf sich zichen, der an diesem Ort vollkommen deplaziert
wirkt. Es handelt sich um eine archaische und wenig kunstfer-
tige Waffe (eine Beschreibung befindet sich auf Seite 25), die
auf den vermoderten Resten eines Fells inmitten der Griber
liegt. Tatsdchlich ist dies Graveshs Hammer, den der Ork-Pries-
ter Ghatrach hier verbarg, um ihn dem Zugriff der Feinde zu
entziehen. Zum einen nutzte er die Grabstitte, weil er vermu-
tete, dass die Menschen einen Ort der Totenruhe auch auf der
Suche nach dem Hammer nicht entweihen wiirden, und zum
anderen hielt er das Ingra-Signet fiir eine ihm unbekannte
Gravesh-Glyphe.

Ein Held, der den Hammer ergreift, kann deutlich die Macht
spiiren, die von ihm ausgeht, und ein Geweihter vermag mit-
tels AURAPRUFUNG zu erkennen, dass der Hammer einen gott-
lichen Segen trigt. Wenn Sie es fiir richtig halten, kénnen Sie
die Helden mit verschiedenen unheimlichen Begebenheiten
innerhalb der Grabhéhle konfrontieren: So kénnte in dem Mo-
ment, in dem ein Held den Hammer in die Hand nimmt, ein
heiBer Luftzug durch die feuche Héhle ziehen und den Ge-
ruch eines Schmiedefeuers mit sich bringen (ein Hinweis auf
Graveshs Reich, aus dessen Domine der Hammer stammt).
Auch kénnten flackernde Schatten durch die Héhle huschen.
Die nihere Ausgestaltung der Szenerie in der Grabhéhle
(samt moglicher Fallen und Schreckensereignisse) tiberlassen
wir hierbei Ihnen, Sie kennen die Vorlieben Threr Gruppe am
besten. Quintessenz sollte jedoch sein, dass die Helden bald
darauf dringen, diesen Ort wieder zu verlassen.



Epors STeimnmEeTfzarBEIT

Die Bilder auf dem Findling bedeuten Folgendes:

1. Ein groBer Ork, angetan mit Stierhornern und Mond-
scheibe, totet mit einem sichelformigen Opfermesser e1-
nen Rutter, dessen Topfhelm von einem Hirschgeweih ge-
kront ist. Der Wappenrock des Rutters zeigt einen krumm
gewachsenen Baum. Zwei erschrockene Blutenfeen rah-
men das Bild ein.

Erklirung: Das Bild zeigt den Aikar Brazoragh mit dem
Hérnerhelm und der Schamanenscheibe als Symbol sei-
ner Auserwihltheit. Es verweist auf ein Orkheiligtum 1m
Gundelwald 1n der albernischen Grafschaft Abagund, in
dem die Orks in der Zeit threr Versklavung in Albernia
ein heimliches Heiligtum cinnchteten, dessen Mittel-
punkt Tairachs Opfermesser Largresh war, das der heu-
tige Aikar 1026 BF fir sich eroberte. Zudem hiitet das
Grafenhaus Crumold dort ein Feentor, an dem der Aikar
ebenfalls starkes Interesse zeigt.

. Die Keule Xarvlesh (‘Fleischreifier’) i der Hand dessel-
ben Orks, der damit die Mauern einer menschlichen Stadt
durchbricht. Das tuber der Stadt hell strahlende Sonnen-
auge wird durch emnen grofieren Mond teilweise verdeckt.
Zu FiBen des Orks liegt ein toter Greif.

4.

Erklirung: Das Bild verweist auf die Eroberung Grei-
fenfurts durch Nargazz Blutfaust 250 v. BF. Xarvlesh
wurde wihrend der letzten Orkkriege nach Donnerbach
verbracht und 1026 BF vom heutigen Aikar withrend des
Sturms auf dic Stadt aus den Kavernen des Rondra-Tem-
pels geraubt (mehr dazu findet sich 1m AB 104).

. Ein Schild mit Horn- oder Sichelmonddarstellung, vor

dem der Ork aus Bild I und 2 kniet. Der Ortist eine Hohle
hinter einem Wasserfall. Einige deutlich kleinere, aufrecht
gchende Wildschweine mit Speeren knien auf der dem
Ork gegeniiberliegenden Seite ebenfalls vor dem Stein.
Evkldrung: Der Schild ist der ‘Schild des Gravesh’, ein
kupferbeschlagener Lederschild aus alten Zeiten. Er kann
dazu dienen, die Helden zunichst in Schatten der Ah-
nen zu verwickeln (siehe Seite 25), und sie spiter sogar
noch zum Schauplatz von Eiseskilte fuhren (Seite 44).
Die Helden kénnen den dargestellten Ort vermuthich als
Donnerbach identifizieren. Dieses Artefake hat der Aikar
noch nicht in seine Hand gebracht, denn es befindet sich
nicht mehr in Donnerbach.

Ein michtiger Hammer in den Hinden des Orks, der in
der Mitte einer aus drei konzentrischen Griben bestehen-
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den Anlage steht, 1n der in unregelmafigen Abstinden
Feuergruben glithen. Der Ork steht hinter cinem Altar,
auf dem emne menschliche Gestalt hiegt, auf die der Ork
anscheinend mit dem Hammer einschldgt. Das Bild wird
durch ausgezehrte Menschen eingerahmt.

Erklirung: Das Astefakt ist Graveshs Hammer und die
Spur fiir die Helden die wichtigste, da sie auf Gruuzash
selbst verweist. Thre Aufgabe wird es nun sein, den Ham-
mer zu finden und zu bergen.

Das letzte Bild zeigt den Ork 1n einem Krets der vorher
gezeigten Waffen (Dolch, Keule, Hammer, Schild und
Harnerhelm), der triumphierend die Arme zu dem hinter
thm leuchtenden Mond reckt. Um den Kranz aus Waffen
herum ist ein weiterer Krets ausgearbeitet, der die iiber-
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DErR ATIGRIFF DER_ ORKS

Wenn die Helden die Grabstitte verlassen, bemerken sie etwas
Eigenartiges: Der eben noch klare und tiefblaue Himmel be-
ginnt sich schnell zuzuziehen. Mit einer gelungenen Weztervor-
hersage-Probe kénnen sie herausfinden, dass dieses Phinomen
keinen natiirlichen Ursprung hat: Die Rauchsiule des Ritual-
feuers in Gruuzash ist mittlerweile deutlich gréBer geworden
und verdichtet sich am Himmel wie von Zauberhand zu einem
michtigen Wolkengebilde, das sich immer weiter ausbreitet
und bald den ganzen Himmel bedeckt. Diese Wolke trigt ei-
nen eigenartigen Brandgeruch mit sich und vereinzelte dun-
kle Flocken fallen aus ihr herab (vielleicht konnten die Helden
den Beginn des Rituals in Gruuzash beobachten). Die Wolke
besteht aus Asche aus der orkischen Totensteppe. Aschepelz’
Plan ist es, die Sonne zu verhiillen und im Zwielicht erneut das
Ritual KHURKACHAI TAIRACHI zu wirken. Den Orks ist
das Eintreffen der Helden keinesfalls entgangen (seien Spiher
der Mokolash oder die Krihen des Schamanen der Grund da-
fiir) und Aschepelz will die Menschen nun vernichten. Plétz-
lich erheben sich mit unheimlicher Geschwindigkeit gut zwei
Dutzend Moorleichen der vor Jahrhunderten geopferten Men-
schen aus ihren Gribern. Am effektvollsten ist der plétzliche
Auftritt der Untoten, wenn die Helden (oder einige von ihnen)
sich nicht auf dem Hiigel authalten und die Leiber direkt zwi-
schen ihnen aus dem Boden oder den zahlreichen Tiimpeln
und Moorléchern hervorkriechen. Die Leichname attackieren
die Helden sofort (ihre Werte finden Sie auf S. 13) und drin-
gen von allen Seiten auf sie ein. Ein Kampf gegen die Untoten
ist an dieser Stelle kaum zu gewinnen, dafiir sind sie zu zahl-
reich. Allein der Grabhiigel bietet als zwslfgéttliche Ruhestitte
Schutz vor den Untoten. Wenn die Helden nicht von selbst auf
diese Idee kommen, kénnen Sie mit Klugheits-, Gorzer/Kulte-
oder Magickunde-Proben nachhelfen. In Notfall kann auch
der Rondra-Geweihte Norre auf diese Méglichkeit hinweisen.
Sollten Sie findige Zauberer oder kundige Boron-Geweihte in
Threr Runde haben, so miissen Sie vermutlich an einigen Stel-
len improvisieren, denn es ist denkbar, dass einer von ihnen den

wundenen und geschandeten Tiere der Zwolfgotter zeigt.
Erkldrung: Die visiondre Aussage dieses Bildes 1st ein-
deutig: Sollte der Aikar alle Artefakte erringen, wird das
fur die Menschheit und thre Gotter furchtbare Folgen
haben.

Eicene ARTEFAKTE DER ORKGOTTER.

Selbstverstandlich konnen Ste nach Gutdiinken weitere
Artefakte der Orkgétter oder -geister ersinnen und eigene
Zeichnungen dafir anfertigen (oder sie beschreiben), die
Edor auf dem Findling verewigt hat. Dies mégen Artefakte
scin, denen Ihre Helden bereits begegnet sind, oder vollig
neue, um Ihre Helden auch 1m Folgenden immer wieder
den Plan des Aikar durchkreuzen zu lassen.

Kugelzauber SCHUTZ GEGEN UNTOTE beherrscht, mit-
tels IGNISPHAERO etliche der Untoten eindschert oder sie
durch einen THARGUNITOTHBANN oder BANNFLUCH DES
HEILIGEN KHALID ausschaltet. Verfahren Sie nach eigenem Er-
messen und gestalten Sie ein knappes Entkommen der Helden
auf den Grabhiigel. Die Untoten verfolgen die Helden nur bis
an den Rand des Hiigels, dort verharren sie, durch den Grabse-
gen zuriickgehalten.

Wihrend die Helden auf dem Hiigel festsitzen, kénnen sie
endlich den Verursacher der Leichenerhebung erblicken.
Aschepelz erscheint persénlich im Sklavenlager und wundert
sich, dass die Leichen nicht weiter auf die Helden eindringen.
Sein Arger ist deutlich zu erkennen, als er zu erahnen beginnt,
dass der Hiigel eingesegnet ist. Sein Gefolge aus Mokolash-
Orks, dem Orklandminotauer sowie zahlreichen Krihen, die
weit ausschwirmen, erscheint ihm jedoch zu wertvoll, um den
Hiigel zu erstiirmen und die Helden sofort zu téten.

Nur wenn eine Bogenschiitzin oder ein Magier direkt gegen
Aschepelz oder die Wolke vorgehen, treten die Orks und Kra-
hen sofort in Aktion, um dies zu verhindern. Sie finden hier
die Werte, damit Sie Spielraum haben, um auf Aktionen der
Helden zu reagieren.
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Einfache Orkkrieger
Sébel: INI 10+1W6 AT 13 PA11 TP 1W6+3 DKN

LeP33 AuP38 RS3 Wundschwelle10 GS8 MRO
Besondere Kampfregeln: Biss/Niederwerfen, Uberrennen,
Wuchtschlag

Elite-Orkkrieger

Gruufhai: INI 13+1W6 AT 15 PA11 TP 1W6+6 DKN
LeP33 AuP38 RS4 Wundschwelle10 GS8 MR2
Besondere Kampfregeln: Biss/Niederwerfen, Uberrennen,

Wuchtschlag, Gegenhalten
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Orklandminotaur
Keule: INI 9+1W6
Faust: INI 9+1W6
Kopfstof: INI 8+1W6 AT 13 PA10 TP 1W6+4
LeP35 AuP45 RS3 Wundschwelle 11
GS8 MR 5 GW 11

Besondere Kampfregeln: Kopfstof3 aus dem Sturmangrift
heraus, Niederwerfen, Wuchtschlag

AT 14 PA10 TP 1W6+4  DKN
AT 14 PA10 TP(A) 1W6+2 DKH
DKH

Krédhe

Krallen: INI 12+1W6 AT8 PAO TP 1W6 DKH
LeP 5 AuP 40 RSO Wundschwelle2 GS13
MR 8

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sehr kleiner Gegner (AT
+3, PA +6), Gezielter Angriff (bei Gllcklicher Attacke, umgeht RS)
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Wihrend die Untoten und der grofiere Teil von Aschepelz’ Ge-
folge die Helden auf dem Hiigel festhalten, lisst der Schama-
ne sich einen jungen Bullen bringen. Mit gutturalem Singsang
beginnt Aschepelz am Ritualplatz des Lagers erneut die Krifte
seines Gottes anzurufen. Die genaue Ausgestaltung des Rituals
tiberlassen wir Thnen, ebenso seine Dauer, es endet jedoch da-
mit, dass der Schamane den Bullen vollstindig ausweidet, die
Innereien erst der Aschewolke entgegenstreckt, um sie dann
in die groBe Bronzeschale zu werfen, in der er zuvor das Blut
des Bullen aufgefangen hat. Nach mehreren komplizierten
Gesten mit seiner Keule ruft er mit eigenartigem Krichzen
die Krihen zu sich. Die Végel sammeln sich am Rand der
Schale, greifen sich mit Schnabel oder Krallen bluttriefende
Stiicke der Innereien, dann erheben sie sich langsam und tra-
gen ihre widerliche Fracht auf den Hiigel zu. Aschepelz’ Plan
ist es, den Grabsegen durch die Macht Tairachs und die Kraf-
te der Geister zu brechen. Sobald wenigstens eine der Krihen
(schlimmstenfalls sogar jene, die einen Fetzen aus dem Herz
des Steppenrindes trigt) in das eigentliche Grab vordringt und
das Blut der Innereien in Sumus Leib sickert, erheben sich die
Leichen im Grabhiigel, belebt durch die unheiligen Krifte der
Harrgulhach (was Zauberer und Geweihte als das Wirken da-
monischer Nephazzim wahrnehmen). Der Schutz des Grab-
segens ist durch das von Geisterkraft gestirkte Blut des Rindes
und das Ritual des Schamanen gebrochen. Passen Sie den Er-
folg der Krihen an die Findigkeit an, die die Helden bei ihrer
Abwehr an den Tag legen, denn ein einzelner Bogenschiitze
ist sicherlich damit iiberfordert, alle Krihen aufzuhalten, eine
Magierin, die einen FORTIFEX vor den Grabeingang stellt,
hingegen sehr effektiv. Haben die Vogel Erfolg bei ihrer Missi-
on, bekommen die Helden es bei der Abwehr nun mit Untoten
zu tun, die sich direkt aus dem Hiigel graben.

Erst jetzt lisst Aschepelz auch sein Gefolge den Hiigel erstiir-
men, denn er will Graveshs Hammer, dessen Aura er nach der
Entweihung des Grabs bei den Helden spiiren kann, unbe-
dingt in seinen Besitz bringen. Liefern Sie den Helden einen

Kampf, der ihnen méglichst viel abverlangt. Nutzen Sie immer
wieder auch die Begebenheiten des Moores, um die Kimpfe in-
teressanter zu gestalten: Duelle am Rande von Sumpfléchern,
unsicherer Boden, durch Wasser oder Schlamm schwerer zu
handhabende Waffen oder aufsteigende Faulgase, die den Hel-
den den Atem rauben, kénnen dafiir Beispiele sein. Auch Irr-
lichter oder andere Sumpfkreaturen kénnen durch den Kampf
aufgeschreckt werden und sich zum Vor- oder Nachteil der

EinGREIFEND DER GOTTER?

Sobald sich die Untoten im Schutz der Aschewolke erhe-
ben, konnen kundige Helden die Gefahr und auch das Pro-
blem erkennen: Es 1st das von der Aschewolke hervorgeru-
fene Zwielicht, das es den Untoten erméglicht, sich fre1 zu
bewegen. Kenntnis der Nekromantie oder eine gelungene
Magiekunde- bzw. Gorter/Kulte-Probe legt nahe, dass es nur
wenige Moglichkeiten gibt, um die Untoten zu besiegen.
Der BanNFLUCH DEs HEILIGEN KHALID 1st geeignet, ein
THARGUNITOTHBANN oder vielleicht ein REVER-
SALIS TOTES HANDLE. Die vielleicht effektivste Mog-
lichkeit ware es jedoch, die Aschewolke zu zerstreuen, so
dass die sengenden Strahlen des Praiosauges die Untoten
erreichen. Verfiigt kemer Threr Helden iiber eine Moglich-
keit, dies zu erreichen (z.B. eine Druidin, die WETTER-
MEISTERSCHAFT beherrscht), dann kann Norre von
Bjaldorn aushelfen.

Mit steinerner Miene hebt er die Arme in den Himmel und
beginnt ein donnerndes Gebet an die Sturmhernn, das er
immer wieder damit untermauert, dass er sein Schwert
scheppernd auf seine Armschienen schlagt. Es handelt sich
um die machtvolle Liturgie Ronpras Hocnzerr. Das gibt
Thnen die Maglichkeit, thn aus Kimpfen der Helden he-
rauszuhalten. Im Gegenteil: Der Geweihte muss sogar vor
Angriffen geschiitzt werden, sobald Aschepelz erkennt, was
er vor hat.

Sollte es unter Thren Spielern eine Rondra-Geweihte geben,
so kann sie sich an diesem Gebet beteiligen oder sogar al-
lein die Gotun des Sturms anrufen. Auch die Diener an-
derer Gotter konnen natirlich diesen wichtigen Part tiber-
nehmen, Sie sollten dann die Auflésung der Aschewolke an
das Wesen der jeweiligen Gottheit anpassen. Gut geeignet
erscheinen uns Efferd-Geweihte, die mittels ANRUFUNG
DER WINDE einen Sturm des launischen Gottes herbeiru-
fen, oder Praios-Geweihte, die mittels LicHT DES HERRN die
Untoten der Sonne aussetzen. Lassen Sie diese Szene nicht
daran scheitern, dass ein Geweihter nicht die passende Li-
turgie beherrscht, solange er sich inbriinstig an die Gottheit
wendet und bisher im Dienste der Gotter hervorgetan hat.
Ein wenig improvisieren missen Sie, wenn tatsachlich ein
Druide eine WETTERMEISTERSCHAFT wirkt oder
eme Magierin Luft-Elementare herbeiruft, um die Wolke
auseinander zu reifien.



Helden beldstigt filhlen. Bedenken Sie auch, dass der Kampf
im Zwielicht stattfindet und dementsprechend die Sicht ein-

geschrinkt ist.

ASCHEPELZ" SCHEITERD

Sobald die Helden die meisten lebenden Gegner bezwungen
haben oder in arge Bedringnis geraten, sollten Sie das Finale
einlduten. Das zornige Gebet Norres (bzw. einer Spieler-Ge-
weihten oder der Zauber eines Druiden, sieche Kasten) beginnt
nun Wirkung zu zeigen.

Die Helden werden Zeuge eines Wunders der Rondra. Ur-
plétzlich ist das tiefe Grollen eines herannahenden Gewitters
iiber dem Moor zu héren, das sich schlagartig in einem oh-
renbetiubenden Donnerhall entlidt. Nur Augenblicke spiter
schligt ein michtiger Blitz nahe des Schauplatzes ein und er-
hellt die Szenerie.

Der Geweihte erhebtsich, in den Augen das Stiirmen Rondras,
in seiner Stimme das Briillen der Leuin. Mit dem rondria-
nischen Choral des Heiligen Hl{ithar auf den Lippen springt
er mitten unter die Feinde, fegt sie beiseite und erschligt sie,
und wihrend er iiber das Schlachtfeld tobt, tobt am Himmel
der Sturm, begleitet von Donnergrollen und Blitzschlag. Ein
Rondrikan braust mit Macht iiber das Schlachtfeld und hi-
nein in die dunkle Wolke. Schnell reift der gottliche Sturm
das Aschegewdlk auf und bald dringen die Strahlen des Pra-
iosauges wieder auf die Erde. Sofort beginnen die Moorlei-
chen sich einzugraben oder Zuflucht in den Mooraugen zu
suchen, um dem strafenden Blick des Gétterfiirsten zu ent-
gehen — die, die zu langsam sind, zerfallen zu Staub. Sollten
noch Mokolash am Leben sein, so wenden sie sich spitestens
jetzt zur Flucht.

Ob die Helden den michtigen Orkminotaur bezwingen kon-
nen oder ob diesem die Flucht gelingt, bleibt Thnen tiberlassen,
doch sollte der Sieg iiber das Ungetiim ein wichtiges Ereignis
sein. Auch Aschepelz sollten die Helden nach hartem Kampf
besiegen und toéten kénnen, dieses Erfolgserlebnis kénnen Sie
den Helden génnen, ohne eine fiir die Zukunft Weidens wich-
tige Meisterfigur zu opfern. Eventuell ist es sogar effektvoll,
die Helden Zeuge werden zu lassen, wie Aschepelz auf der
Flucht vor den Helden in einem Sumpfloch versinkt oder in
den Schwefeldimpfen zu Grunde geht, so dass sie ihn fiir tot
halten miissen. In jedem Fall wird sein Geist nach dem Tod
seines Wirtskérpers in seinen eigenen Leib zuriickkehren, den
er am Rande des Nebelmoores zuriickgelassen hat. Dies dau-
ert zwar einige Tage, ist aber fiir einen gut vorbereiteten und
in der SEELENWANDERUNG erfahrenen Schamanen kein
Problem. Mit Aschepelz haben sich die Helden einen mich-
tigen Feind gemacht, der diese Niederlage nicht vergessen
wird.

EriLoc vnp pER MUHED Lorn

Die Riickreise nach Olat tiberlassen wir Ihrer Ausgestaltung,
ebenso, ob die Helden durch den Schnabel einer groBen Ge-
spensterkrihe einen Fluch Aschepelz’ tibermittelt bekommen.

WEeR RASTET, DER ROSTET — Einm An-
SCHLUSS AXl DAS NACHSTE ABEOTEVER

Durch die Steinplatte haben die Helden erfahren, dass es
wohl insgesamt vier Artefakte gibt, nach denen die Orks
suchen. Grifin Walderia und Norre von Bjaldorn stum-
men darin iberemn, dass diese Information unbedingt
weitergegeben werden muss. Norre wird umgehend zum
Rhodenstein zuriickkehren und dort beraten, was zu tun
set, wihrend Walderia einen Boten an Herzogin Walpur-
ga schicken wird.

Da ecines der Artefakte aber laut Abbildung vermutlich
1m Donnerbacher Rondra-Tempel zu finden ist, sollte
die dort residierende Fiirst-Erzgeweihte Aldare von Don-
nerbach informiert werden. Wenn die Helden nicht von
selbst darauf kommen, dann bittet Norre sie, nach Don-
nerbach zu gehen und dort von ihren Erkenntnissen zu
berichten. Sollte sich Thre Heldengruppe um einen For-
scher geschart haben, dann ist eigentlich davon auszuge-
hen, dass es diesem sehr recht ist. in Donnerbach nach
dem merkwiirdigen Schild zu forschen.

Auf ihrem Weg geraten die Helden dann eher zufillig in
das nichste Abenteuer.

Grifin Walderia jedenfalls empfingt die Helden festlich auf
ihrer Burg. Natiirlich wird die Grifin den Hammer Graveshs
fir das Herzogtum beanspruchen, diesen aber im Folgenden
den Zwergen des Bergkonigs Garbalon in den Finsterkamm-
Bingen zur Aufbewahrung tibergeben. Sie ist sich sicher, dass
die Orks ithn in Zukunft auf Olats Feste vermuten, und glaubt
ihn in der Obhut der Angrosch-Priester der Zwerge in Sicher-
heit. Beziiglich Gruuzash und des Sklavenlagers senden die
Tralloper Boron-Geweihten Kunde in die Klster des Finster-
kamms, mit der Bitte, dass die Golgariten sich der Angelegen-
heit annehmen — ob der Bote sein Ziel erreicht, bleibt Ihrer
Meisterentscheidung tiberlassen.

Wenn die Helden die Gefahr, die von der Auffindung der Waf-
fen des Aikar ausgeht, noch nicht begriffen haben, sollten Sie
ithnen in den kommenden Nichten Wahrtriume schicken: So
kénnen die Helden den Aikar Brazoragh erblicken, der in den
Kavernen von Donnerbach die Keule Xarvlesh aus den kalten
Hinden eines grausam erschlagenen Bauern windet, inmitten
eines albernischen Waldes, durch den Bliitenfeen sirren, das
Opfermesser Largresh triumphierend in die Hohe reckt oder
in einer monumentalen Trollburg die blutige Axt Brazoraghs
aus dem leblosen Leib eines Greifen zieht — diese drei Arte-
fakte hat der Aikar bereits in seine Gewalt gebracht und er will
mehr.

Um den Helden deutlich zu machen, dass auch der Kampf
gegen Aschepelz noch nicht vorbei ist, triumen sie zuletzt
von einem orkischen Grab, eines Hiuptlings oder Schamanen
wiirdig, am Rande des Nebelmoors. Auf einem Holzgeriist ist
in einer Art lederner Hingematte, die mit Rabenfedern ge-
schmiickt und mit Blut bemalt ist, ein Leichnam eingeniht.



Plétzlich beginnt der lederne Leichensack im auffrischenden
Wind zu schwingen, bis das ganze Geriist im Sturm schwankt.
Als der Orkan so plétzlich abflaut, wie er gekommen ist, reiflen
die Nihte des Leichensacks von innen auf und daraus erhebt
sich — unversehrt und héchst lebendig — ein Ork mit aschefar-
benem Pelz, den Ritualnarben und Kupferamulett trotz seiner
Jugend als Schamane ausweisen. Als der junge Schamane die
Hand ausstreckt, ldsst sich darauf eine grole Gespensterkrihe
nieder und Vogel wie Ork blicken nachdenklich gen Stidosten,

iiber Moor, Wilder und Mauern hinweg, direkt ins Herz des
traumenden Helden.

Irdisch werden die Helden mit 300 Abenteuerpunkten belohnt.
Zudem erhalten sie Spezielle Erfahrungen in Wildnisleben und
Magickunde sowie einem weiteren hiufig eingesetzten Talent
nach Threr Mafigabe. Wollen Sie einen exzellenten Schiitzen
oder eine Ritterin zur Ruhe setzen, dann kénnen Sie sie mit
der Aufnahme in Olazs Schar oder in die Reihen der Ritter des
Hains belohnen.

AnHATIG

Von HELDED vID SCHURKEID

ASCHEPELZ

Aschepelz ist ein junger Ork-Schamane mit bereits ergrautem
Pelz, der sich, seit er selbst an der Schwelle des Totenreiches
stand, der Prisenz der Geister stdndig bewusst ist und ithren Rat
ganz selbstverstindlich annimmt. Zuweilen scheint er eher der
Welt der Toten als der diesseitigen anzugehéren, was die Orks
seiner Umgebung lange verstorte. Erst nachdem er Schiiler und
Vertrauter des Vagabunden wurde, der einst das Schwert der
Schwerter Dragosh von Sichelhofen in der Alten Klamm in ei-
nen Hinterhalt gelockt und 50 Streiter der Rondra in den Tod
geschickt hatte, begannen die Schwarzpelze den Schamanen
zu respektieren. Aschepelz wurde aufgrund seiner Fihigkeiten
schnell zum Vertrauten seines Lehrmeisters und nach dem Tod
des Vagabunden im Boron 1029 BF véllig selbstverstidndlich zum
Nachfolger des héchsten Tairach-Priesters im Finsterkamm.
Oft sieht man den Schamanen mit einer groien Gespenster-
krihe sprechen, und die Schwarzpelze glauben, er halte durch
den Vogel Kontakt mit dem Vagabunden in der Totensteppe.
Dessen Knochenkeule, ein durch Kupferbander zusammenge-
haltenes Machwerk aus der Wirbelsiule eines Elfen, hat Asche-
pelz ebenfalls an sich genommen.

Der Schamane folgt zwar dem Wort des Aikar Brazoragh, doch
anders als der Vagabund oftmals auch ganz eigenen Zielen, die
sogar seinem Volk seltsam anmuten. Aschepelz beschreitet un-
gewdhnliche Wege, um seine Ziele zu erreichen, und nur sel-

ten geht er damit fehl.

Geboren: 1002 BF

Haarfarbe: dunkelgrauer Pelz mit hellgrauer Maserung
Augenfarbe: fahlgelb

Herausragende Eigenschaften: KL 16, IN 16, CH (Orks) 15
Wichtige Vor- und Nachteile: Dimmerungssicht, Eide-
tisches Gedichtnis; Feste Gewohnheit (nur mit Opferblut
zaubern), Medium

Herausragende Talente: Geschichtswissen (Orks) 16, Got-
ter/Kulte 14, Magickunde 15, Gabe Prophezeien 14
Wichtige Zauberfertigkeiten und Rituale: alle ihm zuging-
lichen Rituale der Ork-Schamanen mindestens meisterlich

Wichtige Sonderfertigkeiten: alle schamanistischen Ritual-
fertigkeiten 10+, Blutmagie, Verbotene Pforten
Besonderheiten: Als Hochschamanen stehen Aschepelz
nicht nur die magischen Rituale des Tairach zur Verfii-
gung, sondern die reale karmale Macht des Gottes.

ITorRE RoTfEBRANDT vOon BjaLDORI

Der greise Rondra-Geweihte vom Orden zur Wahrung focht
bereits unter Herdan Pratos und Dragosh von Sichelhofen und
dient nun dem dritten Abtmarschall Brin vom Rhodenstein
mit viterlichem Rat. Um seine Schultern liegen der rote Man-
tel der Rhodensteiner, gehalten von der doppelten Schwertfibel
eines Ritters der Gottin, und die goldene Amtskette des Burg-
sassen des Rhodensteins. Sein linkes Auge ist wissrig triib, fast
blind vom Grauen Star, doch das rechte Auge strahlt voll ju-
gendlicher Kraft aus einem Gesicht, in das Entbehrung, Trau-
er und Hingabe an die Schwertherrin ihre Spuren gezeichnet
haben. Das Haar fillt silberweilB3, aber in vollen Locken auf
die ehemals breiten, nun gebeugten Schultern und auch sein
voller Bart ist weil. An seiner Seite hingt Rothbrandt, ein
Langschwert aus dem feuerfarbenen Stahl der Roten Sichel,
in dessen bronzenen Schellenknauf Norres Weihespruch aus
dem Rondrarium graviert ist: »Der Feige stirbt 1.000 Tode, der
Mutige nur einen.« Norre ist bekannt dafiir, dass er seit Jahren
einen Schwertzug gegen Glorania propagiert, um die Schin-
dung des Firun-Tempels seiner Heimatstadt zu vergelten.

Geboren: 952 BF

Haarfarbe: silberweil3 Augenfarbe: hellblau
Kurzcharakteristik: greiser, aber meisterlicher Rondra-Ge-
weihter und Kastellan, abgeklirter Ratgeber
Herausragende Eigenschaften: MU 16, KL 15, Neugier 5
Wichtige Vor- und Nachteile: Gutes Gedachtnis, Vorurteile
gegen Orks 6

Herausragende Talente: Gotter/Kulte 16, Sagen/Legenden
17, Zechen 13

Wichtige Liturgien: rondrianische Liturgien bis Grad IV




GRAVESHS HammER

Graveshs Hammer hat die Gestalt eines brachialen Schmie-
dehammers mit einer flachen und einer angespitzten Seite.
Er wurde aus schwarzem Metall gefertigt, das ein Schmied
oder Alchimist als Sterneneisen identifizieren kann, und weist
krude, an Flammen gemahnende Ornamente auf. Sein Stiel
besteht aus Steineichenholz und sein Griff ist mit Echsenle-
der umwickelt, in das kleine kupferne Amulette eingearbeitet
sind (Stiel und Wicklung jedoch sind im Laufe der Jahrhun-
derte recht morsch und briichig geworden). Das Werkzeug ist
mit einem OBJEKTSEGEN versehen, den die Gravesh-Priester
Gruuzashs immer wieder erneuerten. Waffen, die mit diesem
Hammer geschmiedet werden, sind fiir ein orkisches Mond-
jahr besonders haltbar und bleiben messerscharf (das heif3t re-
geltechnisch, sie haben BF 0 und erhalten TP +1). AuBerdem
gelten diese Waffen automatisch als geweiht, d.h. sie richten
auch gegen Geister und Damonen Schaden an.

Allerdings muss beim Schmieden der richtige Zeitpunkt ge-
wihlt, der richtige Ritus verwandt und die Waffen zum Ab-
schluss im Blut von Opfern abgekiihlt werden, die zu Voll-
mond in einer bestimmten Zeremonie geopfert wurden — die
wenigsten menschlichen oder zwergischen Schmiede wiren
bereit, sich an diese Vorgaben zu halten.

Dit prei REITER GRAF [1aSILDIiRS

»Zu einer Zeit, als Bosparans Tiirme noch driuten, brandeten die
Orks wie die Wellen eines Meeres an die Kiiste gegen die Grenzen
des Reiches. Als Graf Nasildir, das Schwert des Nordens, von den
Untaten horte, die Orks zu Saljeth begangen hatten, da rief er seine

drei tapfersten Ritter zu sich und sprach zu ihnen: “Ubel wollen
uns die Orken und sie verheeren die Hiuser der Gotter mit Mord
und Brand und treten ihve Bilder mit Fiiflen. Darum habe ich
euch erwiihlt, ihnen Gleiches mit Gleichem zu vergelten und die
Bilder von Stier und Mond in den Staub zu treten.”

“Wo aber, mein Herr, sollen wir beginnen?”, fragte da Gerborn,
der dlteste der dret.

Und Graf Nasildir sprach: “Geht hin gen Mitternacht fiir sieben Tage
und durchtrennt den grauen Schleier, so werdet ihr drei Wege finden,
jeder schmal genug, um nur einem Reiter Raum zu bieten. Aber hii-
tet euch, denn am ersten der drei Wege lauert Gurn, der Tatzelwurm,
und verpestet den Wanderer mit seinem giftigen Atem. Uber den
zweiten der drei Wege hat einst Wyrmar, der Basilisk, seinen feisten
Leib gewilzt und unter einer triigerischen Kruste ist der Boden zu
drzendem Schlamm verdorben. Am dritten Weg aber lauert Niiranar,
der Seedrache des Pandlarin, um jeden Wanderer mit seinem Feuer-
atem zu kochen. Zum Gliick ist Niiranar so fett und vollgefressen,
dass er viel schlift, und vielleicht vermag ein kithner Wanderer sich
an thm vorbeizustehlen. Am Ende der drei Wege schlieflich lebt der
Hobhepriester der Orks, den es zu erschlagen gilt.”

Da machten sich die drei tapferen Ritter Graf Nasildirs auf und
nach sieben Tagen hatten sie den grauen Schieier iiberwunden.
Gerborn, der dlteste, wihlte den Weg Gurns und fiel im Kampf
mit dem Tatzelwurm. Thankmar, der Zweitgeborene, wihlte den
zweiten Weg und versank im giftigen Schlamm. Aldewin aber, der
Jiingste, schlich sich auf sachten Sohlen am schlafenden Niranar
vorbei und totete den Hohepriester und folgte Graf Nastldir als
Schwert nach.«

—altes Weidener Mdérchen

ScHaTTEOD DER AHIIED

von Katja Reinwald und Daniel Simon Richter

Mit Dank an Nina Schellhas und die Testrunde Jan Alfter, Arne Hagen,
Tim Laschinsky, Christin Nehling, Stefanie Trondle und Deborah Unger.

Spielort: Dominium und Stadt Donnerbach

Zeit: Herbst 1030 BF

Komplexitit(Meister / Spieler): mittel bis hoch / mittel
Erfahrung (Helden): Einsteiger bis Erfahren

Stichworte zum Abenteuer: Ein Rittergeschlecht trigt ein geheimnis-
volles Erbe, an dem eine Goblin-Schamanin héchstes Interesse zeigt.

EinrLeitfuncg vop HinTERGRUIND

Ein Wort vorwEc

Schatten der Ahnen wird durch seinen komplexen Hin-
tergrund bestimmt, den Sie als Meister vermitteln miissen,
ohne zugleich zu viel zu verraten. Um jederzeit entscheiden
zu kdnnen, welche Hinweise die Helden benétigen und wo
man die Vergangenheit lieber im Schatten lisst, ist es notwen-

dig, das Abenteuer vorab sorgfiltig zu lesen. Der Aufbau, den
wir gewidhlt haben, entspricht einer wahrscheinlichen Vorge-
hensweise der Helden. Aufgrund des beschrinkten Platzes
weist das Szenario jedoch mehrere recht abrupte Ubergin-
ge auf, die wir vertrauensvoll der Ausarbeitung des Meisters

iiberlassen.



Eio Brick in Fatas BucH —

Das ABEOTEVER

Auf der Reise nach Donnerbach stofien die Helden in der
Nihe Nirituls auf eine Jagdgruppe, die Bederon, den Sohn des
Ritters Rodegar von Riisterbach sucht. Die Helden werden ge-
beten, sich an der Suche zu beteiligen. Es gelingt ihnen, den
Jungen zu finden und aus den Fingen eines Goblintrupps zu
befreien. Zum Dank lddt der Ritter die Helden auf seine Mot-
te Risstertrutz ein, wo er ihnen zu Ehren ein Fest geben will.
Dort erfahren die Helden, dass Riistertrutz von den Fiirst-Erz-
geweihten Donnerbachs recht stiefmiitterlich behandelt wird
und ungeachtet immer wieder erfolgender Angriffe der Gob-
lins weitgehend sich selbst iiberlassen bleibt.

Schon am nichsten Tag werden sie Zeugen eines solchen An-
griffes und unterstiitzen die Risterbachs bei der Verteidigung
der Motte. Dariiber hinaus entdecken die Helden ritselhafte
Kleinigkeiten, die in ithnen den Verdacht keimen lassen, einem
alten Geheimnis auf der Spur zu sein. Zu allem Uberfluss ver-
dichten sich die Anzeichen, dass die Goblins einen weiteren
und deutlich groBeren Angriff auf die Motte planen. Bederon
bittet die Helden, in Donnerbach um Hilfe fiir seine Familie
zu ersuchen und bei dieser Gelegenheit nachzuforschen, wa-
rum die Fiirst-Erzgeweihten einen derart tief sitzenden Groll
gegen die Familie Riisterbach hegen.

In Donnerbach angekommen, werden die Helden bei ihren
Ermittlungen anfangs von der Geweihtenschaft Rondras un-
terstiitzt. Nach einem heftigen Gewitter wird ihnen jedoch auf
Weisung der Bundesmeisterin Aldare jede weitere Hilfe ver-
sagt, so dass die Helden gezielte Nachforschungen in der Stadt
anstellen miissen, um das Ritsel der Riisterbachs zu 16sen. Mit
Hilfe der Rondra-Geweihten Thalia, der Tochter der Fiirst-
Erzgeweihten, die sich dem Befehl ihrer Mutter widersetzt und
die Helden unterstiitzt, gelingt es schlieBlich, das Geheimnis
zu entritseln. In den Kavernen unter dem Rondra-Tempel fin-
den sie das Gegenstiick zu einer seltsamen Grabplatte, die sie
auf Ristertrutz entdeckt haben. Hiermit gelingt es ihnen, die
vergessene Verbindung der Familie Riisterbach zum Griinder
Donnerbachs, Sankt Heleon, nachzuweisen.

Doch Adran, der Ahnherr der Riisterbachs, war ein Angehoériger
des ketzerischen Schnitter-Kultes, der einen grofBen Blutstein
— urspriinglich ein Artefakt der Goblins — als Kultobjekt hiite-
te. Dieser befindet sich heute auf Riistertrutz und ist Grund
fiir die Goblinangriffe. Die Kirche Rondras indes erfuhr durch
ein Orakel wihrend des Gewitters, dass der Senne des Nordens
ein dunkler Schatten droht. Thalia glaubt, dass sie das Schwert
des verfemten Adran finden muss, um einen uralten Waffen-
satz aus dem Besitz Sankt Heleons wieder zu vereinen, damit
der Bedrohung begegnet werden kann. Daher begleitet sie die
Helden zuriick nach Riisterbach, um zum einen der Gefahr
durch die Goblins zu begegnen und zum anderen die Spur
des Schwerts, die sich auf Riistertrutz verliert, aufzunehmen.
Es obliegt den Helden, den Verbleib der Klinge aufzukliren,
Verhandlungen mit den Goblins zu fithren und eine fir alle
Seiten befriedigende Lésung zu finden.

Ein BricR HINTER YmRAS SCHLEIER_
— DiE VORGESCHiCcHTE

Die GaBE DES HERRI DER ERDENTIEFED
(253141 v.BF)

Unsere Geschichte beginnt in den Dunklen Zeiten, als Nar-
gazz Blutfaust die Orks unter sich vereint hatte. Zu dieser Zeit
wurde in den Minen von Kharkush im Firunswall ein impo-
santer Blutstein gefunden, der den Gravesh-Priestern derart
kostbar war, dass sie ihn in verschiedene kultische Handlungen
einbanden. Nach einiger Zeit aber versenkten sie den Stein
wieder tief in der Erde, um ihn dem Herrn der Erdentiefen als
Opfergabe darzubringen. Die Korogai-Orks verlieflen wenig
spater den Ort, und selbst wenn sie geplant hatten, den Hima-
tit eines Tages wieder zu bergen, so vereitelten die Urgewalten
der folgenden Winter ihre Pldne.

Avs pEm ‘GrRoBEn Havren’ (vm 100 BF)

»Schau an, was die grofie Mutter Ur-Sau uns hier schenkt: einen
Stein von solchem Rot — wie geschaffen fiir die Ehrung des Aus-
zugs aus dem Wurfkessel.«

—eine unbekannte Schamanin der Siiskal-Goblins

Vor allem die rasenden Schneeschmelzen und die damit einher-
gehende Erosion beférderten den Stein im Laufe der Jahre wie-
der an die Erdoberfliche. Als der Stamm der Siiskal-Goblins in
der bewussten Gegend ein Lager errichtete, fand die Schama-
nin den Blutstein im aufgewiihlten Erdreich. Im Glauben, dass
die Gottin Mailam Rekdai beim Wiihlen im Urhaufen Puur
Mulla einmal mehr ein wahres Wunderding an die Oberfldche
gebracht hatte, nahm sie den Stein fiir ihre Sippe in Besitz.
Die brillante rote Farbe war von grofem Nutzen, wenn die
Schamanin die Wassus Suulakai, die Geister, die den Goblins
selbst innewohnen, locken, ermuntern und antreiben wollte.
Und so wurde der Stein — fortan Imthruugai (gob.: Roter Stein-
geist) genannt—schnell ein hochgeschitztes Kleinod der Siiskal-
Goblins. Lange Zeit verwendeten sie ihn als Reibstein, jungen
Schamaninnen gab man sogar Bruchstiicke mit auf den Weg.
Dann aber hielten Schamaninnen verschiedener Sippen Rat
und befanden es an der Zeit, dem Stein Ruhe zu génnen, auf
dass er neue Kraft schépfe. Da die wirksamsten Farben gemil3
des Glaubens der Goblins aus der Tiefe kommen, bestimmten
die Schamaninnen die féhigsten Jiger, um den Stein in den Ka-
vernen unter dem Gérothir (isd.: Donnerbachfall) zu deponie-
ren, da diese den Siiskal von jeher als heilig galten, woran auch
die Inbesitznahme der Héhlen durch die Elfen nichts dnderte.

Die Ankvnrt HeLeons (vm 343 BF)

»Diese Narren! Sie winseln, statt zu briillen, sie wigen ab, wenn
thre Klingen lingst im Blut der Feinde baden sollten, sie beten
tm Geist und nicht mit ihrer Hinde Kraft. Sie sind schwach und
nichtswiirdig, der Blutroten Herrin ein Graus. Doch ich bin ihr
Sendbote — und ich werde das dndernl«

—Adran Hrédim von Saljeth, um 346 BF
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Mit Heleon Ankhrashar von Gareth und seinem Gefolge er-
reichte 343 BF ein weiterer Konkurrent im Streit um die Nut-
zung der Kavernen den Wasserfall. In Heleons Gefolge befand
sich sein Freund Adran Hrédim von Saljeth, wie Heleon Ritter
der Géttin und ihm zudem als Blutsbruder verschworen. Die
beiden Minner standen sich so nah, dass Heleon den aus Sild-
royans Schmiede stammenden Waffensatz aus Rondrakamm
(Donnerhall), geflammtem Langschwert (Blitzflamme) und
Langdolch (Sturmnadel), den er zu Ehren seines Ritterschlages
erhalten hatte, aufléste und dem Blutsbruder Blitzflamme
zu dessen Ritterschlag schenkte. Gemeinsam kdmpften sie in
Donnerbach fiir ihren Anspruch auf die in ihren Augen ron-
draheiligen Kavernen. Die Entschlossenheit, ja Grausamkeit
Adrans bei ihrer Verteidigung wuchs, je eifriger er sie erforschte
und je mehr er dort entdeckte. Lingst schon hatte er sich in
den Wirren der gnadenlosen Verfolgung durch die Priesterkai-
ser von der Rondra des Schwertbundes ab- und dem Schnit-
ter-Kult zugewandt. Mit diesem war er bereits in seinem Hei-
mattempel in Beriihrung gekommen und glaubte in ihm die
Antwort darauf zu erkennen, warum Rondra die Thren nicht
schiitzte: Sie waren zu schwach, die wahre Natur der Géttin
zu erkennen.

Er aber glaubte, sie erkannt zu haben, und als er tief in den Ka-
vernen, die urspriinglich von den Goblins beansprucht worden
waren, einen roten, kaum mehr als spanngroBen Stein fand,
der vage weibliche Formen aufwies und in dem er die Macht
der Blutroten Herrin erspiirte, sah er sich in seinem Glauben
bestitigt. Fortan band er den Stein in seine Rituale ein, opferte
Unmengen an Blut, wihrend er ihm den letzten Schliff ver-
lieh, indem er die weibliche Gestalt sorgsam herausarbeitet, sie
mit Wellenbindern verzierte und das auf diese Weise angefal-
lene Himatit fiir seine Zeremonien nutzte.

Heleon blieb die Wandlung des Bruders nicht verborgen und
nach wiederholten Streitigkeiten setzte er einen Schlusspunkt,
indem er den ehemals geliebten Blutsbruder in rondragefil-
ligem Duell besiegte und tétete. Als Zeugnis des Triumphes
Rondras tiber die Irrlehren lieB Heleon eine Steinplatte an-
fertigen, auf der sein Sieg iiber den Ketzer dargestellt wurde.
Diese wurde just in der Kaverne angebracht, in der Adran den
Reibstein gefunden hatte, als Mahnung an all jene, die sich
dort herumtrieben. Hinter der Platte verbarg Heleon persén-
lich Sturmnadel, jenen Dolch, mit dem Adran und er ihren

Blutschwur bekriftigt hatten.

Das Havus RisterBace (vm 349 BF)

»Du hast deine Eide gebrochen, unseren Bund besudelt und deine
Herrin verraten, Adran. Ich bin der Leuin Werkzeug, durch mich
wird sie dich von deiner Verblendung befreien, dir im heiligen
Zweikampf den Tod schenken, auf dass du durch ihre Gnade Liu-
lerung erfihrst, denn Rondra ist unbesiegbarl«

—Heleon Ankhrashar von Gareth, 349 BF

Von Adrans Verrat zutiefst verletzt, trachtete Heleon danach,
thn aus seiner Erinnerung zu tilgen. Er verbannte Adrans Wit-

we Ilyena und ihre Kinder aus Donnerbach und trug ihnen
auf, Bufle fiir den Frevel des Gemahls zu tun. Im Reibstein sah
Heleon durchaus eine wiirdige Rondra-Statuette — die Diistere
Herrin —, die Adran in seiner Verblendung jedoch geschindet
hatte. Um den Frevel zu tilgen, weihte er die Statuette und be-
fahl, ihr eine Ristung aus Eisen zu fertigen und anzulegen.
Die Statuette und Blitzflamme, dessen verderbte Essenz He-
leon nicht mehr in Donnerbach duldete, wurden den Nach-
kommen Adrans mit dem Befehl tiberantwortet, die Klinge in
rondragefilligem Kampf reinzuwaschen, die Statuette aber
sollten sie sicher verwahren.

Als Namen erhielten die Verbannten die Bezeichnung des
entlegenen Fleckens, der ihnen zum Lehen gegeben wurde:
Riisterbach. Ilyena zog aus, den Befehl Heleons zu befolgen.
Im Niemandsland zwischen Mandlaril und seinem Zufluss
Riisterbach errichtete sie mit Hilfe weniger Getreuer die Mot-
te Riistertrutz. Aus dem Holz der gefillten Blutulmen (isd.:
mandla; Ulme auch altgar.: Riister) lief} sie ein prichtiges Ta-
bernakel fertigen, in dem sie die Statuette der Dunklen Herrin
getreulich verwahrte und das sie nur 6ffnen lief, wenn man
die tdglichen Gebete zu Rondra vollzog. Elfen wie Goblins
bedringten die Verbannten, und nur unter groen Miihen ge-
lang es ihnen, ihre Motte nach zwei Generationen Bauzeit zu

vollenden.

Spate RacuE (vm 405 BF)

Die Goblins, denen der Verlust des Reibsteins nicht entgangen
war, spiirten Imthruugai sowie Blizzflamme, das sie abergldu-
bisch Suularachti (gob.: Goblinverderber) nannten, bald zwi-
schen Mandlaril und Riisterbach auf. Noch wihrend des Baus
bedringten sie die Motte immer wieder und erbeuteten die ver-
hasste Klinge schlieBlich bei einem beherzten Angriff. Imthru-
ugai aber, der Reibstein, blieb thren Schamaninnen verborgen,
weil die Eisenrtistung und die dem Blutulmenholz innewoh-
nende Astralkraft seine magische Aura vor ihnen verbarg. Der
Verlust des Schwertes besiegelte in den Augen Herodans, eines
Enkels Heleons, der sich stolz First-Erzgeweihter Donner-
bachs nannte, das Versagen der Familie Riisterbach endgiiltig
und er trieb die Tilgung all dessen, was mit Adran zusammen-
hing, vehementvoran. Adrans Name wurde aus den Chroniken
entfernt und die auf Helecons Weisung gefertigte Steinplatte
mit verunglimpfenden Ergidnzungen versehen. So wurden der
Darstellung des Ketzers Reifizihne hinzugefiigt, seine Finger
zu Krallen und seine Fiile zu Stierhufen umgearbeitet. Adran
und seine Geschichte gerieten in Vergessenheit.

Eine Spur wirp GeELEGT (545 BF)

Fast 150 Jahre spiter entdeckte Adoran von Riisterbach, ein
Nachfahre Adrans, im Blutulmen-Tabernakel einen verbor-
genen Brief, der ihm Hinweise auf seinen Urahn, vor allem
aber auf die Tilgung desselben aus den Chroniken Donner-
bachs gab. Mit Hilfe einiger abenteuerlustiger Freunde gelang
es Adoran, die Steintafel, von der in dem Brief die Rede war,
in den Kavernen Donnerbachs zu finden. Er erkannte seinen



Ahnen, zerteilte die Platte kurzerhand und stahl den Teil, der
den verunglimpften Adran zeigte. Hinter der Tafel fand er
eine Urne, die in grober Ritzung das Wappen der Riisterbachs
zeigte: auf Silber drei rote Wellenlinien. Adoran brachte Urne
und Tafel heim, um die sterblichen Uberreste Adrans gemein-
sam mit dem Dolch Sturmnadel in heimatlicher Erde zur Ruhe

zu betten.

Bis zUR GEGEnwaRT

»Die Zeiten wandeln sich. Das ReifSen in meinen Knochen zeigt
es und das Grunzen der Schweine. Wir brauchen den Imthruugai
Jetzt, nur er erdffnet uns den Weg der Geister und sein letzter Krii-
mel ist verbraucht. Ich muss mit Jukuul sprechen.«

—Weetinga, alte Schamanin der Siiskal-Goblins zu ihrem Frett-
chen, 1030 BF

Die Schamaninnen der Goblins haben Imthruugai tber die
Jahrhunderte nicht vergessen, das Wissen um seine Existenz
war jedoch nur selten von hervorgehobener Bedeutung, denn
noch gab es Schamaninnen, die Bruchstiicke davon besafen
und so die heiligen Rituale durchfiihren konnten.

Die Siiskal-Sippe, die den Stein seinerzeit gefunden hatte und
noch heute fiir sich beansprucht, ist immer noch auf groBer
Wanderschaft — nur etwa alle 100 Jahre kommen sie wieder in
ihr urspriingliches Sieglungsgebiet, aus dem die Elfen sie vor
iber 8.000 Jahren vertrieben haben. Wihrend der Zeiten, die

sie diesseits der Salamandersteine weilten, versuchten die Go-
blins immer wieder, den Blutstein zuriickzugewinnen. Doch
in der Gewissheit, dass die Menschen nichts von der wahren
Natur des Steines ahnten, ihn also auch nicht aufbrauchen
wiirden, iibten sich die Schamaninnen in Geduld und es blieb
bei kleineren Angriffen durch Jager, die Ruhm fiir sich zu ge-
winnen suchten, sowie einzelner Jagdhiduptlinge mit ihren
Trupps, die sich dem Wort der Schamaninnen nicht unterwer-
fen wollten. So hatte Riistertrutz mehr noch als die anderen
Motten des Dominiums unter Goblinangriffen zu leiden, doch
letztlich wurde keiner der Angriffe mit endgiiltiger Entschlos-
senheit oder gar unter der Einigkeit eines Speers des Krieges,
der die Goblins mehrerer Sippen im Kriegszug verbindet, vo-

rangetrieben.

AvswaAHL DER HELDEN

Ungeeignet sind orkische und echsische Charaktere. Zwerge
und Elfen, stidlindische, mittelreichische oder nordlindische
Charaktere sind ohne Einschrinkungen spielbar. Beachten Sie
jedoch, dass die Helden an einem Punkt des Abenteuers fast
zwangsldufig gegen die Weisung einer Metropolitin agieren,
Geweihte der Zwolf (insbesondere der Rondra und des Praios)
werden voraussichtlich mit einem Gewissenskonflikt konfron-
tiert, der zu einer Belastungsprobe fiir sie und ihre Gruppe
werden kann. Zauberkundige kénnen im Abenteuer hilfreich
sein, sind aber nicht zwingend erforderlich.

Der Einstiec ins ABEONTEVER — Ein SucHTRUPP

Es ist Herbst, die Zeit der Jagd. Rodegar von Riisterbach hat zu-
sammen mit zwei benachbarten Rittern zu einer ausgedehnten
Jagd geladen, die im Gebiet stidlich von Riistertrutz und nérdlich
von Niritul veranstaltet wird. Von einem gréBeren Lager aus, das
etwa auf halber Strecke zwischen den genannten Orten errichtet
wurde, front man etwa eine Woche lang der Pirsch. Firun war
den Jdgern jedoch erst am dritten Tag hold — zahlreiche Wild-
schweine, Rehbécke aber auch Kleinwild konnten erlegt werden.
Am spiten Nachmittag mussten die Jéger allerdings feststellen,
dass Ritter Rodegars Sohn Bederon abhanden gekommen war.
Sofort sandte der Vater Suchtrupps aus, die Bederon, ungeachtet
der hereinbrechenden Dunkelheit, suchen sollten.

An dieser Stelle kommen Thre Helden ins Spiel. Es bleibt Th-
rer Ausgestaltung tberlassen, wieso und auf welchem Weg
die Helden in die Gegend von Niritul kommen, woméglich
verfolgen sie von Weiden aus Spuren aus dem Abenteuer Das
Erbe des Aikar (siehe Seite 23), die nach Donnerbach weisen.
Im Hiigelland nérdlich oder éstlich von Niritul stoBen sie auf
einen der Suchtrupps, genauer auf Furlgar von Riisterbach und
seinen Neffen Thorolf.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Unvermittelt treten zwei Minner — ein etwa achtzehnjih-
riger Milchbart und ein vierzigjihriger Jager — aus dem

Dickicht. Sie sind von Kopf bis Fuf3 in Leder und Fell ge-
kleidet, tragen Wurfspeere in der Hand, Kurzboégen mit
Kécher auf dem Riicken und Hirschfinger an der Seite.
Der Jiingere hilt sich im Hintergrund, wihrend der Al-
tere euch griilend entgegentritt.

“Firun zum Grufle, Wanderer. Wir bringen euch kein Harm,
sondern erbitten eure Hilfe”, erklingt es erstaunlich hsflich.
“Mein Name ist Furlgar und wir sind auf der Suche nach
einem Knaben. EIf Sommer ist er alt, hat braune Haare und
ebensolche Augen, ein wenig schmichtig ist er und blass.
Heute Nachmittag hat er seine Jagdgruppe nérdlich von
hier verloren. Bederon von Riisterbach ist sein Name. Sagt
an, habt ihr ihn oder sein Pony auf eurem Weg gesehen?”

Sollten die Helden nicht von selbst anbieten, bei der Suche zu
helfen, wird er sie im Namen des Ritters Rodegar von Riister-
bach, Bederons Vater, um Mithilfe bitten und — falls es Ihren
Helden an Selbstlosigkeit mangeln sollte — auch eine kleine
Belohnung (nach Threm Ermessen) in Aussicht stellen. Falls
die Helden auf dem Weg nach Donnerbach sind, um dort im
Rondra-Tempel von ihrem letzten Abenteuer zu berichten (si-
ehe Seite 23), sollten Sie andeuten, dass es wohl auf ein oder



Das ABENTEVER FUR GOBLIIIHELDED

Goblins gelten in dieser Gegend als Feinde, denen méglichst
schnell der Garaus gemacht werden sollte. Wenn jedoch ein
Held mit eimnem hohen Sozialstatus fiir emnen einzelnen Go-
blin biirgt, ist es moglich, ihn in die Heldengruppe aufzu-
nehmen. Dann schligt thm zwar iiberall auBerstes Misstrau-
en entgegen, aber als emne Art ‘Haustier” des hohen Herrn
oder der hohen Dame wird der Rotpelz geduldet. Anderer-
seits konnte ein solcher Goblin sogar als Vermittler zwischen
den Konfliktparteien seine ganz grofie Stunde haben. Dies
setzt allerdings einige Vorbereitung von Seiten des Meisters
yoraus, da eine zu frithe Einigung das Abentcuer zunichte
machen konnte.

Da das Abenteuer einen recht verséhnlichen Ausgang vor-
sicht, ist es sogar denkbar, dass Sie, lieber Meister, es so um-
schreiben, dass es auch mut ciner reinen Goblin-Gruppe
zu spielen ist. Das vorliegende Szenario kann Thnen hier-
bei Anregung beziiglich des Vorgehens der Menschen he-
fern. Als Auftraggeberin von Seiten der Goblins bietet sich
zunichst Weetinga, die Schamanin der Siiskal-Goblins an,
Sie kénnen aber auch entfernt lebende goblinische Macht-
figuten wie Yaakscha Ruuba oder sogar Mantka Riiba als
Auftraggeberinnen einsetzen. Der Ansatz der Goblins sollte
zunichst sein, den Aufenthaltsort Imtruugais herauszufin-
den, wofiir die Goblins Riistertrutz erkunden mussen. Da
sie jedoch kaum in die Motte cindringen koénnen, bietet es
sich an, Details durch das gezielte Gefangennehmen von
Bewohnern der Motte herauszufinden. Gerade die kleineren

zwei Tage kaum ankommen wird, zumal die Reisegeschwin-
digkeit ohnehin stark vom Wetter abhingt.

Mit Hilfe der ZooBotanica 279 und dem Kapitel Die Wildnis
in Schild 16ff. kénnen Sie die Suche nach dem Knaben Bede-
ron im bewaldeten Vorgebirge der Salamandersteine nach Ih-
rem Geschmack und den Vorlieben Ihrer Gruppe ausgestalten.
Fihren Sie den Spielern vor Augen, dass sie sich in urwiich-
sigem Terrain bewegen, in dem die Natur das Sagen hat. Ob-
wohl hier lichte Laubwilder vorherrschen, sind alle Waldrinder
mit nahezu undurchdringlichen Gestriipp zugewuchert. Pfade
sind so gut wie nicht vorhanden, das Unterholz ist stellenweise
undurchdringlich, allein Wildwechsel erleichtern zuweilen die
Bewegung durch den Wald. Die anbrechende Nacht ruft ge-
fahrliche Raubtiere wie Wolfe auf den Plan und ein Waldschrat
mag sich an den vermutlich entziindeten Fackeln stéren.

Nach zwei bis drei Stunden Suche ist den Helden ein erster
Erfolg vergonnt: Eine gelungene Sinnenschirfe-Probe +3 trigt
die Ahnung triumphalen Gejohles an ihre Ohren. Nicht weit
von ihrem jetzigen Standort entfernt hat ein goblinischer Jagd-
trupp den verletzten Bederon aufgesptirt und treibt nun seinen
Spott mit der ‘Glatthaut’.

Der Junge hatte am Mittag unbemerkt seine Jagdgruppe ver-
loren, als er unversehens auf einen Waldlswen traf, dessen

Kinder kénnten sich dabei als leichte Beute, vielleicht sogar
Verbiindete erweisen, sofern Ihre Helden geschicke auftreten
und argumentieren. Es ware auch denkbar, dass den Scha-
maninnen nicht entfallen 1st, welche Bedeutung Blizzflam-
me fiir die Rondrianer hatte, und den Goblinhelden somit
die Autgabe zukommt, die Bruchstiicke zu finden, um sie
wieder zu vereinen, damit die Goblins 1m Austausch fir
Imthruugai eine angemessene Gegengabe anbieten konnen.
Hier wire die Suche nach der Waffe, die Sie bedenkenlos in
bis zu fiinf Stiicke zerteillen und an unterschiedlichen Orten
unterbringen kénnen, sowie die Suche nach einem kundigen
und arbeitswilligen Schmied Aufgabe Ihrer Goblinhelden.
Moglicherweise begegnen die Helden sogar mehrfach ei-
ner menschlichen Abenteurergruppe, die parallel zu ithnen
arbeitet, so dass sich eine Zusammenarbeit ergibt. Ein Teil
Bhitsflammes konnte gar hinter der Platte in den Kavernen
verborgen sein. Haben die Goblins alle Stiicke gefunden und
neu schmieden lassen, sollten sie Rustertrutz gleichzeitig mit
den Menschen erreichen, thnen Verhandlungen anbieten
und diese auch als Sprecher der Schamanin fithren.

Es ist auch moglich, nur einen Goblin in einer ansonsten
menschlichen Heldengruppe zu haben. Auch diese Vanante
bedeutet fiir Ste einige Anpassungsarbeit, denn die meisten
einheimischen Menschen hegen gerade in der jetzigen Si-
tuation keine grofic Sympathie fir Rotpelze. Dafiir kénnte
dem Goblin aber eine ganz besondere Rolle als Vermuttler
zwischen Mensch und Goblin zukommen.

plétzliches Auftauchen sein Pony solchermaflen in Angst und
Schrecken versetzte, dass es scheute und ihn abwarf. Der Kna-
be brach sich beim Sturz den linken Unterschenkel. Das Pony
kehrte zwar zu seinem Herrn zuriick, doch gelang es Bederon
nicht, sich in den Sattel zu ziehen. Also rief er laut um Hilfe,
weil er die Jagdgefihrten in nicht allzu groBer Entfernung ver-
mutete.

Zu seinem Pech waren es jedoch goblinische Jiger, denen er
damit den Weg wies. Jenen ist die grof3 angelegte Jagd, deren
Hauptbeute Wildschweine und damit heilige Tiere sind, ohne-
hin ein Dorn im Auge. Die Gelegenheit, sich fiir den Frevel zu
richen, ist ihnen mehr als nur willkommen.

Insgesamt scharen sich (Anzahl der Helden +2) Goblins um
den Knaben, der mit angstvoll aufgerissenen Augen am Boden
liegt. Bei den Rotpelzen handelt es sich um Stammesgoblins,
die ihrer Kultur noch vollkommen verhaftet sind, sie fithren
kein Metall mit sich, sondern bedienen sich traditioneller Gob-
linwaffen mit Stein- oder Beinspitzen. Der Anfiihrer des Jagd-
trupps schickt sich gerade an, Bederon auf Goblinisch zu erkli-
ren, wie sehr die Wildschweinhatz der groBen Mutter Ur-Sau
lastert und wie die Menschen Orvai Kurim freveln. Er zihlt
ihm die Strafen auf, die ihn nun erwarten, und das Johlen der
Goblins, das die Helden vernommen haben, ist die Freude der



Bandenmitglieder iiber diese Vorstellung. Die Rotpelze sind
derart abgelenkt, dass einfache Schleichen-Proben ausreichen,
um sich ihnen unbemerkt zu nihern. Einzig eine gescheiterte
oder gar verpatzte Probe hat einen solchen Lirm zur Folge,
dass die Helden das Uberraschungsmoment verlieren.

Eine Konfrontation ist an dieser Stelle fast unumginglich,
denn der Anfiihrer der Goblins ist schon aus Griinden seines
Ansehens im Stamm nicht bereit, den Helden das Feld kampf-
los zu iiberlassen. Sie kénnen einen verbissenen Kampf der
Goblins inszenieren oder aber einen eher zégerlichen Verlauf
prisentieren, der die vermutlich vorhandenen Vorurteile Ihrer
Spieler gegeniiber Goblins nihrt. Fiir beide Fille gilt, dass die
Rotpelze nicht bis zum Tode kdmpfen, sondern versuchen zu
fliehen, wenn sie etwa die Hilfte ihrer Lebensenergie einge-
biifit haben. Ihre Reaktion ist zudem mafgeblich vom Gelidn-
de abhingig, in dem die Helden auf die Goblins treffen. Eine
offene Fliche ist fiir die Goblins nachteilig, ihre Gegenwehr
hier wenig entschlossen, sie warten nur auf eine Gelegenheit
zur Flucht. Im dichten Wald kénnen sie hingegen ihre Wen-
digkeit ausspielen und werden sich daher eher auf ein Katz-
und—Maus—Spicl einlassen, zumal Goblins in der Dunkelheit
deutlich besser sehen als Menschen.

O TN e s T A Rl o B B R N ST S R A NS

Goblinjager
Keule: INI 9+1W6
Speer: INl 7+1W6

AT12 PA8 TP1W6+3 DKN
AT 13 PA10 TP 1W6+3 DKN
Speer im Fernkampf: INI 7+1W6 ~ FK 14 TP 1W6+4
Schleuder: INI9+1W6  FK16 TP 1W6+2
LeP25 AuP35 RS2 MR2 GS38
Wundschwelle 6
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Sind die Goblins vertrieben, ist Bederon den Helden zutiefst
dankbar, vor allem aber ist er vollkommen entkriftet und von

den Schmerzen zermiirbt. Bevor er von seiner Erschépfung
iibermannt wird, kann er den Helden noch den Weg zum Jagd-
lager beschreiben. Der Bruch seines Unterschenkels ist recht
kompliziert (regeltechnisch hat er 2 Wunden erlitten), ein
Medicus oder Heilmagier kann hier jedoch seine Fertigkeiten
unter Beweis stellen. Die Erstversorgung mittels Heilkunde
Wunden ist um +4 erschwert, die Einleitung der Heilung um
+6. Die Zauberprobe eines BALSAM SALLABUNDE ist eben-
falls um +4 erschwert und erst ein Einsatz von 14 ASP heilt
den Bruch vollstidndig.

Ein pankKBARER VATER

Aus Platzgriinden werden der Weg zum Jagdlager sowie die
erste Begegnung mit Rodegar nicht weiter ausformuliert. Auf
der Basis von Rodegars Beschreibung sollte es Thnen jedoch
moglich sein, den dankbaren Vater tiberzeugend darzustellen.
Die Rettung seines Sohnes erfiillt Rodegar mit Erleichterung
und gegeniiber den Helden mit groBer Dankbarkeit.

Das Jagdlager ist eine Ansammlung von etwa einem Dutzend
Zelten. Die meisten Suchtrupps sind schon lingst ins Lager
zuriickgekehrt und die Ankunft der Helden 18st lautstarke
Freude aus. Die Helden werden umgehend bewirtet und man
verlangt zu wissen, was geschehen ist und wer die fremden Re-
cken sind.

Am nichsten Morgen wird Rodegar die Heimkehr der Sei-
nen nach Ristertrutz verkiinden, die anderen Adligen wol-
len die Jagd allerdings nicht abbrechen. Die Helden werden
von Rodegar formell auf seine Motte eingeladen. Gemeinsam
mit Ritter Rodegar, seinem Bruder Furlgar und seinen beiden
Séhnen Thorolf und Bederon reist man den Mandlaril entlang
nach Norden. Kurz nach der Miindung des Riisterbachs in den
Mandlaril iberquert man den Fluss an einer Furt, von wo man

die Silhouette Ristertrutz’ bereits erkennen kann.




AvF RUSTERTRUTZ

Auf Riistertrutz sollen die Helden einen Einblick in die Lage
der Riisterbachs bekommen. Dariiber hinaus sollen die Ent-
deckung der Grabplatte und die damit zusammenhingenden
Ungereimtheiten ihre Neugier wecken. Geben Sie den Spie-
lern ausreichend Zeit, die Motte und die ndhere Umgebung zu
erkunden. Das von Rodegar versprochene Fest muss erst vor-
bereitet werden und die dafiir notwendige Zeit bildet den ge-
eigneten Rahmen fiir unterschiedliche Ausfliige, einen Besuch
im Heiligen Hain und Gespriche mit Bewohnern der Motte.
Letztere sollten den Helden die Erkenntnis bringen, dass man
sich von Donnerbach weitgehend im Stich gelassen fiihlt.

Eime DonnERBACHER ITIoTTE

Die Motte ist die im Dominium Donnerbach am weitesten
verbreitete Art der Befestigung. Auf einem meist kiinstlich auf-
geschiitteten Hiigel, der von einem Graben und einer starken
Palisade umgeben ist, erhebt sich ein meist holzernes Gebiu-
de, oft ein Turm. Am Fuf3 des Hiigels befindet sich ein weiterer
von Palisaden geschiitzter Bereich, in dem Stille, Wirtschafts-
gebiude und Wohnhiuser der freien Bauern untergebracht
sind.

Riistertrutz ist eine der iltesten Motten des Fiirstentums, deren
Hiigel nur teilweise kiinstlich aufgeschiittet ist, das Fundament
bildet eine natiirliche Erhebung, die man geschickt erhéht und
erweitert hat. Das Wasser des Riisterbachs fiillt die Griben, die
beide Teile umgeben. Stabile Palisaden, teilweise mit Wehrgin-
gen versehen, schiitzen Dorf wie Burgberg. Eine Zugbriicke
fiihrt in die Vormotte und wird von einem hélzernen Torturm,
der stets bemannt ist, gesichert. Ein weiterer, kleinerer Turm
mit Zugbriicke beschiitzt den Ubergang von Vor- zu Hochmot-
te. Hinauf zur Halle von Riistertrutz fithren hélzerne Stufen,
die bei feuchter Witterung schnell rutschig werden.

Die HocamotiE

Riistertrutz selbst ist ein rechteckiges Holzhaus, das iiber zwei
Geschosse verfiigt. Durch die doppelfliiglige Eingangstiir ge-
langt man in die Halle. Michtige Holzsdulen stiitzen sowohl
das Dach als auch die eingezogenen Emporen. Rechterhand
befindet sich in einem abgetrennten Bereich zum einen die
Kiiche, zum anderen der Schlafraum der Ritterfamilie. Wih-
rend erstere nur durch weitere Siulen vom Hauptraum abge-
trennt ist, ist das Schlafzimmer mit soliden Winden und einer
Tir versehen.

Im Zentrum der Halle befindet sich die gemauerte Feuerstelle,
in der stets ein Feuer brennt. Der Rauch zieht durch Offnungen
im oberen, ein wenig abgesetzten Dach ab. Im Angriffsfall
werden die Rauchabziige auch als SchieBscharten genutzt.
Unter der nérdlichen Empore stehen lange Tische und Binke
aus massivem Ulmenholz. Links neben dem Eingang befindet
sich eine etwa einen halben Schritt hohe Plattform aus Holz,
auf der das Gesinde der Burg zu nichtigen pflegt. Die Siu-
len sind teilweise mit Schnitzereien verziert und auch an den

Winden findet sich das ein oder andcre Zeugnis Donnerba-
cher Schnitzkunst: Holzreliefs mit Jagd- oder Kampfszenen,
das Bildnis eines verehrten Ahnen oder Nachbildungen der
hiesigen Tierwelt.

Mittig vor der westlichen Stirnwand und unterhalb eines
dort aufgehingten Banners mit dem Familienwappen steht
cine kostbare Kommode, auf der sich wiederum ein doppel-
spannhoher und ebenso breiter Kasten mit Ttir befindet. Ein
geschnitztes Wappenbild ziert die Tiir und wird von rondria-
nischer Symbolik eingefasst: Eichenranken umrahmen je zwei
Luchse und Léwen, die das Wappen umschleichen, selbst die
Seitenwinde sind aufwindig beschnitzt. In diesem Kasten aus
Blutulmenholz bewahren die Riisterbachs die Dunkle Herrin
auf; eine Rondra-Statuette, die ihre Urahnin aus Donnerbach
mitgebracht hat (siche Kasten). Nur einmal am Tag, zur ge-
meinsamen Rondra-Andacht nach dem Friihstiick, wird der
Tabernakel gedftnet und die Statuette so dem Betrachter of-
fenbart.

Die beiden Emporen sind iiber stabile Leitern zu erreichen,
die im Bedarfsfall angelegt werden. Hier oben finden die Be-
wohner der Vormotte im Kriegsfall Unterschlupf. Von hier sind
auch die schmalen oberen Emporen zu erreichen.

Das Schlafzimmer Rodegars und Firinjas wird vom breiten
Himmelbett dominiert — einem Geschenk der Brauteltern.
Zwei einfache Strohlager dienen den drei verbliebenen Kindern
als Schlafstatt. Zusammen mit den fiinf massiven Holztruhen,
in denen die Riisterbachs ihr Hab und Gut autbewahren, und
dem Ristungsstdnder Rodegars wirkt der Raum vollgestopft.
Die Kiiche ist zweckmiBig eingerichtet. Deckenhohe Regale
bergen Vorrite, eine ganze Reihe Fisser enthilt Bier, aber auch

Die DvnrLE HERRII

Der inzwischen nur noch spannhohe Himatitbrocken 1st
weitgehend unter der Ristung, die Heleon fertigen lief,
verborgen. Ein eiserner Kurass, der entfernt an eine Ama-
zonenriistung erinnert, formt einen gedrungenen Oberkor-
per mit schweren Briisten nach. Der Unterkérper steckt in
emem bodenlangen Schuppenrock, bronzene Armschienen
zieren die kriftigen, vor dem Bauch gekreuzten Arme, und
der Kopf wird fast vollstindig von einem massivem Helm
verdeckt, der nur die Augen und einen schmalen Streifen
von Nase zu Mund freildsst. Einige dunkelrote Rosshaare
kiinden von einem ehemals dichten Helmbusch. Die Ri-
stung ist aus Eisen gefertigt, weist aber filigrane Verzie-
rungen aus Bronze auf.

Trotz sorgsamer Pflege konnten die Rusterbachs nicht ver-
hindern. dass Rost nach dem Eisen griff. Dessen ungeach-
tet erscheint die Dunkle Herrin als ein archaisches Abbild
Rondras, das gegenuber entsprechend emptanglichen bzw.
rondragldubigen Charakteren eine spiirbare Aura entfaltet.
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Eingemachtes. Ein recht groBer Kamin, der so gebaut ist, dass
er zugleich die Kammer der Herrschaft wirmt, bildet das Herz
der Kiiche. Inmitten des Raums steht der massive Arbeitstisch,
der meist iiber und tiber mit Geschirr, frisch erlegtem Wild,
Kérben mit Pilzen etc. bedeckt ist.

In Riistertrutz herrschen zeitweise beengte Verhiltnisse, die
sich zu Zeiten aber auch als gemiitliche Atmosphire begreifen
lassen, ganz nach Vorliebe der jeweiligen Person. Die Helden
werden als geehrte Giste bevorzugt behandelt. Thnen wird als
Schlafstatt die Lagerplattform in der Halle angeboten, wih-
rend das Gesinde ein Stockwerk dariiber in rauchiger Luft
nichtigen wird und das augenscheinlich gerne tut.

Die VormoTtTe

In der so genannten Vormotte dringen sich mehrere Holzhéu-
ser, in denen die freien Bauern von Riistertrutz wohnen, um die
grofle Scheune mit Stall. Hinzu gesellen sich — unmittelbar an
der Palisade — zwei niedrige Schweinestille mit flachem Dach,
die im Falle eines Angriffes als zusitzliche Wehrginge genutzt
werden. In winzigen Girten wird Gemise gezogen, Enten
schwimmen auf dem umgebenden Graben, Hithner und auch
die Donnerbacher Bunten, die hiesige Schweinerasse, bewegen
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sich frei innerhalb des Dorfes. Ein Brunnen findet sich knapp
hinter dem Torturm im Schatten einer alten Linde.

In der Vormotte lebt etwa ein Dutzend Erwachsene, die den
Kampf ums Uberleben — sei es nun mit der Waffe oder dem
Pflug in der Hand — kennen und sich zu wehren wissen. Weit-
gereisten Helden bringen sie eine gewisse Neugier, allerdings
keine unterwiirfige Scheu entgegen. Der Pioniergeist Don-
nerbachs ist in Risterbach noch stark zu spiiren (siche Schild
48-49). Rodegar bedient sich im Umgang mit seinen Leuten
eines sehr direkten und schnérkellosen Umgangston und auch
seine Untergebenen befleiBigen sich meist einer direkten Rede,
selbst ihrem Herrn gegeniiber.

DerR HEiLiGE Hain

Von der Motte fiihrt ein hiufig begangener Pfad nach Norden.
Noch vor dem Waldrand, der sich wenige hundert Schritt hin-
ter Ristertrutz erhebt, befindet sich der Heilige Hain (in ar-
chaischem Garethi: Harug) der Familie. Der Harug ersetzt in
vielen Motten Donnerbachs Kapelle und Boronanger. Inmit-
ten eines Kreises von elf meist imposanten Baumen, die gleich-
zeitig mit dem Bau einer Motte gepflanzt werden, erhebt sich
eine einzelne Steineiche, in deren Schatten die Donnerbacher



BEwWOHNER DER VORMOTTE

Nachfolgend sind einige beispielhafte Bewohner der Vor-
motte genannt, die Sie nach eigenem Gutdiinken einsetzen
und durch Eigenkreationen erganzen kénnen. Dreufang
Schlehdorn iibt gewissermalen das Amt eines Dorfschul-
zen aus. Er st in vierter Generation Tischler, kiimmert
sich um die Instandhaltung von Palisade und Hochmotte
und gilt Rodegar dartiber hinaus als treuer Waffenknecht,
der mit seiner Holzfalleraxt ein furchterlicher Gegner ist.
Weltmar Rossinger kimmert sich um Stall und Scheu-
ne des Rutters. Dem alten Veteranen obliegt vor allem die
Pflege der betden Schlachtrosser der Riisterbachs und der
Ackergdule bzw. deren Nachzucht. Odila Roggenbauer
und ihre Familie bewirtschaften vornehmlich die kleinen
Felder vor der Motte und versorgen Riistertrutz mit Rog-
gen und Riiben. Die zahlreichen Schweine, die man ge-
meinschaftlich versorgt und nutzt, werden von Schweine-
Arbolf gehiitet und in die umgebenden Walder getricben.
Dabei wird er von seinen beiden Hunden Ischa und Ban-
ker — mittelgroBe, bullige Hunde mit Spitzohren — unter-
stiitzt, die wie ihr Herr duflert wehrhaft sind. Permine 1st
Arbolfs Frau und Schlachtenn des Dorfes, die das anfal-
lende Fleisch verarbeitet und vor allem haltbar macht.

Ehebiinde schlieBen, Sduglinge dem Schutz oder Verstorbenen
der Gnade der Gétter anempfehlen oder einfach nur beten. Die
Haine sind tblicherweise liebevoll gepflegte Stitten, in denen
tiefer Frieden herrscht, den zu brechen sich Elfen, aber auch
Goblins und sogar Orks scheuen.

Die Ritterfamilien erwihlen sich spitestens beim Anlegen des
Harug eine Baumart, zu der sie eine besondere Verbindung
spiiren und die sich oft in ihrem Wappen wiederfindet. Die
Steineiche schlieBlich symbolisiert die tiefe Verbundenheit zu
Rondra, deren heiliger Baum sie ist. Der Riisterbacher Hain ist
von elf imposanten, siebenhundertjihrigen Blutulmen umge-
ben, die immer wieder beschnitten wurden. Die Eiche in ih-
rer Mitte ist ebenso alt, jedoch von ausladendem, knorrigem
Wauchs. Mehrere Steinplatten liegen der Steineiche gegeniiber
und sind unterschiedlich tief in den Wiesengrund eingesun-
ken. Die Wiese innerhalb des Hains wird iiblicherweise nicht
geschnitten, jetzt, im Herbst, blithen noch immer einige Som-
merblumen, wihrend andere Pflanzen bereits Fruchtstinde
tragen oder zu welken begonnen haben. Im Bereich der Stein-
platten, bei denen es sich um Grabplatten aus unterschied-
lichen Zeiten handelt, finden sich kleine Blumengebinde, die
man den Verstorbenen dargebracht hat.

StEinzricHED

Die Steinplatten kennzeichnen Griber, unter denen meist
mehrere Menschen beerdigt sind. Da die Familie Riisterbach
Streng rondraglaubig ist, praktiziert sie tiberwiegend die Feu-
erbestattung. Ehegatten sowie gemeinsame Kinder werden un-
ter einer Platte beigesetzt und nur selten steht eine Grabstitte

fiir einen einzelnen Menschen, die meisten bergen mehrere
Urnen. Neben der Ritterfamilie finden sich auch Griber der
Bauernfamilien, von denen einige ebenfalls eine eigene Platte

besitzen.

Den Helden kann am Rand des Hains eine Platte auffallen,

die nicht ganz so urspriinglich wirkt wie die anderen. Bei ni-

herer Betrachtung erscheint das umgebende Erdreich locker,
an zwei Seiten wurde gar vor kurzem der Bewuchs entfernt,
wenngleich sich nun schon wieder zartes Griin zeigt. Auf der

Platte ist ein archaisch wirkender, geriisteter Kdmpfer mit we-

hendem Bart und wilden Haaren dargestellt, der sein Schwert

abwehrend erhoben hilt. Die Schwertspitze fehlt, wihrend
oberhalb seiner Waffe eine geflammte Schwertspitze vom Rand
der Platte her ins Bild ragt. Moos und Flechten scheinen kiirz-
lich entfernt worden zu sein, der Stein wirkt an diesen Stellen
heller. Spitestens nach einer gelungenen Intuitions-Probe fill
auf, dass der dargestellt Recke, bei dem es sich aufgrund des

Léwinnenbildes auf dem Wappenrock wohl um einen Rondra-

Geweihten handelt, tiber lange Fingernigel und verldngerte

Eckzihne verfiigt.

Die Platte selbst ist oberhalb der Fiiie abgebrochen. Dies und

die umlaufenden Schmuckbinder, die an zwei Seiten jih ab-

brechen, deuten darauf hin, dass die Helden nur das Teilstiick
einer groferen Platte vor sich haben.

Nachfolgende Erkenntnisse konnen die Helden gemif3 Threr

Mafgabe erhalten:

° Dies ist die Grabplatte des Ahnherren der Familie, Adran,
dessen Wurzeln in der Mark Greifenfurt gelegen haben sol-
len. Von ihm ist wenig mehr als sein Vorname bekannt, man
ist sich nicht einmal sicher, ob er wirklich Rondra-Geweihter
war.

® Man riumt durchaus ein, dass die Platte ein Teilstiick ist.
Aber wo sich das Gegenstiick befindet, weill man nicht. Auf
und um Ristertrutz hat man jedenfalls nichts gefunden.

® Die Qualitit der Arbeit deutet nach Meinung Dreufangs

“und Weltmars eindeutig auf die Stadt Donnerbach hin.

° Das aufgewiihlte Erdreich stammt von einem Wissenschaft-

ler, der vor fast zwei Monden auf Riistertrutz weilte und sich




DER AVESjUNIGER_

Horatio Griin, Wissenschaftler aus dem Horasiat, entdeckte
vor wenigen Jahren seine Leidenschaft fir die Geschichte
der Rondra-Kirche. Seme Studien fihrten ihn {iber emige
Umwege nach Donnerbach, wo er die Ankunft Heleons er-
forschen und klaren wollte, welche Geweihten den Heiligen
auf seiner Flucht begleitet haben. Die Nachforschungen er-
wiesen sich als mithsam.

Eher zufillig stie er auf das Fragment eines Verhérproto-
kolls und damit auf den Namen Adran Hrédim von Saljeth.
Es gelang thm, cine Verbindung zu den Riisterbachs herzu-
stellen, obwohl er in den Kavernen nicht nach dem Gegen-
stiick der Grabplatte suchte, von deren Existenz er zu diesem
Zettpunkt noch nichts wusste. Horatio verfugte 1m Wesent-

sehr fiir die Geschichte der Familie und die Grabplatte inte-

ressiert hat. Unter Aufsicht Rodegars hat er die Kanten frei-
gelegt, den Stein gesdubert und seine Vermutung beziiglich
der Bruchkanten so bewiesen. Er hat genaue Zeichnungen
angefertigt und ist bald nach seiner Entdeckung wieder ab-
gereist, vermutlich gen Siiden, nach Weiden.

Ein SCHWARZES SCHAF?

Auch der ilteste Sohn der Familie, Yanderan, war vor etwa
einem Mond auf Riistertrutz, nachdem er seine Schwertleite
empfangen hatte. Er war tiberaus verstimmt iber den Umgang

lichen tber die selben Erkenntnisse, die die Helden spater
in Donnerbach erringen werden, und da thm nicht entging,
wie unwillig man im Tempel auf den Namen Riisterbach re-
agierte, entschloss er sich, dort nachzuforschen.

Die Darstellung Adrans auf seiner Grabplatte bestatigte einen
schon 1n Donnerbach gehegten Verdacht, und doch wagte Ho-
ratio es nicht, die vermutete Rolle des Schnitterkultes anzu-
deuten. Um mehr iber diese Sekte herauszufinden, reiste er
von Rustertrutz aus nach Suden, um in Weiden nach weiteren
Quellen, vor allem aber Kundigen zu suchen, die thm vielleicht
Antworten lietern wiirden. Den Risterbachs hat Horatio nur
erzihlt, dass er Forschungen zur Zeit Heleons anstellt und nach
Rustertrutz kam, weil es zu jener Zeit erbaut worden war.

mit der Grabstitte Adrans und hat selbst einige Zeit damit ver-
bracht, die Platte einer genauen Untersuchung zu unterziehen.
Recht ziigig brach er danach Richtung Tobrien auf, wobei es
Threr Maligabe nach Hinweise darauf gibt, dass er den Dolch
Sturmnadel mit sich fithrte. Das Schicksal des Waffensatzes
wird an anderer Stelle erneut aufgegriffen werden, weswe-
gen Angaben zu Sturmnadels Verbleib moglichst vage bleiben
sollten, aber mit der Herkunft aus der Schmiede Sildroyans
und einer moglichen Liuterung des Dolches bietet diese Spur
eine weitere mégliche Uberleitung zum Abenteuer Eiseskilte,
da die Helden ins tobrische Misamund gelockt werden.

ANGRIFF in DER DAMMERVIIG

Derdramaturgisch beste Zeitpunkt fiir den anstehenden Angriff
der Goblins ist das Fest, das der erfreute Vater fiir die Helden
ausrichtet. Sie, werter Spielleiter, stehen vor der Herausforde-
rung, einen Angriff der Goblins auf die Motte zu beschreiben.
Ziel der Episode ist es, die Helden in die Verteidigung der Motte
einzubeziehen und den Bewohnern tatkriftige Unterstiitzung
angedeihen zu lassen. Gestatten Sie Ihren Helden das ein oder
andere Erfolgserlebnis, in dem es thnen gelingt, einige der Go-
blins unschidlich zu machen. Der Jagdhduptling Jukuul und
die Schamanin Weetinga, die sich wihrend des Angriffs jedoch
im Hintergrund hilt, sollen den Spielern hier bereits auffallen,
aber es soll noch nicht zu einer direkten Konfrontation mit ih-
nen kommen. Dariiber hinaus sollen die Helden eine Bindung
zur Familie Riisterbach aufbauen.

Wenn Sie sich fiir einen Angriff wihrend des Festes entschei-
den, dann gestalten Sie dieses zunichst aus und geben den
Helden ein Gefiihl von Sicherheit und ausgelassener Freude,
nachdem sie sich ausgiebig auf der Motte umsehen konnten.
Plstzlich erklingt der durchdringend tiefe Ton eines Horns
vom Torturm: Zweimal schallt der heisere Ruf herauf, und
nach einer kurzen Pause wieder zweimal. Rodegar greift nach
dem Schwert und erteilt sofort Befehle zur Verteidigung. Be-
triebsamkeit bricht unter allen Erwachsenen und nicht we-

nigen Kindern aus, denn jedem ist bewusst, dass ein Goblin-
angriff bevorsteht. Wenn Thre Helden nicht von allein auf die
Idee kommen, den Riisterbachs zu helfen, wird Rodegar sie um
Hilfe bitten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr erreicht den Torturm mit der Brustwehr der Vormot-
te. Das Madamal wirft sein silbernes Licht auf den Wald
und ein lauer Wind trigt das Rauschen der Blitter herii-
ber. Der Waldrand steht wie eine dunkle Wand, ihr spiht
in die Dunkelheit und tatsichlich sind unter dem dichten
Blitterdach plétzlich einzelne Lichtpunkte auszumachen.
Dann vernehmt ihr das tiefe Dréhnen von Trommeln. Die
Lichtpunkte, offenbar Fackeln, nihern sich.

Aufeinmal dringt Grunzen an eure Ohren und ihrerkennt
aus dem Wald hervorbrechende groe Wildschweine, auf
denen Goblins reiten. Gut zwei Dutzend Wildschwein-
reiter sind es und schon schldgt der erste Pfeil dicht neben
[Heldenname] in die hélzerne Brustwehr.

Rufe dringen zur Motte empor: “Imthruugail” und
“Suularachti!” sind die beiden Wérter, die auch jene he-
raushoren konnen, die des Goblinischen nicht michtig

sind.




Der AngriffaufRiistertrutz
wird von einer etwa vier
Dutzend Kopfe zihlenden
Jagdrotte der Goblins ge-
fithrt, von denen etwa die
Hilfte auf Wildschweinen
reiten. Diese umbkreisen
die Motte und schiefen
mitihren Kurzbsgen Pfeile
oder Brandpfeile ab. Zwei
der Wildschweinreiter tra-
gen sogar mit Pech gefiillte
Schweinsblasen bei sich,
die sie angeziindet iiber
die Palisade werfen wollen
— es bleibt Thnen iiberlas-
sen, ob sie damit Erfolg
haben. Sollte dem so sein,
kommt auf Ihre Helden
zusitzlich die Aufgabe zu,
schnell eine Léschkette zu
organisieren, die dadurch
gestort werden kann, dass
einige der Goblins in
einem tollkithnen Mano-
ver versuchen, {iber die Palisade der Vormotte zu klettern. Die
Schamanin — gestiitzt auf ihre Schiilerinnen — beobachtet den
Angriff vom Waldrand aus, zieht sich aber sofort zurtick, sollte
ein Angriff in ihre Richtung erfolgen.

R R R e e s B N R A S T A R SR e
Goblinjager

Keule: INI 9+1W6 AT 12 PAS8
Speer: INI 7+1W6 AT 13 PA10
Speer im Fernkampf: INI 7+1W6
Schieuder: INI 9+1W6
LeP25 AuP35 RS2 MR2
Wundschwelle 6

TP 1W6+3 DKN
TP 1W6+3 DKN
FK14 TP 1W6+4
FK16 TP 1W6+2
GS8

Wildschweinreiter
Im Nahkampf wie Goblinjager

Bogen: INI13+1W6  FK 16 TP 1W6+4
Schleuder: INI13+1W6  FK 16 TP 1W6+2

LeP27 AuP35 RS2 MR3 GS9

Wundschwelle 6

Goblin-Anfiihrer Kaarstok

Speer:INI 14+1W6 AT 16 PA14 TP1W6+5 DKS
LeP33 AuP40 RS3 MR5 GS8

Wundschwelie 6

R G A A T W B R R b T S SO RN R 8

Liefern Sie Thren Spielern eine spannende Verteidigung und
seien Sie gegeniiber besonderen Manévern der Helden (Krzeg-
sreiterer, gezielte Bogenschiisse oder ein IGNIFAXIUS auf die
Pechblasen etc.) aufgeschlossen.

Obwohl die Situation zunichst bedrohlich wirkt, haben die
Goblins keine realistische Chance, die Motte einzunehmen.
Schlussendlich sollte es ohne allzu grofe Verluste gelingen, die
Angreifer zu vertreiben. Verfallen die Helden der Idee, die Rot-
pelze verfolgen zu miissen, stellt sich ihnen ein Goblin-Veteran
(z.B. Kaarstok) in den Weg, um den Riickzug der Seinen zu si-
chern; aus dem Wald werden die Helden dann wiederholt mit
Pfeilen beschossen. Gerade an dieser Stelle wire es sinnvoll,
Kaarstoks Waffe zu beschreiben: eine Keule, in deren Kopf
eines der Bruchstiicke Blizzflammes glitzert.

Eine Verfolgung der Goblins sollte sich schwierig gestalten, da
sie — einmal in Panik — kopflos in verschiedene Richtungen
fliehen und sich nachts deutlich besser zurechtfinden als Men-
schen. Wenn Sie es jedoch fiir hilfreich halten, kénnen Sie die
Helden auch jetzt schon auf das Lager der Siiskal-Goblins sto-

Ben lassen.

IMacH pEm Kamprr
Die Bewohner Riisterbachs bleiben weiter wachsam, doch die

Routine des Alltags kehrt schnell zuriick. Jeder kennt seine
Aufgabe und geht ihr nach, niemand kommt auf den Gedan-
ken, mit dem Schicksal zu hadern oder sich zu fragen, warum
die Goblins angegriffen haben — aufler Bederon. Der Knabe
bringt besonders tatkriftigen Helden nun noch gréBere Be-
wunderung entgegen, wird sie scheu beobachten und nach
ithrem Befinden fragen.

Nach einer Weile scheint er sich zu etwas durchgerungen
zu haben: Mit zunichst schiichterner, dann zunehmend von
rechtschaffener Emporung erfiillter Stimme bittet er die Hel-



den um Hilfe. Folgende Informationen kénnen die Helden

ihm entlocken, wenn sie geschickt nachfragen:

e Seine Familie hat sich anscheinend mit der Nichtachtung
durch Donnerbach abgefunden, Bederon jedoch ist ob der
Ungerechtigkeit erfiillt von Trotz und Wat.

¢ Seines Wissens nach hat sich kein Mitglied der Familie je
etwas zu Schulden kommen lassen.
Donnerbach hat in der Vergangenheit nicht oder nur unwil-
lig auf Hilfegesuche reagiert. Stellen Sie es so dar, dass in
grofen Notlagen zwar Hilfe kam, die letztlich aber wenig
mehr war als ein Tropfen auf den heiBBen Stein. Die Missach-
tung geht also nicht so weit, dass man der Fiirst-Erzgeweih-
ten nachvollziehbare Vorwiirfe machen kénnte.

Die Goblins greifen Riistertrutz immer wieder an. Der Fa-

miliengeschichte nach sind sie der Hauptfeind der Familie.

GroBere Angriffe ereignen sich mindestens einmal jede Ge-

neration (etwa alle 30 Jahre), vielleicht 6fter.

Bederon bittet die Helden, nach Donnerbach zu reisen, um

dort in Erfahrung zu bringen, welchen Groll man gegen die

Seinen hegt. Ermahnen Rodegar und Firinja thren Sprossling

zunichst noch zur Zuriickhaltung, bestitigen sie auf Nach-

frage die oben genannten Fakten und schlieBen sich der Bitte

Bederons an. Die Unterstiitzung der Helden hat Hoffnung in

ihnen geweckt, denn sie glauben, dass man weit gereisten Re-

cken, die meisten davon vermutlich mit gutem Leumund, in

Donnerbach vielleicht Gehor schenkt.

FEinDpE aLLEODTHALBEI
Noch mitten in die Aufriumarbeiten und ersten Vorberei-

tungen zur Abreise der Helden (sie werden von den Rister-
bachs im Rahmen der Méglichkeiten gut ausgestattet) erreicht
die Motte beunruhigende Kunde. Nach dem Angriff hatte
Rodegar seinen Bruder Furlgar und die Ifirn-Geweihte Grime
ausgeschickt, um die Bewegungen der Goblins im niheren
Umfeld zu erkunden. Den beiden ist es gelungen, einen Gob-
linspaher gefangen zu nehmen und zu befragen. Grime zitiert
die Worte des Goblins folgendermaBen: “Weetinga hat mit den
Sippenmiittern Imithri-Dais (der Roten Sichel) palavert, und
zusammen haben sie den Speer des Krieges ausgegraben. Wir
sammeln uns, und unsere Wurfgenossen aus der Sichel kom-
men uns zu Hilfe, denn auch sie sind erziirnt. Binnen einer
Woche und einer halben kommen wir tiber euch Glatthiute
wie eine rote Flut und werden euch von hier wegspiilen, um
zu nehmen, was unser ist.”

Natiirlich kénnen Sie die Helden auch selbst auf die Spur der
Goblins setzen und ihnen eine Jagd durch die Wilder der Sa-

Die GosLrins DER SiiskarL-SippPE

Die Suskal-Sippe besteht aus etwa 120 Goblins (rund ein
Dnttel Jager und Kampfer, der Rest Frauen und Kinder)
und hat ihr Lager momentan gute 20 Meilen westlich von
Rustertrutz an einem Higel aufgeschlagen. Gefuhrt wird
die Sippe von der Schamanin Weetinga, die jedoch so alt
ist, dass die meisten threr Aufgaben an die Goblinfrau
Uulanka (verschmutzt, nahezu zahnlos und stindig mit
mindestens vier Goblinkindern 1m Schlepptau) uberge-
gangen sind und sie die Riten thren Schiilerinnen Jeetka
(jung, dirr und auf Suliigkeiten versessen) und Kolaina
(beleibt, stets lichelnd und mit einem Ferkel anzutreffen)
uberlisst. Der groBte Jager der Sippe 1st Jukuul etn begna-
deter Wildschwetnreiter und recht umginglicher Goblin,
der in Kaarstok (ehrgeizig und verschlagen) seinen argsten
Konkurrenten hat. Das Lager besteht aus etwa einem Dut-
zend Zelten aus Holz und ungegerbten Tierhiuten oder
~fellen, zwischen denen die Wildschweine der Suskal frei
umherstreifen. Das grofite Zelt teilen sich die Frauen, die
auf die Kinder achten.

lamandersteine bieten, an deren Ende sie oben stehende In-
formation gewinnen. Zusitzlich kénnen sie eventuell in Er-
fahrung bringen, dass die Schamanin zwei Kriegshduptlinge
benannt hat, deren Zeichen Keule und Speer sind. Sowohl den
oben genannten Jagern als auch den Helden sollte ersichtlich
werden, dass die Goblins nicht reiner Willkiir folgen. Ihre un-
gewohnte Entschlossenheit deutet darauf hin, dass sie ein Ziel
haben, bei dem es vielleicht sogar um den Fortbestand der Sip-
pe geht. Zumindest Grime und Thorolf ziehen diesen Schluss,
wenn sie sich auch nicht erkliren kénnen, worum es eigent-
lich geht. Uber diese Informationen hinaus weiB der Goblin
nichts, er kennt nicht einmal den Ort, an dem sie sich sammeln
werden. Rodegar selbst wird die Bitte seines Sohnes schlieflich
erneut aufgreifen, weil er befiirchtet, dass Riistertrutz dem an-
stehenden Angrift nicht gewachsen ist.

Nun ruht ein nicht unbetrichtlicher Teil der Hoffnung auf
den Schultern der Helden, denen gemiB der Informationen
des Goblins eine ausreichend grofie Zeitspanne bleibt, um
nach Donnerbach und wieder zuriick zu reisen.
Mbglicherweise wollten die Helden ja sowieso nach Donner-
bach, um dort von thren Erkenntnissen aus dem Nebelmoor
zu berichten (siehe Seite 24), dann bietet es sich ohnehin an,

dass sie die Aufgabe iibernehmen.

ITacHFORSCHVUINGEN in DONNDERBACH

Von Riistertrutz nach Donnerbach sind es etwa 75 Meilen, eine
Strecke, die ohne Zwischenfille in zwei bis drei Tagen zu bewil-
tigen sein sollte. Gastung finden die Helden in den Motten der
entlang der Strafle lebenden Ritter, wie sie beispielhaft auf Seite

47 in Schild behandelt sind. Die Reise entlang des Gestades des
Neunaugensees konnen Sie nach eigenem Gutdiinken ausgestal-
ten. Eine Beschreibung der Stadt Donnerbach sowie Angaben zu
Gasthéfen und Schinken finden Sie in Schild ab Seite 47.



EnfLanc DEs DOODERFALLS

Ehe die Helden den anstrengenden und gefihrlichen Aufstieg
zum Tempel in Angriff nehmen, miissen sie erst die Menschen-
menge am FuB des Pfades durchqueren. Die zum Teil aus wei-
ter Ferne angereisten Pilger bereiten sich unterschiedlich auf
ihren Aufstieg vor. Manche erneuern die doppelte rote Wellen-
linie auf ihrer Stirn, die sie als Pilger ausweist, einige opfern
dafiir gar eigenes Blut. Andere wiederum feilschen mit Hind-
lern um einen der hier in grofer Vielfalt angebotenen Wander-
stibe, die ihnen beim Aufstieg Stiitze sein sollen. Das Angebot
an solchen Stiben ist grof, denn Schnitzkunst steht in Don-
nerbach in hohen Ehren. Die Rinde der einfachsten Stibe ist
mit schlichten Wellenlinien verziert, wihrend die Griffstiicke
der besseren Stibe mit Hanf umwickelt, geschilt und geglit-
tet sind und die Wellenlinie sorgsam hineingeschnitten wurde.
Die teuersten Stibe sind veritable Kampfstibe, deren Spitzen
selbst wellenférmig beschnitzt sind. Besonders fromme Pilger
bewiltigen den Anstieg mit bloen Fiilen — ein Brauch, den
die Donnerbacher durch den schwunghaften Handel mit “ga-
rantiert schnell heilenden Fuf3salben” unterstiitzen, denn ohne
Schramme oder Schnitt erreicht fast niemand den Tempel.
Wie auch immer die Helden sich ausstatten, der Weg hinauf
ist anstrengend und alles andere als ungefahrlich. Sie sollten
diesen Eindruck verstirken, indem Sie Ihren Helden einige
geeignete Proben abverlangen. Eine detaillierte Beschreibung
des Weges kénnen Sie Schild 49 entnehmen.

In pEn ArcHiVED DES Ronpra-TEmPELS
Im Tempel werden die Helden sogleich von Geweihten oder
Novizen in Empfang genommen und nach ihrem Begehr ge-
fragt. Bitten die Helden darum, innerhalb des Tempels nach-
forschen zu diirfen, wird ihnen diese Bitte recht schnell und
unbiirokratisch gewihrt. Thematisieren sie die Lage der Fa-
milie Riisterbach, wird man dies mit einigem Stirnrunzeln zur
Kenntnis nehmen. Auf
jeden Fall werden die Hel-
den von einem Novizen
durch zahlreiche Hohlen
gefiihrt, ehe sie der Obhut
des alternden Geweihten
Laranko Hewalkar von Fes-
tum iibergeben werden,
der die Archive des Tem-
pels verwaltet.

Hier konnen Sie auch die
erste Begegnung mit Al-
dares Tochter Thalia an-
siedeln, die an einem Pult
steht und in einer alten
Schriftrolle liest. Wird sie
der Helden gewahr, rea-
giert sie fast ein wenig un-
willig ob der Stérung, ehe
sie ihnen knapp zunickt

AVF DER SUCHE IACH DEM SCHILD

Wenn die Helden auch hierher gekommen sind, um von ih-
ren Erkenntnissen von Gruuzash zu berichten (siehe Seite
24), dann wird Laranko thnen sehr aufmerksam zuhoren.
Er kann davon benchten, dass es in der Tat vor einiger Zeit
einen Orkuberfall gegeben hat, ber dem die Schwarzpelze
bis in die Kavernen hinter dem Wasserfall vordrangen. Da-
be1r wurde eine archaische Keule gestohlen, aut die die Be-
schreibung von der Steintafel zutreffen konnte. Bisher war
nicht sicher, was die Orks mit diesem Diebstahl bezweckten,
doch die Erzihlungen der Helden liefern eine magliche Er-
klirung. (Nihere Einzelheiten zu diesem Uberfall finden
Sie in AB 104.)

Unter dem beschriebenen Schild (oder wie auch immer die
Helden den dargestellten Gegenstand nennen) kann er sich
allerdings nichts vorstellen. Er verspricht jedoch, den Be-
richt der Helden an die First-Erzgewethte weiterzugeben
und auch nach dem Gegenstand zu fragen. Am nichsten
Tag kann er den Helden benchten, dass auch Aldare Don-
nerhall nichts von einem derartigen Schild weill — er miisse
wohl schon vor langerer Zeit Donnerbach verlassen haben,
schlieBlich stamme die getundene Platte ja aus lange ver-
gangenen Zeiten.

In den kommenden Tagen wird Laranko allerdings in den
Tiefen des Tempelarchivs nachforschen und schlieblich auf
cine Erwihnung stolen. Dies kann er thnen allerdings erst
am Ende des Abenteuers mitteilen, und so werden die Hel-
den ins nichste Abenteuer geschickr (siehe Seite 44).

und sich schweigend, die Schriftrolle unter dem Arm, zuriick-
zieht. Der Archivar kann den Helden erklidren, wer Thalia ist.
Laranko (kahlképfig mit Rauschebart, belesen, aber trotzdem




bodenstindig) wird den Fragen der Helden aufmerksam lau-
schen und nach Kriften versuchen, ihnen zu helfen. Nachfol-
gend finden Sie die Informationen aufgefthrt, die bei entspre-
chende Fragen im Rondra-Tempel zu erhalten sind.

DER FORSCHER

Die Helden stofen sehr schnell auf Horatios Spuren, denn fast
jeder, der nach der Familie Risterbach gefragt wird, wundert
sich dartiber, dass sich innerhalb so kurzer Zeit gleich zwei
Gruppen fiir dasselbe Thema interessieren. Laranko erinnert
sich daran, dass Horatio zunichst enttduscht schien, weil es
fast nur Quellen gab, die Heleon selbst betrafen. Dann habe
er jedoch einen als Lesezeichen verwendeten Zettel gefun-
den, den er eine “Spur in die Vergangenheit” genannt habe.
Der Archivar hat das Pergamentstiickchen gesehen und die
Aufregung nicht recht nachvollziehen kénnen. Neben Heleon

HamenSSCHWERTER vID SCHWERTIAMEN

Die Weihe eines Gewcihten Rondras beschriankt sich
nicht auf'ihn allein, sie umfasst auch die Weihe seines Na-
mensschwertes und Annehmen des Schwertnamens. Die
Benennung des Schwertes symbolisiert die Verbindung
von Mensch und Waffe, denn der Novize erfihrt seinen
Schwertnamen in unmittelbarer Géttinnennihe, was zu
dem Glauben gefiihrt hat, Rondra erwihle den Menschen
nicht zuletzt durch diesen Namen. In zeremoniellen Be-
langen ersetzt der Schwertname zuweilen den Geburtsna-
men und der Geweihte wird so wahrlich zu emnem ‘Schwert
Rondras’. Eine solche Watfe wird “Schwert der Weihe und
des Grabes” genannt und 1hr Verlust wiegt itberaus schwer,
viele Rondra-Geweihte wiirden thr Leben riskieren, um
ihr Weiheschwert zurtick zu erlangen.

Bekleidet der Geweihte ein kirchhiches Amt, mit dessen
Ausiibung das Fithren eines traditionellen Schwertes ver-
bunden ist, wird der Schwertname der Weihe ber offizi-
ellen Gelegenheiten durch den Namen des Amtsschwertes
crsetzt. Senne- oder Amtsschwerter sind oft uralte Klin-
gen, die durch die Geschichte getragen, mit denen aber
auch Geschichte gemacht wurde. Ereignisse und Trager,
iberwundene Gegner oder vernichtende Niederlagen,
selbstlose Opfer und grausame Richtspriiche, all diese ‘Er-
lebnisse’ schlagen sich 1m ‘Geist der Klinge’ nieder und er-
beben diese uber jede profane Wafte. In thnen findet sich
der Nachhall der mit thnen begangenen Taten, haufig auch
ein Teil des Wesens der vormaligen Triger. Beides kann
sich als Biirde oder Hilfe erweisen; manche Schwerter prii-
fen ihre Trager und fordern sie bestindig heraus, wihrend
andere Ennnerungsfetzen oder Ahnungen tibertragen und
so Unterstiitzung anbieten. Die hohe Spintualitit solcher
Klingen erklirt auch, weshalb die Sennen iiber Jahrhun-
derte hinweg jeweils konstante Reprasentanten bestimmter
Sichtweisen und Traditonen geblieben sind. Schwertna-
men sind fur den Rondra-Gliaubigen also weit mehr als
schmickendes Betwerk.

wurde darauf ein weiterer Name genannt, der als “Weggefihr-
te und nun Gefallener” bezeichnet wurde. Laranko vermutet,
dass es sich um das Fragment eines Gerichtsprotokolls han-
delte. Als eine von mehreren Zeugen wurde eine Hohe Dame
Ilyena genannt, die Gemahlin des Gefallenen, an der Horatios
Interesse ab sofort besonders hing. Kurz darauf ist er abgereist
— leider kennt der Geweihte sein Ziel nicht. Den Zettel hat
Laranko ihm tberlassen.

Die WAPPEIROLLE

Forschen die Helden nach der Geschichte der Familie Riister-
bach, wird thnen recht schnell die entsprechende Wappen-
rolle herausgesucht. Erstaunlich ist, dass die Griindung des
Hauses fest mit der Jahreszahl 349 BF verbunden ist, womit
dies das einzige Donnerbacher Adelsgeschlecht ist, dessen Ent-
stehung exake datiert ist. Unter dem kunstvollen Wappenbild
des Hauses (auf Silber drei rote Wellenlinien in Pfahlstellung)
prangt der Wahlspruch “Solus constamus!” (bosp: “Wir beste-
hen alleine!”).

Als erste Vertreterin des Hauses ist [lyena von Riisterbach aufge-
fithrt. Zwar deutet das Symbol verschrinkter Ringe neben ih-
rem Namen auf einen Gatten hin, doch ist das entsprechende
Feld leer. Mit einer Sinnenschérfe-Probe +5 ist festzustellen,
dass der entsprechende Name ausgekratzt wurde. Bis heute ist
jede Geburt und jeder Todesfall in der Rolle verzeichnet; als
Stammsitz wird Ristertrutz genannt. Neben dem Wappen fin-
det sich folgender handschriftlicher Vermerk (siehe auch Seite
94):

»Dem Haus Riisterbach soll Riistertrutz gegeben werden, damit
es die Schuld des Verfemzen tilgen und sich vor Rondra beweisen
kann. In seine Obhut seien fiirderhin als Mahnung gelegt die ver-
derbte Klinge und der Blutstein. Diesen, den Willen der Gottin
zu gewihrleisten und zu unterstiitzen, sei uns jetzt und immerdar
hetlige Pflicht.

Gezeichnet Herodan I. Donnerhall von Donnerbach, Fiirst-Erz-

gewerhter «

imfHRUVGAT vIID SvvLaracHTi

Laranko glaubt, sich an das Wort Suularachti zu erinnern,
Imthruugai ist ihm hingegen unbekannt. Nach einem Tag der
Suche prisentiert er den Helden eine alte Waffenchronik, die
erste des hiesigen Tempels. Darin sind Namenschwerter und
andere herausragende Waffen aufgefiihrt. Laranko gibt das
Buch nicht aus der Hand, liest den Helden aber folgenden Ab-
schnitt vor (sieche auch Handout auf Seite 94):

»Suularachti hiszen die Rotpelzigen die zwite usem Satz, der dem
Herrn Heleon ward geben zur isern Schwertlit, wo der erste war
Donnerhall, der Michtige und der zwite war Blitzflamme, die
Geschwinte und die dritte war Sturmnadel, die Spitzige. Die Rot-
pelzigen aber hiszen Blitzflamme Suularachti, was bedeutet Go-
blinverderber, denn das war der Verfemte, dem dasz Schwert war
zuigen von der Hand des Herrn Heleon.«

Laranko kann den Helden insofern helfen, als er ihnen erklirt,
was mit ‘Satz’ gemeint ist: ein Waffensatz, der nach hiesiger



rondrianischer Sicht aus den drei Waffen besteht, in denen
sich ein ehrenhafter Recke stets iiben soll: Zweihdnder (oder
beidhindiger Rondrakamm fiir Geweihte), Langschwert und
Langdolch. Dass solche Waffen jeweils einen Namen haben,
ist in den Augen von Rondrianern unausweichlich, wie auch
der Trennung eines solchen Satzes oder der Umbenennung
eines ihrer Teile grofe Bedeutung zugemessen wird (siche Na-
mensschwerter und Schwertnamen auf Seite 38).

WEiTERE SPURED

Je nach betriebenem Aufwand kénnen die Helden nach IThrer

MaBgabe auf weitere Spuren Adrans stoBen. Nachfolgend ge-

ben wir einige Anregungen, die Sie bei Bedarf leicht ausarbei-

ten kénnen.

o Adran wird bei einer fritheren Heldentat Heleons als treuer
Weggefihrte des Heiligen erwihnt. Man hat an dieser Stelle
darauf verzichtet ihn zu tilgen.

* Aus einer Jahreschronik im entsprechenden Zeitraum wurde
eine Seite entfernt. Da es sich um auffillig dickes Pergament
handelt, kénnen die Helden die nun in mehrere Streifen ge-
teilte Seite, die als Lesezeichen in verschiedenen Biichern zu
finden ist, entdecken und zusammentragen. Darauf befindet
sich ein Bericht tiber die Griueltaten Adran Hrodims von
Saljeths, der unter die Goblins fuhr wie ein Schlachter und
ein wahres Massaker anrichtete.

Bis zu diesem Wissensstand, den sich die Helden innerhalb

von etwa zwei Tagen erarbeiten kénnen, begegnet man den

Helden im Rondra-Tempel hilfreich und offen. In der Nacht

zum dritten Tag jedoch tobt unvermittelt ein schweres Gewit-

ter {iber der Stadt und damit endet die Hilfsbereitschaft der

Rondrianer schlagartig.

In der Nordsenne wird Rondra hohe Verehrung als Herrin

tiber Sturm und Gewitter zuteil. Letztere gelten vielen als di-

rekte Zeichen der Géttin und nicht selten wihlt sie eben jene,

um einen bestimmten Priester zum Orakel zu rufen und eine

Vision zuteil werden zu lassen.

So auch diesmal: Die Tochter der Fiirst-Erzgeweihten, Thalia,

verspiirte den Ruf und folgte ihm ohne zu zégern. Tief unter

dem Donnerfall erhielt sie Einblicke, die sie zunichst nicht
klar erfassen konnte, die aber von einer Bedrohung fiir die

Nordsenne selbst kiindeten, einer Gefahr, die gleichermaBen

von auBen wie von innen drohe.

Dem Meister sei an dieser Stelle verraten, dass damit vor-

nehmlich vor einem Erstarken der Schnitter (Schild 174) ge-

warnt wird. Aufgestért von den Bemiithungen Horatios und
nun der Helden, erinnern sich die Kultisten wieder an Adran
und vor allem an den aufgelosten Waffensatz. Pline werden
geschmiedet, bei denen die wieder gewonnenen Erkenntnisse
von grofem Nutzen sind. Diese Bemithungen werden tatsich-
lich zu einer Bedrohung fiir Donnerbach heranwachsen, wenn
den Helden hier nicht ein erster Teilerfolg — die Riickgewin-

Nung Blitzflammes — gelingt.

Noch in der Nacht berichtete Thalia ihrer Mutter vom Orakel.

Da die Eindriicke noch sehr frisch waren, fiel beiden die Deu-

tung schwer. Um der Gefahr nicht unversehens Vorschub zu
leisten, entschied Aldare VIIIL., den Helden jegliche weitere Un-
terstlitzung zu versagen, da sie erst genaueren Aufschluss iiber
das Zeichen ihrer Géttin erlangen wollte. Den Helden wird der
Zutritt zu den Tempelarchiven also bis auf weiteres verwehrt.
Die Geweihten gehen hierbei bestimmt, aber nicht unfreund-
lich vor. Die Helden diirfen sich gerne weiter im Tempel aufhal-
ten und Rat suchen, jedoch wird ithnen in der urspriinglichen
Angelegenheit keinerlei Auskunft mehr erteilt.

Diese unerwartete Abfuhr sollte eine erniichternde Wirkung
auf die Helden haben. Wenn Sie diese Erfahrung jedoch ab-
mildern wollen, kénnen Sie den sehr andichtigen Novizen
Tydor auftreten lassen. Er kann den Helden berichten, dass
in der vergangenen Nacht einiges an Aufregung im Tempel
geherrscht hat und Thalia zum Orakel gerufen wurde. Er ist
sicher, dass sie etwas Bedeutsames erfahren hat.

Im Hesinpe-TempeL

Im Hesinde-Tempel koénnen die Helden in Erfahrung brin-
gen, was es mit dem Wort Imthruugai auf sich hat, dessen
Ubersetzung in etwa ‘Roter Steingeist’ bedeutet. Des weiteren
kénnen sie einen Hinweis darauf erhalten, dass die Endung
‘-ugai’ auf eine wichtige Verbindung zum Geisterglauben der
Goblins (MGS 139) hindeutet. Sowohl der Hohe Lehrmeister
Abelmir Freistitter (ein selbstherrlicher, etwas biuerlicher, l-
terer Mann) als auch der Draconiter Giausar Dembrowsko (ein
bebrillter, aufgeschlossener Norbarde) kénnen weitreichende
Informationen iiber die Goblins liefern, denn sie haben ent-
sprechende Nachforschungen angestellt.

Die Helden kénnen hier zusitzlich erfahren, dass die Siis-
kal-Goblins schon vor Jahrtausenden von den Elfen aus der
Gegend Donnerbachs vertrieben wurden und man davon aus-
geht, dass sie heute vom Firunswall durch die Griine Ebene
zur Roten Sichel wandern, was groben Berechnungen nach
etwa 100 Jahre dauert.

Da die Goblins Ristertrutz immer wieder angreifen, stellen die
Geweihten einen Zusammenhang zu den beiden Wértern her,
die sie dabei als Kriegsruf fiihren: Imthruugai und Suularach-
ti. Sie vermuten, dass die Goblins einer héheren Motivation,
wenn nicht schierer Existenzangst folgen. Die Hesinde-Ge-
weihten gehen weiterhin davon aus, dass die Kavernen unter
dem Rondra-Tempel in den Urzeiten zunichst von den Go-
blins beansprucht wurden. Auch heute noch soll es Zuginge
zu den unterschiedlichen Kavernensystemen geben, allerdings
haben sich die Hesindianer bisher gehiitet, sich tiefer in die
Angelegenheiten der Rondra-Kirche einzumischen.

DER ZEiTZEVGE

Holen die Helden in der Stadt Erkundigungen ein, werden sie
frither oder spiter an den uralten, aber charismatischen Olu-
vindar Nebeltinzer (Licht und Traum 102) verwiesen. Der Elf
gilt allgemein als Kenner vieler Legenden aus der Geschichte
Donnerbachs, was insbesondere in der Magierakademie und
im Hesinde-Tempel bekannt ist.



Oluvindar ist von einer geheimnisvollen Aura umweht, und
er ist nicht leicht zu iiberreden, sein Wissen mit den Helden
zu teilen. Zunichst muss er davon tiberzeugt werden, dass die
Helden dieses auch wert sind. Haben sie ihn iiberzeugt, dass
sie nicht aus schnédem Eigennutz handeln, erweist er sich als
erstaunlich offener Gesprichspartner, der im Gegensatz zu vie-
len seiner Briider und Schwestern darauf verzichtet, seine Rede
mit zahlreichen Begriffen aus dem Isdira zu verschénern. Er
berichtet, dass es um 545 BF tatsichlich einen Zwischenfall in
den Kavernen gegeben hat. Riuber sollen ein Abbild Heleons
geschindet oder geraubt haben. Was genau passiert ist, wurde
damals nicht geklirt, oder zumindest nicht so, dass er davon
Kunde erhielt. Ohnehin wire diese Zeit von zahlreichen Zwi-
schenfillen in den Kavernen geprigt gewesen. Die Rondrianer
hitten sich immer wieder gegen die Goblins wehren miissen.
Oluvindar ist nicht sicher, ob der Raub jemals aufgeklart wur-
de, er erinnert sich aber daran, dass die Rondrianer nach an-
finglich sehr eifrigen Nachforschungen recht schnell wieder
zum Alltag tibergegangen sind und die Titer nicht weiter ver-
folgten, eine durchaus seltsame Vorgehensweise angesichts ih-
rer sonstigen Hartnédckigkeit.

Riumen Sie, werter Spielleiter, Ihren Helden genug Zeit fir
ihre Nachforschungen ein. Die Magier des Seminars der Ver-
stindigung (Schild 49f. und AZ 89f.) kénnen ebenso hilfreich
sein wie die Hesinde-Geweihten oder Oluvindar, je nach den
Vorlieben Threr Spieler. Woméglich versuchen die Helden auch
Unterstiitzung fiir die Verteidigung von Ristertrutz zu finden,
das jedoch bleibt erneut Ihrer Ausgestaltung iiberlassen. Wenn
der Eifer der Spieler jedoch abnehmen sollte, konfrontieren Sie

sie mit folgender Begebenheit.

Unerwariete Unterstitzune
Ublicherweise fillt es Thalia Ljosvaki von Donnerbach leicht,
den Befehlen ihrer Mutter und Sennenmeisterin zu folgen,
doch diesmal nicht. Unter dem Eindruck ihrer Vision bezwei-
felt sie, dass Aldares Haltung in Rondras Sinne ist. Nach einem
hitzigen Streit entscheidet sie sich das erste Mal in ithrem Le-
ben zu bewusstem Ungehorsam und bietet den Helden ihre
Unterstiitzung an.

Wann Thalia die Helden aufsucht, bleibt Thnen freigestellt. Es
béte sich an, sie im Gasthaus auftauchen zu lassen, wenn die
Helden gerade eine Lagebesprechung abhalten. Die Geweihte
ist noch immer mitgenommen von der Vision des Orakels. Die
Bilder, die sie geschaut hat, haben dazu gefiihrt, dass sie vor-
iibergehend erblindet ist, eine Nebenwirkung, die Thalia be-
reits bekannt ist und die nach Threr Mafgabe, werter Meister,
wieder abklingt. Gekleidet ist sie in den schlichten Wappenrock
ihres Standes, darunter Kettenhemd, helle Lederhosen und
Stiefel. Thr Schwert hat sie an der Seite, einen pelzverbrimten
Kapuzenmantel mit dem Kriegswappen der Nordsenne tiber
der Schulter. Sie benutzt einen Speer als Orientierungshilfe
und fragt mit lauter Stimme nach den Helden, zu denen sie
sich sodann recht geschickt vortastet. Wird sie von den Helden
an ihren Tisch eingeladen, erfragt sie zunichst deren Moti-

vation und iberzeugt sich notfalls mit einer SEELENPRUFUNG
(AG 108) von deren Lauterkeit. Insgesamt wirkt die junge Frau
nachdenklich und mit sich selbst uneins.

SchlieBlich geht sie in die Offensive und erklirt, dass sie der
Suche der Helden eine gewisse Bedeutung beimesse, darin
aber uneinig mit ithrer Vorgesetzten sei. Da sie befiirchte, dass
die Helden einer Sache auf der Spur seien, die die Nordsenne
insgesamt bedrohe, habe sie sich entschlossen, hier ihrem Her-
zen und nicht dem Befehl der First-Erzgeweihten zu folgen.
Thalia kann zu diesem Zeitpunkt die letzten Informationen
liefern, Vermutungen eventuell berichtigen und in Zusam-
menhang setzen, Sie kénnen sie benutzen, um Ihre Spieler
von mdoglichen Irrwegen abzubringen. Die Geweihte stiitzt
sich vornehmlich auf das Buch Heleon.

Das Bucr HerLeon

Als Heiligem ist Heleon ein eigenes Kapitel im Rondrarium
gewidmet und da Donnerbach sein Heimattempel war, ist
das Buch Heleon in der hier gehiiteten Version des Rondrari-
ums deutlich umfangreicher als in der Urfassung zu Perricum.
Die Helden erhalten jedoch unter keinen Umstinden Zugang
zu diesem Buch. Folgende daraus stammende Informationen
tbermittelt ihnen Thalia, sobald sie sie fiir vertrauenswiirdig
halt. Allerdings gibt sie selbst dann nicht den genauen Wort-
laut wieder, sondern nur die in ihren Augen relevanten Infor-
mationen.
¢ Heleon hatte einen verschworenen (BLUTSCHWUR, AG 98)
Freund namens Adran, dem er als Zeichen der innigen Ver-
bundenheit das Langschwert Blizzflamme schenkte.
¢ Jener Adran verriet seine Geliibde und sein Name wurde aus
den Chroniken Donnerbachs getilgt, Heleon selbst hat ihn
im gottingefilligen Duell getétet. Den Schnitterkult wird
Thalia unter keinen Umstinden erwidhnen.
¢ Adran hat die Héhlen im Berg lange erforscht und in den
Kavernen einen Stein gefunden, auf den die Goblins An-
spruch erhoben, in dem aber auch Heleon eine gewisse Be-
deutung erkannte. Er nannte den Stein “Dunkle Herrin”.

ERREDONTNiISSE BISHER_

Bevor Sie den nichsten Abschnitt in Angriff nehmen, sollten

die Helden folgende Informationen errungen haben, die Sie

thnen mit der Kenntnis des Hintergrunds durch unterschied-

liche Personen und in unterschiedlicher Eindringlichkeit zu-

spielen kénnen:

¢ Der Ahnherr der Familie Riisterbach war Adran Hrédim von
Saljeth, ein Rondra-Geweihter.

¢ Adran fiihrte Blitzflamme, ein bedeutendes Schwert, das in
Zusammenhang mit dem Senneschwert Donnerhall steht
und das die Goblins Suularachti (Goblinverderber) nennen.

¢ Adran war Freund und Weggefihrte Heleons, ehe er sich
vom tradierten Rondra-Kult ab- und einer nicht niher defi-
nierten ketzerischen Irrlehre zugewandt hat.

* Heleon totete Adran im rondragefilligen Duell und ver-
bannte seine Familie nach Riistertrutz.



» Adrans Name wurde weitgehend aus den Chroniken getilgt,
die Fiirst-Erzgeweihten folgen einer alten Weisung, nach der
das Haus sich weitgehend selbst iiberlassen bleiben soll, damit
es Rondras Gunst aus eigener Kraft wieder erlangen kann.

* Die ‘Dunkle Herrin’ scheint ein goblinisches Artefakt zu
sein, das auch Blutstein oder Imthruugai genannt wird. Die
Goblins erheben noch Anspruch darauf, weswegen sie die
Motte immer wieder angreifen.

In pEn KaverRnen

Da Adran die alten Kavernen offenbar griindlich erforscht hat,
werden die Helden sich vermutlich ebenfalls in den Kavernen
umsehen wollen. Sie kénnen im Seminar der Verstindigung,
im Hesinde-Tempel, von Oluvindar oder von Thalia erfahren,
dass es drei unabhingige Hohlensysteme unter dem Heleons-
berg gibt. Der Bereich, den die Elfen fiir sich beanspruchen,
“weil das zerza stark in ihnen ist”, wird noch heute beizeiten
von Angehérigen des Elfenvolkes aufgesucht und zur Medita-
tion genutzt. Dieser Teil ist von Menschen weitgehend uner-
forscht und mehr oder minder frei zuginglich.
Die ‘Widerhallenden Grotten’ dagegen, also

nen etc. beherbergen, andererseits kénnten Rondra-Geweihte
versuchen, den Helden den Zutritt zu den Hohlen zu verweh-
ren, oder Elfen den Ort durch die Anwesenheit der Menschen
gestort sehen.

Aus Platzgriinden ist es leider nicht méglich, den Weg in die
Kaverne der Dunklen Herrin niher auszuformulieren, unter
zu Hilfenahme der ZooBotanica sollte es Thnen aber mog-
lich sein, eine interessante und kurzweilige Suche in einem
der aventurienweit berihmtesten Héohlensysteme zu gestal-
ten. Die Erkundung der
Hohlen wird sicherlich

der Bereich, den die Rondra-Kirche fir sich
beansprucht, werden eifersiichtig gehiitet.
Obgleich immer wieder Gertichte aufkom-
men, die von geheimen Gingen berichten,
gibt es nur wenige bekannte Zuginge, die
zudem bewacht oder verschlossen sind. Es
gibt einige wenige Bereiche, die Pilgern of-
fen stehen und von nahezu unvergleichlicher
Schénheit sind (Schild 49), die meisten Hoh-
len jedoch sind fiir Laien nicht zuginglich.
Die verschlossenen Kavernen bergen Teile
der weit gerthmten Waffensammlung des
Tempels, weitere wertvolle und gefihrliche

Besitztiimer der Kirche sowie Orte, an die die Geweihten sich
zu Gebet oder Ubung zuriickziehen. Die Orakelstitte selbst ist
nur tiber den Tempel zu erreichen, ihr Zugang ist stark gesi-
chert und wird scharf bewacht.

Am urspriinglichsten sind die Hohlen, die die Goblins seit
grauer Vorzeit beanspruchen. Sie liegen tief unter dem Berg
und sind von beiden vorgenannten Systemen aus erreichbar,
wobei den Helden nur der Weg durch die Hohlen der Elfen of-
fen steht. Die Helden werden von allen Seiten eindringlich ge-
warnt: Eine Expedition ins Innere der Héhlen ist ausnehmend
geféhrlich und viele Abenteurer wurden nie wieder gesehen.
Die Suche nach der Kaverne, in der Adran vor tiber 700 Jah-
ren den Reibstein der Goblins fand und darin seine Dunkle
Herrin erkannte, ist ein kleines Abenteuer fiir sich. Einerseits
kénnen die Kavernen misslaunige Bewohner wie Hohlenspin-

den Grofiteil eines Tages
in Anspruch nehmen,
und auch wenn Sie Th-
ren Helden keine allzu
groBen Gefahren prisen-
tieren, sollte der Fund der
Heleons-Platte ihnen wie
ein kleiner Sieg vorkom-
men und die Riickkehr
ans Tages- (oder Mada-)
licht sie mit Erleichte-
rung erfiillen.

DiE HELEOIIS-
Pratfe

Die letzten Hohlen, die
die Helden durchqueren
miissen, sind sicherlich
die urspriinglichsten. Ver-
blasste Zeichnungen von allerlei Getier entwickeln im fla-
ckernden Fackelschein ein unheimliches Eigenleben. Kno-
chen und zerbrochene Waffen sprechen deutlich von den
Auseinandersetzungen, die hier gefochten wurden. Am Ende
einer kleinen Kette von Kavernen stofen die Helden schlief3-
lich auf eine annihernd runde Héhle, die keinerlei Malereien
aufweist. Der einzige Schmuck ist eine groBe Steinplatte, die
gegeniiber dem Eingang in die Wand eingelassen wurde. Stil
und Machart entsprechen exakt dem Grabstein im Harug von
Riistertrutz, und es ist gut zu erkennen, dass jener Stein das
fehlende Stiick der hier angebrachten Platte ist.

Der dargestellte Kidmpfer trigt deutlich die Insignien eines
Rondra-Geweihten: Kettenhemd, Arm- und Beinschienen,
den typischen leichten Helm mit Rossschweif sowie einen
Wappenrock mit Lowin. Der beidhindig gefithrte Hieb mit



dem Rondrakamm, dessen Spitze das Riistertrutzer Teilstiick
trigt, ist selbst mit wenig Phantasie als brachial zu erkennen.

Das Halbrelief ist in sehr gutem Zustand, die Helden kénnen
leicht erkennen, dass die Fiile Adrans nachtréglich zu Stierhu-
fen umgearbeitet wurden. Insgesamt ist das Relief ein Zeugnis
solider Steinmetzkunst, der angedeutete Wasserfall gut als sol-
cher zu erkennen und die Schmuckbinder ordentlich gearbei-
tet. Bemerkenswert ist vor allem die Detailfreude, mit der die
Waffen ausgearbeitet wurden. Donnerhall, das Senneschwert
des Nordens, ist klar zu erkennen: Die dreifach gebildete Pa-
rierstange, drei Stangen, von denen sich eine der Klinge und
eine dem Griff halbmondférmig zuneigt, wihrend die krif-
tigste gerade ausgeformt ist, nach auBlen hin schmaler wird

und in je einer silbernen Kugel endet. Der Knauf der Waffe
ist eine einfache Kugel, die von einer verschlungenen Glyphe
geziert wird, die ein Kundiger (Lesen/Schreiben Alaani 18+)
als Alt-Alaanii-Ligatur 7a’an (Donner) erkennen kann. Selbst
die breite Wellenlinie, die die Blutrinne ziert, und die bospara-
nische Gravur “Ich bin des Donners Hall” sind zu erkennen.
Helden, die Aldare VIIIL. bereits begegnet sind, erkennen den
Rondrakamm, den die Sennenmeisterin stets bei sich trigt, so-
fort.

Hinter dem fehlenden Stiick der Platte befindet sich ein Hohl-
raum, in dem Gerdll, die Knochen eines kleinen Tieres und
Spinnweben zu finden sind. Dariiber hinaus ist die Hohlung

leer.

ZURUCR MAacCH RUSTERIRUTZ

Wenn die Helden erkannt haben, dass es eine Losung fiir das
Problem der Riisterbachs gibt, nimlich die Ubergabe der Dun-
klen Herrin an die Goblins, sollten sie ziigig aufbrechen, um
Rodegar diesen Vorschlag zu unterbreiten.

Die Riickreise zur Motte bleibt wiederum Ihrer Ausgestal-
tung iiberlassen. Thalia, die von den Helden erfahren hat,
dass Blitzflamme vermutlich auf Ristertrutz verborgen liegt,
entschlieBt sich dazu, die Helden zu begleiten. Die junge Ge-
weihte deutet ihre Vision inzwischen dergestalt, dass der durch
Heleon getrennte Waffensatz wieder in der Hand der Fiirst-
Erzgeweihten vereint werden muss, damit diese der drauenden
Gefahr gewappnet entgegentreten kann. Nur aufgrund ihrer
Uberzeugung, mit diesem Vorhaben der Géttin und der Senne
zu dienen, widersetzt sie sich dem Befehl der Sennemeisterin
auch weiterhin und ringt sich zudem durch, Verhandlungen
mit den verhassten Goblins zuzulassen — ja, sie sogar anzu-
raten.

Die Entschiedenheit Thalias kann helfen, Helden, die an der
RechtmiBigkeit der Ubergabe der Dunklen Herrin an die Gob-
lins zweifeln, zu tiberzeugen. Sie kann auch dazu fihren, dass
sich der Gruppe auf dem Weg zum Mandlaril einige Jungritter
anschlieBen, die sich von Thalias Auftreten begeistern lassen
und ihr Schwert in den Dienst der zukiinftigen Landesherrin
stellen wollen, selbst wenn sie damit der amtierenden zuwider
handeln. Dies geschieht jedoch nur, wenn Ihre Gruppe sich
darum bemiiht, Hilfe dieser Art anzuwerben.

VERHANDLUNGEN
Die wichtigste Aufgabe der Helden nach der Riickkehr auf die

Motte ist es, Ritter Rodegar davon zu iiberzeugen, dass aus-
gerechnet die hochverehrte Statuette der Dunklen Herrin der
Grund fiir die zahlreichen Goblinangriffe ist — ein schwieriges
Unterfangen. Nachdem sie, mit der Unterstiitzung Thalias,
die Riisterbachs iiberzeugt haben und Thalia Rodegar die Be-
drohung, die sie erahnt, angedeutet und die Bedeutung des
Schwerts fiir Donnerbach hervorgehoben hat, erklirt der Ritter

sich schlieBlich bereit, die Statuette fiir einen Austausch gegen
Blitzflamme zur Verfiigung zu stellen. Allerdings bleibt es Th-
ren Helden tberlassen, die Verhandlungen mit den Goblins zu
fithren, denn weder Thalia noch Rodegar sind willens, mit den
Rotpelzen zu sprechen.

Prinzipiell kénnen Sie die Verhandlungen auf zwei Arten
einleiten, die mafgeblich davon abhingen, wie lange sich die
Helden bei ithren Nachforschungen aufgehalten haben, wie
weit die Vorbereitungen der Goblins also inzwischen gediehen
sind. Entweder ziehen die Goblins erneut mit einer grofen
Kriegsrotte vor der Motte auf, so dass die Helden aus einer
Position der Schwiche heraus verhandeln miissen. Oder aber
Thre Helden versuchen das Lager der Goblins zu finden und
dort in groflerer Ruhe zu verhandeln. Sollte das der Fall sein,
kénnen Sie auf die Informationen aus dem Kasten auf Seite
43 zuriickgreifen. Sollte keiner der Helden des Goblinischen
michtig sein, kénnen Sie ihnen die Ifirn-Geweihte Grime als
Ubersetzerin mit auf den Weg geben.

Einerlei, welchen Weg Sie wihlen, Thre Helden miissen den er-
sten Schritt tun und sich aus eigenem Antrieb zu den Goblins
begeben, so dass es zu folgender (oder einer sehr dhnlichen)
Szene kommen kann.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Die jungen Goblinjiger springen immer wieder vor und
stoBen drohend mit ihren Speeren nach euch, der Griffan
die Waffe jedoch treibt sie immer sofort zuriick. Alle gaffen
euch aus groBen Augen an und es wird iiberall getuschelt,
im Hintergrund grunzt ein Schwein. Ein junges und au-
Berordentlich diinnes Goblinmidchen tritt auf euch zu
und selbst die gestandenen Jiger machen ihr Platz.

“Ihr reden?”

Ein bedeutungsschweres Nicken folgt. “Michtige Alte
warten euch in Haus. Komm!”

Sie wendet sich um und geht auf ein kleines Zelt zu. Wie-

der grunzt ein Schwein.




Im Zelt werden die Helden von Weetinga und Jukuul empfan-
gen. Der Kriegshduptling, er ist mit einem prichtigen Speer
ausgestattet, an dessen Schaft das blitzendes Bruchstiick einer
geflammten Klinge angebracht ist, schaut v6llig desinteressiert
drein, wihrend die Schamanin unter einem dicken Biindel
Felle kaum auszumachen ist, nur ihre altersschwache Stimme
ist zunichst zu héren. Stellen Sie die Atmosphire als ange-
spannt, aber nicht hasserfillt dar. Beide Seiten wollen etwas
von der jeweils anderen, vor allem aber sind beide Seiten des
ewigen Sich-Bekriegens miide.

Sie haben véllig freie Hand, was die Verhandlungsfithrung der
beiden Parteien angeht, aber grundsitzlich wird sie nach dem
Muster ablaufen: “Wir haben, was ihr wollt. Habt ihr, was wir
wollen?”

Dabei ist es fiir die Helden entscheidend, die Bruchstiicke
Blitzflammes und den Frieden fiir die Riisterbachs zu erringen,
fiir die Goblins ist es hingegen wichtig, Imthruugai zuriickzu-
gewinnen, um den Segen der Geister fiir ihre Sippe zu sichern.
Stellen Sie dar, dass die Siiskal-Goblins verzweifelt sind, diese
Verzweiflung sie sogar so weit getrieben hat, den Fortbestand
ihrer Sippe aufs Spiel zu setzen, um den Stein zuriickzuer-
langen. Fiir die Goblins geht es (wie im Ubrigen auch fiir die
Riisterbachs) um nicht weniger als das reine Uberleben.
Kommt die Sprache auf Blitzzflamme, so erdffnet Weetinga den
Helden, dass die Goblins Suularachti dereinst zerbrochen ha-
ben, um so Teile der in der Waffe wohnenden Macht auf sich
selbst zu iibertragen. Ein Bruchstiick besitzt die Schamanin
selbst, ein weiteres Jukuul, der mit dem Daumen auf seinen
Speer deutet. Das letzte Stiick jedoch befindet sich im Besitz
von Kaarstok, den die Helden beim ersten Angriff gesehen ha-
ben kénnen. Ihn zu iiberzeugen, das Bruchstiick herauszuge-
ben, ist schwierig und nur dariiber zu erreichen, dass ihm ein

Dir GosLins vnip DER SCHILD

Moglicherweise kommen die Helden an dieser Stelle auf
die Idee, die Goblins nach dem Schild zu fragen, der auf
der Steinplatte von Gruuzash abgebildet 1st. SchlieBlich
stchen auf dem Bild mehrere Gobhins rund um diesen
Schild, so dass es gar nicht so fern liegt, dass sie etwas
dariiber wissen.

Nach lingerem Uberlegen berichtet die Schamanin, dass
ste Legenden iiber ¢inen solchen Schild gehort hat: Ein
groBer Goblinkrieger habe ihn einstmals von den Orks er-
obert (was in diesem Zusammenhang vermutlich nichts
anderes als gestohlen bedeutet), denn er habe erkannt,
dass auf diesem Schild die Hauer von Orvai Kurim dar-
gestellt seien. So se1 dieser Schild in einer heiligen Héhle
unter dem Donnerbach deponiert worden. Mehr sei ihr
daruber nicht bekannt.

Schwert oder eine gleichwertige Metallwaffe als Wiedergutma-
chung geboten wird.

(Optionar) WipersTanp

Wenn Sie Thren Helden noch einmal eine Hatz durch die
Wiilder der Salamandersteine génnen wollen, kann Kaarstok
mit seinem Bruchstiick Blizzflammes das Sippenlager verlassen
haben. Er glaubt, dass er mit diesem Zeichen schnell Jiger an-
derer Stimme und Sippen hinter sich bringen wird, um seinen
Kampf fortzufithren. Weetinga jedoch wird ihn aus der Sippe
ausstoen und den Helden damit die Méglichkeit geben, den
Abtriinnigen zu jagen, um so sein Bruchstiick fiir sich zu er-

ringen.

AvskLanG vnD DER IMUVHEND LoHD

Nachdem die Helden der Schamanin die Statuette iibergeben
haben, stimmen die Goblins vielstimmiges Freudengeheul an.
Mit verschmitztem Grinsen reicht Weetinga ihnen die Bruch-
stiicke des Schwerts und hindigt ihnen sogar die fiir sie nutz-
lose Riistung der Dunklen Herrin aus.

Zuriick auf Riistertrutz wird den Helden ein prichtiger Emp-
fang bereitet. Schildern Sie den Helden die geradezu ausgelas-
sene Stimmung, die alle nach ihrem Bericht erfasst, und das
feierliche Geldbnis Thalias, Blitzflamme erneut schmieden

zu lassen und im ganzen Dominium zu verkiinden, dass die

jahrhundertelange Standhaftigkeit der Familie Riisterbach
ihre Ehre wieder hergestellt hat. Als Zeichen dessen will sie
selbst Bederon als Novizen annehmen. Der alte Zwist scheint
endgiiltig beigelegt und verlangt férmlich nach einem weiteren
Fest, das wir erneut Threr Ausgestaltung iiberlassen.

Irdisch werden die Helden mit 350 Abenteuerpunkten be-
lohnt. Zudem erhalten sie Spezielle Erfahrungen in Ge-
schichtswissen und entweder Magickunde oder Gétter/Kulte
sowie einem weiteren hiufig eingesetzten Talent nach Threr

MaBgabe.

Von VERBUNDETED vnbp GEGIOERDO

BEpERON von RUSTERBACH

Bederon (geboren 1019 BF) ist das jiingste Kind des Ritters
Rodegar. Er ist ein aufgeweckter elfjihriger Knabe, der eine
besondere Schwiche fiir Helden und deren Geschichten hat.

Weitgereisten Recken begegnet Bederon mit verklirter Bewun-
derung und treuherziger Offenheit. Im Gegensatz zu seinen
Geschwistern hat er schon frith und mit groBem Eifer die
Kunst des Lesens erlernt und insgeheim gehofft, Aufnahme im



WEeR RasTET, DER ROSTET —vom ForTGang pER ABENTEVER

Die Helden konnen nun in Begleitung von Thalia nach
Donnerbach zuriickkehren. Die Fiirst-Erzgewethte emp-
fangt sic personlich und lauscht 1n Ruhe ihrem Bencht. Thr
Tadel an Thalia, weil diese so eigenmichtig gehandelt ha,
fillt recht dezent aus, da das Ergebnis sie Giberzeugt. Auf-
grund der Leistungen der Helden 1st sie nun auch bereit,
thnen die Details zu dem Orkiiberfall zu berichten, die sie
kennt (siche Seite 37). Auch zu dem Opfermesser Lasgresh
kann sie Hintergrundinformationen geben, da sie sich nach
dem Diebstahl Xarvleshs naher mit diesen Watfen beschaf-
tigt hat. Weiterhin erzahlt sie, dass Laranko noch weiter nach
Hinweisen zu emem Schild gesucht habe, und schlieBlich
fiindig wurde: “Anscheinend wurde vor langer Zeit 1n den
Tiefen der Kavernen wirklich ein merkwiirdiger Lederschild
gefunden, der mit Kupfer beschlagen war. Dic Beschlige

Schwertbund zu finden. Mit einer Gréfe von etwa 1,50 Schritt
ist er fiir sein Alter normalgroB, dabei aber sehr schlank. Er
hat halblanges, ein wenig strubbeliges dunkelbraunes Haar
und braune Augen. Seine Haut ist auffallend hell, das Gesicht
wird von zahlreichen Sommersprossen geziert. Er sieht seiner
Mutter sehr dhnlich.

Ublicherweise ist er zweckmiBig gekleidet und trigt zumin-
dest einen Hirschfinger, auerhalb der Motte sogar ein Kurz-

schwert am Giirtel.

RopEeEGaRrR vonr RUSTERBACH

Rodegar (geboren 988 BF), das amtierende Familienoberhaupt
der Riisterbachs, ist ein muskuléser und groer Mann. Seine
schulterlangen braunen Haare trigt er stets offen, ein gestutzter
Vollbart ziert sein Gesicht. Der Ritter sieht recht gut aus, auch
wenn er die Brauen stets misstrauisch iiber den hellbraunen
Augen zusammenzieht. In Weiden zum Ritter ausgebildet,
fand er dort seine Braut, mit der er heimkehrte, um die Pflicht
des Herrn von Ristertrutz zu iibernehmen.

Rodegar ist standesbewusst und den alten rondrianischen
Tugenden streng verhaftet. Pflichterfiillung ist — neben der
Treue zur Sturmherrin und damit der First-Erzgeweihten
— seine oberste Maxime. Er fiithrt die Motte und das angeglie-
derte Dorf mit strenger, aber gerechter Hand und fand sich
schon bald nach seiner Riickkehr in den Fatalismus ein, den
sich das Haus Riisterbach tber die Jahrhunderte angeeignet
hat. GemiB diesem versieht er seine Wacht, achtet auf die Dii-
stere Herrin, auf seine Leute und darauf, thnen ein gerechter
Herr zu sein. Seinen vier Kindern ist er ein strenger Vater und
seiner Gemabhlin ein liebender Ehemann. Wanderern, die im
Namen Travias an sein Tor klopfen, gewihrt er je nach Stand
die gebotene Gastfreundschaft, ohne sich mit thnen gemein
zu machen. Er ist verschlossen und ob der unnachgiebigen
Haltung Donnerbachs auch ein wenig verbittert. Er hat den
Wahlspruch seines Hauses — ‘Solus constamus!” (bosp.: “Wir

sollen die Form einer Schale oder einer liegenden Mada-
sichel gehabt haben — es kénnte sich also um das Artefake
handeln, von dem ihr sprecht. Und weiter heifit es in den
Aufzeichnungen, dass dieser Schild zaubermiachtig gewesen
sein soll und dass er als Geschenk an den damaligen Herzog
von Tobnen gegeben wurde. Es wiirde mich sehr beruhigen,
wenn jemand Herzog Bernfried befragen wurde, ob er den
heutigen Aufenthalt des Schildes kennt.”

Natiirlich erwartet sie, dass die Helden sich nun bereit erkli-
ren, diese Botschaft zu tiberbringen. Dafiir setzt Thalia ein
gesiegeltes Schreiben auf, das direkt an den Herzog adres-
stert ist. Ob sie den Helden eine Entlohnung anbieten muss,
wissen Sie selbst am besten. Der Hintergrund sollte aller-
dings ein groBes Feilschen verbieten.

bestehen alleine!’) — verinnerlicht und erwartet lingst keine
Hilfe mehr von auBen.

TraLia Liosvaki vonr DonneRBACH

Thalia (geboren 1002) ist hoch gewachsen (1,85 Schritt), recht
kriftig und seit ihrer Kindheit unverkennbar in den Waffenfer-
tigkeiten geschult. Die braunen Haare fallen ihr lang und glatt

WEeiteERE PERSONED AUF RUSTERTRUTZ

Firinja von Riistertrutz (geboren 992 BF), die Gemah-
lin Rodegars, 1st die Herrin des Hauses und selbst Rit-
terin. Sie st eine zuriickhaltende, freundliche Frau und
nicht ganz so schicksalsergeben wie thr Gemahl. Furi-
gar von Rastertrutz (geboren 990) ist Rodegars Bruder,
er lebt ebenfalls auf der Motte und unterstitzt Rodegar
nach Kriften. Er ist ein guter Kampfer, vor allem aber
ein hervorragender Waldliufer. Die Mutter seiner bei-
den unchelichen Kinder (Horeon, geboren 1013, und
Stwangard, geboren 1016) ist nicht bekannt. Firinja und
oft auch Grime ersetzen thnen die Mutter. Yanderan (ge-
boren 1009 BF), der Erstgeborene von Rodegar und Fi-
rinja, hat vor kurzem seine Schwertleite empfangen und
weilt nach emnem kurzen Besuch vor wenigen Monden
derzeit nicht auf der Motte. Thorolf (geboren 1012) dient
seinem Onkel Furlgar als Knappe und ist vor allem ein
hervorragender Bogenschutze. Slanka (geboren 1016),
die emzige Tochter des Hauses, ist ein rechter Wildfang;
sie hilt den Haushalt mit Leichtgkeit auf Trab und hat
daber vor allem den Drang, das umgebende Waldland zu
erkunden. Grime (geboren 995 BF) wohnt nicht standig
auf der Motte, doch wird der sproden, schwarzhaarigen
Ifirn-Geweihten, die sich gut mit Furlgar versteht, stets
ein Bett gerichtet.



in den Riicken, ihre Augen sind sturmgrau und denen Aldares
sehr dhnlich. Die junge Frau tritt meist betont rondrianisch
auf, reagiert aber eher abwartend und besonnen, solange sie
nicht gereizt wird, dann jedoch ist sie aufbrausend und unge-
duldig. Sie verlangt sich selbst und ihrem Umfeld stets viel ab
und packt oftmals energisch mit an, wenn es ihr nicht schnell
genug geht; sie ist pragmatisch veranlagt.

Wenngleich Thalias Wesen wie das ihrer Mutter ernsthaft und
zu Zeiten nachdenklich ist, teilt sie nicht deren zeitweise vor-
herrschenden Pessimismus. Thalia begegnet Gegenwart und
Zukunft recht offen, auch wenn sie kirchenintern den konser-
vativen Honoren zuzurechnen ist. Im Grunde ihres Herzens
ist sie sehr neugierig und grundsitzlich freundlich gesinnt.
Gerade mit Glaubensgenossen schlief3t sie schnell und innig
Freundschaft.

Die junge Geweihte liebt es, die Wilder ihrer Heimat mit
einem Elfenbogen in der Hand zu durchstreifen, und sie
setzt die Fernkampfwaffe — wie es in der Senne des Nordens
durchaus tiblich ist — auch im Kampf ein, wenn dies in aller
Offenheit geschieht und der Feind tiberlegen ist. Der Feind be-

EisesrkaLTE

von Tobias Hamelmann

Spielort: das nordliche Tobrien, vor allem Baronie
Reiherstelz

Zeit: Winter 1030 BF

Komplexitit (Meister / Spieler): mittel / mittel
Erfahrung (Helden): Einsteiger bis Erfahren
Stichworte zum Abenteuer: Das Geheimnis einer
Erfrorcnen bringt die Helden auf die Spur eines
Eisddmons, der sich gerade aus seinem Kerker be-

freien will.

»Damals, vor langer Zeit, als die Tobrier noch friedlich
in threm Land lebten und nicht der Schwarze Schrecken
iber das Meer kam und ihre Felder und Wilder zerstérte, da gab
es einen neugierigen Holzfiller namens Alhano. Alhano war ein
guter und netter Bursche, der dem Herrn Firun immer huldigte,
wenn er auf die Jagd ging, und der auch sonst nach den Willen der
Zwolfe lebte.

Eines Tages geschah es, dass Alhano mitten im Wald eine méchtige
Steinplatte fand, so grofs, dass sie wohl ein Riese dorthin gelegt
haben musste. Unter dem Stein aber horte er leise Worte und Wim-
mern, dass es ihm fast das Herz zerbrach. Alhano legte seine Axt
beiseite und bat den Herrn Firun, ihm die Kraft zu schenken, den
Stein beiseite zu rollen. Tatsiichlich, als er sich gegen die Platte
stemmite, da rutschte sie ein Stiick zur Seite. Aber nichts Gutes war
es, was der brave Holzfiiller da herausgelassen hatte. Ein Unge-
heuer aus Eis und Schnee und Frost drang unter der Platte hervor.

zieht sich hierbei allerdings nur auf Orks oder Goblins, denn
gegen Menschen verwendet sie ihren Bogen nicht. Thalia
ist eine kundige Schiitzin, ihr Bogen eine persénliche Waffe
und ihr sehr kostbar. Als Schwert und Name wurde Thalia
Hjér’Ljosvaki verliehen — Schuwert der Lichtwache, iiblicherwei-
se abgekiirzt Ljosvaki.

WEeetinca

Die Schamanin der Siiskal-Goblins ist so alt, dass ihr graues
Fell sich bereits gelichtet hat und sie kaum noch alleine gehen
kann. Kalte reifit an ihren dirren Gliedern, weswegen sie stets
dick in Felle gehillt ist, aus denen ihre erstaunlich jung wir-
kenden, rotbraunen Augen neugierig hervorblitzen. Weetinga
fithlt ihr Ende nahen und ist vom Willen beseelt, die alten Ri-
tuale an ihre Schiilerinnen weiterzugeben, damit ihre Sippe
mit dem Segen der Geister weiterwandern kann. Hierzu bens-
tigt sie jedoch die Heilige Farbe Imthruugais.

Die Schamanin ist eine gewitzte und durchaus verstindige Ver-
handlungspartnerin, die sich nicht von Vorurteilen beeinflussen
lasst, sondern sich allein vom Wohl der Sippe leiten lasst.

15y
Arkenheint

Laut briillte es und begann damit, das Land mit seinem tédlichen
Frost zu bedecken und mit ihm Alhano und all die anderen Men-
schen, die darauf lebten. Alhano aber, nicht mehr bewegungsfihig,
betete wieder zum Herrn Firun, dass er ihm und den Menschen
doch helfen solle. Da erschien ein grofier Eisbir, fast drei Schritt
grof3, der den eisigen Mann ansprang und niederrang. Lange dau-
erte der Kampf zwischen den beiden, aber irgendwann gelang es
dem Biren, das Ungeheuer wieder unter den Stein zu werfen und
die Platte wieder darauf zu wuchten. Dann wandte sich der Béir
ab und knurrte Alhano zu: “Denke das nichste Mal dariiber nach,
wm was du bittest, denn nicht immer werde ich dich zweimal er-
horen.”

Mit diesen Worten verschwand er, und das Land taute wieder auf
Alhano aber errichtete Firun ein steinernes Mal, in das er ein paar




Sterne hineinlegte, die er vom Himmel schlug. Danach verlief3 er
Tobrien nach Norden in die Kilte, um dort Firuns Weg weiter un-
ter die Menschen zu bringen.«

—altes tobrisches Volksmdrchen

FUr pE M EISTER.

Eiseskilte ist ein Abenteuerszenario, das im ausklingenden
Winter in Weifitobrien spielt. Der Ort der Handlung ist ein
kleiner Weiler in der Baronie Reiherstelz, irgendwo im Nir-
gendwo. Es liegt Schnee, das Wetter ist kalt und klamm, die
wenigen Karrenwege in dieser Gegend sind weif3 bedeckt und
zudem noch in einem schlechten Zustand. In dieser Umge-
bung werden die Helden in ein paar unheimliche Vorfille um
eine befreite dimonische Kreatur verwickelt, die deutlich il-
ter ist als die Invasion des Ddmonenmeisters auf dem aventu-
rischen Kontinent.

Das Abenteuer schlieft locker an die beiden vorherigen Szena-
rien an, kann aber natiirlich auch einzeln gespielt werden. Es
ist gdnzlich Thnen tiberlassen, welche Helden Sie zulassen und
in die folgende unterkiihlte Handlung hinein entfithren.

HinTERGRUIID

Vor weit tiber 6.000 Jahren gingen in Tobrien noch Wesen um-
her, von denen die Menschen bis heute nur sehr wenig wissen:
die Trolle. Sie lebten zwischen Bergen und Kiiste in ihrem weit
ausladenden Reich. Zu dieser Zeit begab es sich, dass ein We-
sen Unheil iiber das Land brachte, dessen Herkunft die Damo-
nologen der Domine des Erzdimonen Nagrach zuschreiben
wiirden. Es wiitete unter den Trollen, brachte vielen den Tod
und vernichtete Wirme und Leben, wo es nur konnte. Lange
Zeit brauchten die Trolle, um das Wesen zu bannen, konnten
es aber nicht vernichten, sondern nur einsperren. Mit einem
Trick wurde es in einen der mysteriésen Trollpfade gelockt, der
daraufhin an beiden Seiten versiegelt wurde und das nieder-
hollische Wesen und seinen todlich kalten Odem fiir immer
bannen sollte.

Die Zeit ging ins Land und die Trolle wurden immer weiter
in die Berge ihrer jetzigen Heimat verdringt. Die Menschen
bevélkerten das, was spiter einmal Tobrien genannt werden
wiirde, und das Reich der A’'Hani wurde geboren. Das Erbe
der Trolle und ihre Hinterlassenschaften gingen langsam unter
und gerieten in Vergessenheit.

Das eine Ende des Trollpfads, das irgendwo in den Trollza-
cken liegt, wird von den Trollen weiterhin bewacht, auch wenn
sie mittlerweile gar nicht mehr wissen moégen, was sich hinter
dem Siegel befinden mag. Doch das andere Ende liegt im heu-
tigen Tobrien.

Dort entdeckten die AI'Hani es irgendwann, und in ihrer
Neugier schwichten sie das geheimnisvolle Siegel. So drang
ein Teil der Essenz des Wesens aus dem Gefingnis und wiite-
te im Umland, bis ein Zauberer der AI'Hani das Bose wieder
zuriickdringen und das Siegel reparieren konnte. Mit firunge-
weihten Bergkristallen in vier Steinsdulen um das alte Trollsie-
gel herum wurde der Bann verstirkt und zu guter Letzt noch

ein kleiner Firun-Schrein darauf gesetzt, als Wachturm fiir den
Kerker.

Aber auch dieses Wissen ging nach und nach verloren. Der
kleine Schrein wurde zwar weiter benutzt und sogar zum Auf-
bewahrungsort fiir eine geheimnisumwitterte Steinplatte (sie-
he Seite 66), jedoch wusste nach ein paar Generationen nie-
mand mehr, was fiir ein Geheimnis unter dem Schrein lauerte,
Einige Wandbilder im Gestein der unterirdischen Kaverne, in
der das Siegel und die Steinsdulen ruhten, verrieten zwar noch
etwas iiber die Geschichte — letztlich behielten die bekannt-
lich wenig gesprichigen Geweihten dieses Geheimnis aber fiir
sich.

Irgendwann wurde ein Schwesterschrein gebaut, ein weiterer
kleiner Tempel, in den einige Sachen aus dem alten Tem-
pel gebracht wurden und der etwas ndher an der nichsten
menschlichen Siedlung gelegen war — dem kleinen Weiler
Aschgrund.

Dann kam Borbarad. Mit dem Meister der Ddmonen und den
Heptarchen brach groBes Elend iiber das Land und verschonte
auch Aschgrund nicht. Es wurde von den dunklen Horden
iberrannt, gepliindert, und die Einwohner flohen oder kamen
ums Leben. Doch nicht nur in Aschgrund wiiteten die verdor-
benen Invasoren. Tiefer in der Wildnis, unweit des winzigen
Weilers Firnhol lag der alte Firun-Schrein mit seinem furcht-
baren Geheimnis. Genau wie der Tempel bei Aschgrund wur-
de er zerstort und entweiht und nur durch einen glicklichen
Zufall und das Einwirken eines Geweihten konnte verhindert
werden, dass die dunklen Horden das Gefingnis der Nagrach-
wesenheit und das Siegel zum verschlossenen Trollpfad ent-
deckten.

So ging weitere Zeit ins Land, bis im Jahr 1025 BF die Baronie
Reiherstelz zurtickerobert wurde. Langsam und sehr zdgerlich
kamen einige der Bewohner der verlassenen oder zerstérten
Dérfer zuriick in ihre alte Heimat. Auch nach Aschgrund ka-
men sie, bezogen ihre alten Hiuser und versuchten, das alte
Leben wieder aufzunehmen. Der Aschgrunder Firun-Tempel
blieb zunichst einmal unbeachtet — um ihn wollen sich die
Aschgrunder kiimmern, wenn sie die lebensnotwendigeren
Arbeiten abgeschlossen haben.

In den Ruinen von Firnhol aber nahm das Unbheil seinen
Lauf. Dort siedelten sich vor knapp einem halben Jahr ein
paar Deserteure aus den Schwarzen Landen an: eine Einheit
der schwarztobrischen Wolfengarde, die den Stern ihrer Hep-
tarchie deutlich sinken sah. Die Gruppe ‘Falke’ bestand aus
neun Personen, darunter auch die Soldatin Jerra Sturmhaupt
und ihre knapp sechs Jahre alte Tochter Nagria. Die Grup-
pe erndhrte sich am Anfang noch von Diebesgut, das sie in
Schwarztobrien erbeutet hatte, um sich die neue Existenz auf
der weiBtobrischen Seite zu erméglichen. Bald merkten die
Deserteure aber, dass sie damit nicht weit kommen wiirden,
und begannen zu jagen und hin und wieder auch unbemerk-
te Diebesziige in die kleineren Weilern in der Nihe zu unter-
nehmen. Auch verkauften sie alte Fundsachen von Toten und
Kriegsopfern — alte Schwerter, Dolche, Riistungen. Allerdings
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machten sie das nicht offen, denn nicht zu Unrecht hatten sie
Angst davor, als Verbrecher und Feinde verurteilt oder aber von
der Bevélkerung einfach aufgehingt zu werden. Daher besta-
chen sie ein paar Mittelsméinner und -frauen in einigen der
umliegenden Gemeinden, die sie auch vor Gefahren warnen
sollten. Einer dieser Spitzel ist der versehrte Witwer Alfor Bunt-
rat aus Aschgrund, der ohne das Geld der Soldaten seine vier
Kinder kaum {iber den Winter bekommen wiirde.

Eines Tages entdeckten die Deserteure unweit ihres neuen
Heims einen zerstorten kleinen Schrein, um den herum ein
paar merkwiirdige Blumen wuchsen — ein Feld von weifien
Bliiten, die eine ungeheure Kilte ausstrahlten. SchlieBlich
stellten sie fest, dass der Bliitenstaub und die Fruchtstinde die-
ser Bliiten alles, mit dem sie in Bertihrung kamen, erkalten
lieBen. Tatsichlich froren sogar Flussigkeiten ein, wenn man
eine Gewissen Menge des Staubs hineinriihrte. Was die Sol-
daten nicht wussten: Die Blumen waren genihrt von der Sub-
stanz des Nagrachunwesens tief im Keller des alten Tempels.
Durch die Verheerung des Landes und die dimonischen Ein-
wirkungen auf die Natur dinstete aus den Gefingnismauern
ein Odem seiner Essenz, der diese widernatiirlichen Pflanzen
hervorbrachte.

In der Hoffnung, solch eine Substanz gewinnbringend an Al-
chimisten verkaufen zu kénnen, beschloss man, etwas davon
iiber Alfor an einen fahrenden Hindler zu verkaufen, der sich
iber mégliche Abnahmequellen informieren sollte. Zirbart
Zumperjan, besagter Handler, kaufte Alfor das merkwiirdige
Zeug zwar ab, ihm war aber nicht wohl dabei, merkwiirdige al-
chimistische Substanzen mit sich zu fiihren, und so behielt er
es nicht lange. So wanderte das kleine Beutelchens von Hand
zu Hand quer durch Wei3tobrien bis hin nach Rommilys, wo es
in den Besitz des Alchimisten und Magiers Leander von Weif-
furt geriet. AuBerst erstaunt iiber die unglaubliche Wirkung
der Substanz, machte sich WeiBfurt direkt an die Analyse, kam
aber zu keinem befriedigenden Ergebnis bis auf eine schwach
magische Aura. Da er nicht weiter wusste, die Substanz aber
nach einer ungeheuren alchimistischen Entdeckung aussah
— sollte sie doch angeblich irgendwo in Tobrien natiirlichen
Ursprungs sein —, machte er sich mit seinem Kollegen Rikus
Ronkadur und seinem Scholaren Bern Rotbaum auf den Weg
in das unbekannte Gebiet, aus dem das Pulver gekommen sein
sollte, um mehr davon fiir weitere Analysen zu erlangen und
dessen Ursprung zu finden. Dies war vor einigen Wochen.
Mittlerweile herrschte Winter in Tobrien und die Soldaten
hatten sich, wie die andere Landbevélkerung, in ihren klei-
nen Weiler zuriickgezogen. Ihr Geld und ihre gefundenen
Beutestiicke waren lingst verbraucht und ihre Lebensmitte]
wurden knapp. In dieser schlechten Situation beschloss Jerra
Sturmhaupt mit ihrer Tochter noch einmal zu den mysteridsen
Blumen zu gehen, die tatsdchlich auch im Winter blithen, und
mehr von der Substanz zu ernten und zu Geld zu machen.
Dies widersprach zwar dem Beschluss der Gruppe, zuerst auf
RUCkmeldung fiir die erste verkaufte kleine Menge zu warten,
doch waren der Hunger und die Not ihrer Tochter stirker als

das gegebene Wort. So drang sie tief in das Blumenfeld ein,
das inzwischen merklich gewachsen war, und fand in den al-
ten Ruinen des Schreins den Zugang zu einem Keller. Dort
entdeckte sie eine Steinplatte mit einer Inschrift, doch da sie
nicht lesen konnte, interessierte sie sich nicht fiir den Text, sehr
wohl aber fiir die funkelnden Diamantsplitter, die in die Plat-
te eingelassen waren. Mit einigen kriftigen Schligen brach sie
die Ecken mit den Edelsteinen ab und verstaute sie in ihrer
Tasche, bevor sie den Keller weiter untersuchte. SchlieBlich
gelangte sie in die uralte Kaverne mit dem Trollsiegel und den
vier darum stehenden Siulen. Eine davon stiefl sie um und
fand darin tatsichlich weitere Edelsteine: die geweihten Berg-
kristalle, die so lange verhindert hatten, dass sich das Siegel
lockern konnte. Kaum geschehen, drang ein weiterer Teil der
furchtbaren Essenz des Nagrachwesens durch das lochrige Ge-
fingnis und fuhr direkt in einen arglosen Wirt ein, um von
thm Besitz zu tibernehmen: in Sturmhaupts kleine Tochter
Nagria. Vielleicht war es ihr verfluchter Name, vielleicht stand
sie einfach nur ndher als ihre Mutter am Siegel, als die Kristalle
entfernt wurden — als das Wesen in sie drang, verlor sie jegliche
Kontrolle iiber sich und begann, ihre Mutter zu attackieren.
Mit groBter Mihe konnte Jerra sich aus der Kaverne retten
und rannte in panischer Flucht davon, verfolgt von dem di-
monischen Midchen. Fast acht Stunden lang hetzte das Wesen
seine eigene Mutter durch die Wilder zwischen Firnhol und
Aschgrund, bis Jerra am Rande eines Karrenwegs, der letzten
Krifte beraubt, von Nagria endlich gestellt und getétet wurde.
Mit einer Beriihrung lieB sie die geschwichte Soldatin einfach
erfrieren — und nun sitzt sie dort, bei der Leiche, und wartet.

Das ABEOTEVER.

Das Abenteuer beginnt fiir IThre Helden mit der Begegnung
mit der oben beschriebenen Magiergruppe Weiifurt, Ronda-
kur, Rotbaum. In einem kleinen Landgasthof sind sie die ein-
zigen Giste an einem nichtlichen Winterabend, in dessen Ver-
lauf sich herausstellt, dass die Magier in der Wildnis Tobriens
auf vollig verlorenem Posten sind. Letztlich wird Magister von
WeiBfurt die Helden als Fiihrer und Begleitschutz anheuern,
um sich auf die Suche nach der Quelle der ominésen Substanz
zu machen.

Auf dem Weg nach Aschgrund, dem einzigen Anhaltspunkt,
den die Magier haben, trifft die Gruppe auf die am vorange-
gangenen Tag erfrorene Jerra und ihre scheinbar véllig durch-
gefrorene und hilflose Tochter. Bei der Toten entdecken sie
nicht nur eine kleine Menge der merkwiirdigen Substanz, son-



Das ABenTeVER aLs FOrRTsETzvnG

vor ScHATTEN DER AHNEN

Wenn Sie Eiseskilte in Anschluss an Schatten der Ahnen
spielen, dann fuhrt der Auftrag der First-Erzgeweihten
die Helden nach Tobrien (siehe Seite 44). Sie sollen ja
Herzog Bernfried nach dem Verbleib eines archaischen
Lederschildes fragen, der einem seiner Vorfahren uberant-
wortet wurde. Bernfried verbringt den Winter gemeinsam
mit seiner Gemahlin Walpurga von Weiden auf Burg Dra-
chenhaupt (siche Schild 81f). Ob die Helden von vorn-
herein wussten, dass sie nach Drachenhaupt mussen, um
ithre Botschaft zu iiberbringen, oder ob sie das erst in Tral-
lop herausgefunden haben, bleibt Thnen tiberlassen.
Jedenfalls haben sic nach einer langeren Reise durch das
winterliche Weiden, einer abenteuerlichen Uberquerung
des Sichelstiegs und schliefilich noch eimgen Reisetagen
durch das verschneite Tobrien wohlbehalten Burg Dra-
chenhaupt erreicht. (Natiirlich kénnen Sie diese Reise
zu einem eigenen Abenteuer ausgestalten, wenn Sie das
mochten.) Nachdem sie sich aufwirmen und stiarken
konnten, wurden sie von Bernfried empfangen, der das
Schreiben liest und die Berichte der Helden anhort. Nach
Riicksprache mit eimgen Geschichtskundigen, darun-
ter auch Draconitern vom ortlichen Hort, erklirt er den
Helden, dass dieser Schild sich in der Tat in Ysihia befun-
den haben muss. Bei der Invasion der borbaradianischen
Horden sei er allerdings verloren gegangen, und niemand
wisse, wo er sich heute befinde.

Wenn Sie wollen, konnen Sie aus diesem Hinweis noch
ein eigenes Folgeabenteuer erstellen, das um die Suche
nach dem Schild geht. Dann miissten die Helden tief ins
feindliche Land eindringen. Der Schild wird von Redak-
tionsseite 1n niherer Zukunft nicht mehr aufgegniffen,
méglicherweise wird er sich aber 1n emnigen Jahren wieder
wohlbehalten am Hof des Herzogs eingefunden haben
— geborgen von ‘einigen mutigen Abenteurern’.

Wo er sich derzert aufhilt, bleibt Threr Phantasie tiberlas-
sen. Er konnte 1m Privatbesitz eines Soldners sein, den
Kamin eines beliebigen Landsitzes schmiucken, als Brun-
nendeckel auf einem Bauernhof dienen oder aber auch von
einem tobrischen Widerstandskampfer benutzt werden.
Wenn Ste diesen Abenteuereinstieg wihlen, bietet es sich
an, dass die Helden den dret Gelehrten in unmittelbarer
Nihe von Burg Drachenhaupt begegnen. Das Gasthaus
Misablick (siche unten) konnte eine Tagesreise von der
Burg entfernt liegen, eventuell aber auch direkt ber der
Burg. Dann wollen die drei einen ‘Abstecher’ zum Draco-
niterhort von Drachenhaupt machen, von dem sie schon
viel Gutes gehort haben. Dass sie dieser Umweg mehrere
Tage kosten wiirde, haben sie vorher micht bedacht.
Arrangieren Sie es auf jeden Fall so, dass die Helden Mit-
leid mit thnen haben und sich bereit erkléren, sie aufihrer
Expedition zu begleiten, sobald sie ihre Nachricht uber-
bracht haben.

dern auch drei Bergkristalle (die geweihten Edelsteine aus der
Steinsdule) und ein paar Stiicke einer Steinplatte mit Inschrift
und kleinen Diamantsplittern (ebenfalls aus dem alten Firun-
Schrein).

In Aschgrund angelangt, stehen auch die Dorfbewohner vor
einem Ritsel, was die Identitit der Toten und ihrer Tochter
angeht. Weiterhin erfahren die Helden nach und nach, dass
es irgendwo in der Nihe Gespenster geben soll, sie entde-
cken den ersten der beiden zerstorten Firun-Schreine, stellen
Ermittlungen im Dorf an und bekommen mit, dass es in der
Nihe ein uraltes Geheimnis zu geben scheint. Wihrend die-
ser Zeit wird Nagria im Dorf aufgenommen, verfolgt aber ihre
eigenen Ziele. Nachdem die Helden den Spitzel der Gruppe
Falke und damit den Verkiufer der weilen Substanz ausfindig
gemacht haben, spitzt sich die Situation im Dorf zu. Es gibt
einen Kampf zwischen den Helden und Nagria, der die Krifte
des Midchens enthiillt und an dessen Ende es in die stidlichen
Wilder flieht.

Auf den Fersen des Kindes und mit Hilfe des Spitzels entde-
cken die Helden dann die Unterkunft der Deserteure in Firnhol
und miissen sich mit diesen auseinander setzen. Ob gewaltti-
tig oder sozial geschickt, letztlich wird die Identitit des kleinen
Midchens und der Erfrorenen aufgedeckt und die Quelle der
Substanz — das Bliitenfeld mitten im Winter — gefunden. Dort
erkennen die Helden, was es wirklich mit dem Geheimnis
um das kleine Madchen und mit den alten Geschichten um
das eingesperrte Ungeheuer auf sich hat, und miissen sich in
einem eiskalten Endkampf dem Midchen stellen und gleich-
zeitig den Bann des Gefiingnisses erneuern.

Das Abenteuer ist grob in drei Teile unterteilt. Der erste ist
der Anfahrtsweg bis nach Aschgrund, der von den drei welt-
fremden und ungeschickt wirkenden Magiern und ihrer Sicht
der Welt bestimmt wird. Hier sollten sich die Helden ab einem
gewissen Zeitpunkt als eine Art ‘Kindermiddchen’ verstehen
— WeiBfurt und Gefolge sind gar nicht oder aber véllig falsch
auf Reisen in die Wildnis vorbereitet.

Im zweiten Teil geht es um die Bewohner von Aschgrund und
die alten Legenden um das Ding im Kerker. Hier treffen die
Helden auf einen merkwiirdigen Menschenschlag — verbittert
wegen des eigenen Schicksals und doch voller Hoffnung auf
eine bessere Zukunft.

Nach dem Dorfaufenthalt geht es mit Teil drei weiter, in dem
es zur Quelle des Bésen geht und in dem sich die Helden dem
eigentlichen Gegner des Szenarios in einem letzten Kampf
stellen miissen. In allen drei Teilen werden die Helden dabei
immer wieder auf eigentlich typische Gegner treffen, die aber
auf den zweiten oder dritten Blick auch gleichzeitig als Opfer
erkannt werden kénnen. Vor allem das kleine Midchen kann
fiir ihre jetzige Situation nichts und wird ganz am Ende als
tatsidchliches Opfer zu beklagen sein. Auch die schwarzto-
brischen Wolfsgardisten der Gruppe Falke wollen als Deser-
teure vom eigentlich bésen Land nur iiberleben und in Ruhe
gelassen werden — wobei sie manchmal recht harsche Mittel an

den Tag legen.



Spielen Sie die Abenteuer dieser Anthologie unabhingig von-
einander, dann sollten Thre Helden aus einem nicht niher spe-
zifizierten Grund im winterlichen Herzogtum unterwegs sein.
Fiir Soldner und Magier gibt es hier eigentlich immer etwas
zu erledigen, fiir letztere durchaus auch etwas zu erforschen,
denn die Artefakte des borbaradianischen Einflusses in der
Natur sind in den nichsten Jahren sicherlich die ein oder an-
dere wissenschaftliche Veroffentlichung wert. Ahnlich mag es
den meisten Geweihten oder anderen reisenden Professionen
gehen — Gliicksritter, Handwerker, Gaukler, Kauffahrer, sie
alle kénnten sich von der langsam wieder erblithenden Provinz
Profit und interessante Geschichten erhoffen.

Sei es, wie es sei, der Anfang bleibt Ihnen tiberlassen. Die Hel-
den werden zu Beginn des Szenarios sicherlich schon einige
Tage in Tobrien unterwegs gewesen sein und daher schon die
ersten Eindriicke des Landes bekommen haben (siche Schild
des Reiches). Sie sollten sich auf dem Weg zwischen Usna-
damm und der Festung Wolfenstein befinden, irgendwo im
nordwestlichen Teil der Baronie Misafelden, kurz vor Sonnen-

untergang am Ende eines langen Reisetages.

MisaBLICK
Es ist ausklingender Winter, das Wetter ist schlecht. Die Kilte

hat zu einem letzten Versuch angesetzt, den bald kommenden
Frithling noch hinauszuzégern. In den vergangenen Tagen hat
es geschneit, mittlerweile ist der Schnee durch kurzes Tauwet-
ter und erneuten Frost zu einem steinharten Teppich geworden.
Die Karrenwege dagegen sind an einigen Stellen matschig, an
den meisten ebenfalls gefroren und schneebedeckt. Der Him-
mel ist grau, der Wind ruht ein wenig aus, und die tobrischen
Einwohner haben sich in ithre Dérfer und Héfe zuriickgezogen
und hoffen, dass bald die Praiosscheibe fiir neues Griin sorgt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Weg vor euch fiihrt einen kleinen Hiigel hinauf, des-
sen Silhouette sich gegen die Abenddimmerung wie ein
Schattenriss abzeichnet. Die typischen tobrischen Wil-
der flankieren schon seit einiger Zeit eure Reise und mit
ausklingendem Tageslicht fiihlt ihr deutlich die zuneh-
mende Kilte, die langsam durch eure Kleidungsschichten
schleicht.

Direkt vor euch weichen die Baume an der rechten Seite
ein wenig vom Weg, und ihr seht einen niedrigen Palisa-
denzaun, hinter dem mehrere Gebiude liegen, aus deren
Kaminen Rauch emporsteigt. “Misablick”, lest ihr auf
einem Schild direkt tiber dem Tor des Palisadenzaunes
und euch steigt der deftige Geruch eines warmen Ein-

topfs in die Nase.

Auch wenn man sich noch so dreht und wendet, die Misa ist
vom Rasthaus Misablick nirgendwo zu sehen. Der Hof wird
von Trubold und Gawine Haukewang und ihren drei Kindern
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Drei MIaGgier im FrOST

betrieben und erfreut sich in letzter Zeit steigender Beliebtheit
bei den Reisenden in dieser Region. Trubold und Gawine sind
eifrig bemiiht, den Herren und Damen, die bei ihnen abstei-
gen, ein einfaches Essen und einen sauberen Schlafplatz zur
Verfiigung zu stellen.

Innerhalb der Palisade gibt es ein Hauptgebiude, einen Schup-
pen und einen Stall, in dem die Pferde der Reisenden von dem
vorwitzigen jingsten der Haukewangs, dem zehnjihrigen Lut-
recht, untergestellt und verpflegt werden. Im Hauptgebiude
gibt es einen grofen und einfach eingerichteten Schankraum
und ein paar Schlafraume fiir die Giste.

Wenn die Helden eintreffen, ist der Misablick leer. Heute waren
kaum Reisende auf der StraBe unterwegs und das Wirtspaar
freut sich umso mehr, doch noch ein paar Fremde aufnehmen
und bewirten zu kénnen. Trubold wird sie gerne in ein Ge-
sprach verwickeln, ihnen tiber Tobrien und dessen Befreiung
bis dato berichten und sich brennend fiir die weiten Reisen und
Abenteuer interessieren, die die Helden schon erlebt haben.
Wihrend sie sich am groBen Kamin aufwirmen, trinken und
essen, betreten weitere Giste die Gaststube.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In diesem Augenblick 6ffnet sich die Eingangstiir wieder
und ein kalter Windstof3 fegt durch den Schankraum.
Herein kommt ein hagerer Mann, bestimmt schon iiber
60 Gétterliufe alt, mit dem klassischen Magierspitzhut
und der grauen Reiserobe unter einem dicken Fellmantel.
Hinter ihm betreten zwei weitere Magier den Raum, einer
davon héchstens 14 Jahre alt. Der idltere der drei schaut
sich begeistert um, grinst dann freundlich in eure Rich-
tung und wendet sich den anderen beiden zu: “Ah, dies
scheint wohl auch so ein Reisegasthaus zu sein. Wunder-
bar. Da haben wir ja Gliick gehabt, nicht wahr?”
Waihrend er sich zur Seite gedreht hat, meint ihr an seiner
Nase einen kleinen Eiszapfen gesehen zu haben.

Die drei Magier sind schon den gesamten Tag unterwegs, weil
Rondakur sich in den letzten Tagen einen bésen Wolf geritten
hat und nun zu Ful} geht — was ihm direkt eine uniiberschau-
bare Anzahl von Blasen in seinen nagelneuen Reitstiefeln ein-
gebracht hat. Wihrend WeiBfurt sich freundlich vorstellt und
keinen Hehl daraus macht, dass dies die erste weitere Reise
jenseits der Auen von Rommylis fiir ihn ist — ausgenommen
seine “spektakuldre Abenteuerfahrt” die Reichsstrafle nach
Norden von Punin nach Rommylis anno 997 BF —, beginnt
Scholar Rotbaum einen anscheinend nicht enden wollenden
Strom an Ausrtstung von drauBen hereinzutragen. Rondakur
wird nur brummend ein Fufibad bestellen und sich dann ir-
gendwo in eine Ecke begeben, wo er offensichtlich mit seinem
Schicksal hadert.

Im Lauf des Abends sollten die Helden mit den drei merk-
wiirdigen Magiern (siche auch Dramatis Personae auf Seite



62) in niheren Kontakt kommen, vor allem, weil keine wei-
teren Giste eintreffen. Notfalls iibernimmt Trubold die Rolle
des Vermittlers, in dem er immer wieder versucht, die beiden

Gastparteien in ein Gesprich zu verwickeln, um eine traviage-
fillige Atmosphire herbeizufithren.

WeiBfurt erzdhlt gerne von seiner'Arbeit an theoretischen Ma-
nifesten, seinen Forschungen in seiner Studierstube und den
diversen Forschungsthemen seines Schaffens. Denken Sie sich
dafiir gerne wildes Arkano-Kauderwelsch aus, von dem nicht
mal die anwesenden Heldenmagier je etwas gehort haben mé-
gen. Der Magier und offensichtliche Anfiihrer der eigenartigen
Truppe wird auch nicht mide, von den anstrengenden Strapa-
zen ihrer bisherigen Reise zu erzdhlen, und wartet dabei mit
merkwiirdigen Vorkommnissen auf: Scheunen, die der Grup-
pe von wackeren Bauern zur Verfiigung gestellt wurden und
die fast abbrannten, nachdem man darin ein wirmendes Feu-
er entziindet hatte; Reiseplitze an gemdutlichen, verschneiten
Flussauen, die sich in der Nacht als Uberschwemmungsgebiet
herausstellten; zu kleine Stiefel, zu wenig und fiir Reisen vollig
ungeeigneten Proviant ...

Die Liste will kein Ende nehmen, bis zu guter Letzt WeiBfurt
auf Alariks kleines Handbuch fiir den reisenden Magier verweist,
einen mitgefiihrten Folianten, aus dem sich die drei Studierten
offensichtlich ihr gesamtes Wissen tiber Reisen in der Wildnis
angelesen haben und der offensichtlich von jemandem geschrie-
ben wurde, der allerhéchstens einmal ein paar romantische Rei-
seberichte aus dem Lieblichen Feld tiberflogen hatte.

Den Helden sollte sich schon bald das Bild der véllig tiberfor-
derten Magier darbieten, die Giberdies noch tber eine beacht-
liche Reisekasse verfiigen und die Helden diesen Abend einla-
den. Spieletests haben gezeigt, dass dies alleine schon reicht,
um anscheinend eine Art Beschitzerinstinkt bel den meisten
Helden zu wecken, die sich den Magiern dann gerne — gegen
Bezahlung — als Fiihrer und Reisebegleiter anbieten. Ansons-
ten wird WeiBfurt nach ein paar Berichten der Helden selbst
auf die Idee kommen, dass die Expedition mit solchen Gefdhr-
ten durchaus gewinnen kénnte, wo es doch nun noch tiefer in
die winterliche Wildnis gehen soll.

Die weitere Frage, die an diesem Abend unweigerlich aufkom-
men wird, ist, was die Magier in dieser Gegend iiberhaupt wol-
len. WeiBifurt wird die Antwort am Anfang umgehen oder nach
hinten verschieben, sie aber spitestens vor der Anwerbung der
Helden beantworten, in denen er ihnen etwas vorfiihrt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Magister WeiBfurt hat sich von Trubold eine Schale mit
warmem Wasser bringen lassen und stellt sie vor sich auf
den Schanktisch. Langsam und mit ernster Miene greift
er in sein Gewand und holt aus den Tiefen der Falten ein
kleines Beutelchen hervor, das er vorsichtig 6ffnet und
mit einem winzig kleinen Metallléffelchen eine noch
winzigere Portion eines weillen Pulvers herausholt und
in das Wasser gibt. Mit vor Aufregung und Anspannung

fast versagender Stimme blickt er zu cuch auf und fragt:

“Und? Unglaublich, nicht wahr?”, wihrend ihr immer
noch das véllig unverinderte Wasser anschaut.

Natiirlich hat sich etwas veridndert, was man aber erst merkt,
wenn man die Schale anfasst. Das Wasser ist deutlich abge-
kiihle, es ist fast schon am Gefrierpunkt. Um den Effekt noch
deutlicher zu machen, wirft Wei3furt noch ein wenig mehr der
Substanz in das Wasser, und tatsichlich: Es gefriert vor den
Augen der Helden.

Mogen auch manche der Anwesenden den Sinn einer solchen
Substanz nicht sehen, zumindest Magiern, Gelehrten und Al-
chimisten sollte klar werden, dass ein Pulver, das einfach so
Flussigkeiten abkiihlt, eine echte Sensation ist. Zumal, wenn
WeiBfurt mit seinen weiteren Aussagen Recht hat und es an-
geblich nattirlichen Ursprungs ist.

Leider weiBl WeiBfurt nicht, was genau fiir eine Substanz es ist,
und auflerdem hat er nicht mehr sonderlich viel davon. Des-
wegen ist er erpicht darauf] die Quelle des Pulvers zu finden
und sie mit einer schriftlichen Abhandlung zu wiirdigen.

AnHALTSPUNKIE

Die Magier haben natiirlich auch schon ein Ziel: den kleinen
Weiler Aschgrund, von dem ein reisender Hindler namens
Zumperjan das Pulver mitgebracht haben soll. Laut dessen
Aussage hat es thm ein Dorfbewohner verkauft, ein “grofier
Mann mit braunen Haaren und vollem Bart”. WeiBfurt ist sich
sicher, mit diesem Mann fast das Ende seiner Odyssee erreicht
zu haben und mit der Quelle in die alchimistische Geschichte
einzugehen. Helden, die schon einige Zeit in Tobrien unter-
wegs sind, konnen sich tberlegen, ob sie dem Magister jetzt
schon sagen, dass jeder zweite ménnliche Tobrier ein “grofier
Mann mit braunen Haaren und vollem Bart” ist.

AVFBRUCH am MORGEN
Am nichsten Morgen geht es frisch auf in den kalten Tag hi-
naus. Rondakur macht noch ein paar letzte Notizen in Ala-
riks kleinem Handbuch fiir reisende Magier im Kapitel ‘Begeg-
nungen in Landgasthéfen’ und dann geht es hinaus auf den
Weg. Trubold konnte auf Anfrage den Helden mitteilen, dass
er von einem kleinen Dorf namens Aschgrund schon gehért
hat. Es liegt knapp anderthalb Tagesreisen von hier aus nach
Stidwesten, einem kleinen Karrenweg folgend durch hiigeliges
Land bis hin zu den tieferen Wildern der Baronie Reiherstelz.
Die Reise wird mit den Magiern tatsdchlich zwei Tage dau-
ern, vor allem, weil Rondakur kaum noch bewegungsfihig ist
— egal ob zu FuB oder auf dem Pferd. Uberlegen Sie selbst,
welche angenehmen und unangenchmen Ereignisse auf dem
Weg durch das wiedereroberte Tobrien lauern kénnten. Wir
wollen Thnen hier nur ein paar Beispiel fiir Begegnungen am
Wegesrand geben.
e StraBenrduber: Auf dem Weg tief in die Baronie Reiherstelz
kénnte die kleine Reisegruppe an Straflenriuber geraten. In
den meisten Fillen sind dies Bauern, die aus der Not der



Verzweifelung mit vorgehaltenem Dreschflegel eine milde
Gabe erbetteln. Diese Szene kénnen Sie nutzen, um den
schlechten Stand der Bevélkerung klar aufzuzeigen. In sol-
chen Situationen ldsst sich ein echter Konflikt meist mit Geld
oder sozialer Kompetenz l6sen. Wollen Sie Thre Helden ein
wenig fordern, damit diese fiir die mitreisenden Magier die
Muskeln spielen lassen kénnen, kann der Banditeniiberfall
auch eine schwarztobrische Freischirlerbande sein, die sich
nicht auf Debatten einldsst. Kommt es zum Kampf, wer-
den die drei Magier den Helden ungefragt zur Seite stehen
— meistens mit duBerst unniitzen Zauberspriichen wie ma-
gischer Dunkelheit, Antimagie oder dhnlichem. Allein der
junge Rotbaum kann ein paar niitzliche Spriiche (siehe Seite
63).

Der Schneehase: Auf dem Weg nach Aschgrund kénnen
den Helden ein oder zwei Tiere auffallen, die sich bei einer
Rast in einem Kochtopf gut machen wiirden. So kénnte ein
Schneehase die Aufmerksamkeit der Gruppe aufssich ziehen,
der schon eine ganze Weile den Reisenden in einiger Entfer-
nung hinterher hoppelt. Wird das Langohr gestellt oder gar
erjagt, stellt sich aber schnell heraus, dass er ungenief3bar ist:
Er weist merkwiirdige Verkriippelungen auf und schmeckt
widerwirtig.

Warunker Hiitten: Im nérdlichen Teil der Baronie Reiher-
stelz werden die Helden auf Warunker Hiitten treffen, ein-
fache Holzgebdude, die im Herbst den Erntearbeitern als
Unterkunft dienen. In einer solchen kénnte die Reisegruppe
die Nacht auf dem Weg nach Aschgrund verbringen, unter
Umstidnden verbunden mit gruseligen Ereignissen aus der

verdorbenen Natur.

Weitere Anregungen kénnen Sie dem Quellenbuch Schild des
Reiches entnehmen. Achten Sie darauf, dass die Helden mitbe-
kommen, dass es der Bevslkerung alles andere als gut geht und
viele der Weiler am Wegesrand gerade erst wieder bewohnbar

AmMALYSE DES PULVERS

WeiBfurt hat das Pulver schon samtlichen Untersu-
chungen unterzogen und zu seinem eigenen Bedauern
kaum etwas herausgefunden. Seine Wirkungsweise, so
st sich WeiSfurt sicher, 1st magischer Natur. Allein die
Quelle oder der auslosende Zauber will sich Weilifurt
nichr entbléBen.

Natiirlich hat der Magier in Rommulys schon einen ANA-
LYS auf das Pulver gewirkt und dabei astrale Fiden an-
scheinend wilder Magie festgestellt. Genaueres kann er
nicht sagen, da die Faden viel zu verwirrt und schwach
sind. Einem Spielermagier wird es nicht anders gehen,
wenn er die Substanz untersucht: Durch die Perverte-
rung des Landes 1n borbaradianischer Zeit sind die cin-
deutigen Nagrach-Muster in dem Bliitenstaub kaum
herauszufiltern. Allein ein meisterlicher Analyse-Zauber
(mehr als 14 ZfP*) kann zeigen, dass die magischen Mus-
ter damonischer Natur sind.

Die ReisE miT pen IMaGiErn

Das magische Triumvirat, das die Helden 1n das Abenteuer
z1eht und sowohl als hilfreiche, wie auch als unterhaltsame
Wegbegleitung gedacht ist, verlangt an einigen Stellen IThr
besonderes Feingeftihl. Weilifurt, Rondakur und Rotbaum
bieten viel Stoff, um die Spielgruppe zum Schmunzeln
oder Lachen zu bringen und die Helden sich verzweifelt
gegen die Strn schlagen zu lassen. Trotzdem sollten die
drei nicht zu Clowns degradiert werden: Auch wenn keiner
der dretjemals schon Erfahrung mit der Welt auBerhalb der
behiiteten Stadt gemacht hat und sie an vielen Stellen eine
abenteuerliche Unfihigkeit an den Tag legen, so verfiigen
sie doch tiber Klugheit und Lernfihigkeit. So sollte es eher
mit einem Lacheln bedacht werden, wenn WeiBfurt das so-
eben Gelernte an emner eher unpassenden Stelle versucht
erneut anzuwenden, als dass er als Idiot dargestellt wird.
Auf ihrem Fachgebiet, der theoreuschen und experimentel-
len Alchimie und der damit verbundenen arkanen Wissen-
schaft sind Weibfurt und Rondakur ganz in ithrem Element
und be1 derartigen Fachfragen, auch wenn es mal cinen
ANALYS zu wirken gibt, echte Hilfen.

Auf der Reise tiber Karrenwege und spater durch den to-
brischen Wald verlangsamen sie sicherlich das Tempo der
Heldentruppe, sollten aber von ithnen nicht zu sehr als
Klotz am Bein betrachtet werden. Letztlich geht es um em
gutes und inspirierendes Zusammenspiel zwischen den
dreien und Ihrer Gruppe, das deutlich die Rollenspielkom-
ponente auch in der Wildnis oder in Gefahrensituationen
unterstiitzen soll. Und denken Sie bitte daran: Wenn es
wirklich gefihrlich und dramatisch wird, dann lassen Sie
die dre1 cin wenig nach hinten treten — nichts reiit einen
mehr aus der Spannung, als ein trottelig stolpernder Ron-
dakur.

gemachtwurden. Auch die immer noch zu bemerkende Perver-
tierung der Natur an einigen Stellen sollte weiter thematisiert
werden und die Reisenden vor Gebieten mit so klangvollen
Namen wie ‘Dimonenbusch’, ‘Giftsenke’ oder ‘Verwesender
Teich’ gewarnt werden, um die Atmosphire zu verdichten. An-
sonsten ist es kalt, immerhin schneit es aber nicht.

Eine Tofe am WeGEsrRanD

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Weit kann es nicht mehr bis Aschgrund sein, vermutlich
werdet ithr noch vor dem Beginn der Nacht dort eintreffen.
Mittlerweile dimmert es schon und daher kann das Dorf
hinter jeder nichsten Biegung des schmalen Karrenwegs
liegen.

Gerade kommt ihr wieder um solch eine Kurve an das
Ende eines kleineren Hohlweges, als sich euch direkt im
Schnee am Rande des Weges eine grausige Szene bietet.
Dort liegt eine Frau am Boden, in Fell und dichter Winter-




kleidung, den Blick in den Himmel gerichtet, den Mund
leicht gedffnet, als wiirde sie die Gotter nach Gnade an-
betteln. Blau ist ihre Haut, triibe die Augen und ganz of-
fensichtlich ist jedes Leben aus ihr gewichen.

Direkt neben ihr im Schnee kniet ein kleines Madchen,
kaum sieben Jahre alt, das vollig apathisch auf den toten

Leib vor ihr starrt.

Vor den Helden liegt Jerra Sturmhaupt, die seit dem gestrigen
Tage tot ist. Das Midchen, Nagria, wird von den heranei-
lenden Helden keine Notiz nehmen und muss von der Leiche
weggehoben werden, wogegen sie sich nicht wehrt.
Untersucht man den toten Kérper, stellen auch unkundige
Helden schnell fest, dass die Frau erfroren sein muss — es sind
keinerlei duflere Verletzungen oder Male zu sehen, auBer ein
paar alte Narben, die von lingst vergangenen Kimpfen her-
riihren. Die Frau war offensichtlich in einigermalBlen guter
kérperlicher Verfassung,
siecht man mal davon ab,
dass sie ein wenig mager
ist. Unter Fellmantel und
Stoffumhang trigt sie Le-
derzeug und ein Schwert.
Auf der Lederristung
sind noch Reste einer
Bemalung zu sehen: ein
zweikopfiger Wolf mit
Hoérnern.

Jeder Held, dem eine
Heraldik-Probe  gelingt,
kennt den doppelkop-
figen Wolf als das to-
brische Wappentier. Wer
allerdings noch 6 TaP*
ibrig behilt, wei3 auch,
dass die Horner in diesem
Wappen auf die schwarz-

Wenn die Helden den Ort nidher untersuchen wollen, finden
Sie nur Spuren von der Frau und dem Kind. Mit einer Féhrten-
suchen-Probe kann Folgendes ermittelt werden:

1 TaP*: Die beiden kamen aus dem stidlichen Wald.

3 TaP*: Sie waren anscheinend sehr schnell unterwegs, und
zwar hintereinander, sind aber nicht gerannt.

5 TaP*: Die Frau lief vorne, das Midchen hinten.

7 TaP*: Es gibt keine Hinweise auf einen Kampf. Anscheinend
ist die Frau ganz plétzlich aus dem Gehen heraus hingefallen
und gestorben.

9 TaP*: Vor allem die Frau scheint sehr erschépft gewesen zu
sein.

Dass Jerra vor dem Midchen gefliichtet ist, kann man den Spu-
ren nicht entnehmen. Rennen konnte die Soldatin zu diesem
Zeitpunkt schon nicht mehr, denn sie war durch die lange Hetz-
jagd am Ende ihrer Krifte. Verfolgt man die Spuren, so verlieren
sie sich nach einer halben Stunde irgendwann im Wald — dann
ist es sowieso zu dunkel, um noch etwas zu sehen.

tobrische ~ Wolfengarde
hinweisen.

Bei der Toten sind auBer ein paar Habseligkeiten noch inte-
ressante Dinge zu finden: Zum einen fiihrt die Frau vier mit
Diamantsplittern verzierte Steinecken mit, anscheinend von
einer Steintafel mit Inschrift abgeschlagen (auf Seite 95 finden
Sie eine entsprechende Kopiervorlage). Ein kleines Sickchen
beinhaltet eine halbe Hand voll der merkwiirdigen Substanz,
auf dessen Spur sich die Magier befinden, was WeiBfurt einen
unterdriickten Jauchzer entreifit, fiir den er sich sofort um-
standlich entschuldigt.

In einem kleinen Lederbeutel finden sich zudem noch drei
Bergkristalle. Dies sind die drei firungeweihten Edelsteine, die
sehr wichtig fiir die erneute Versiegelung des Gefingnisses der
Nagrach-Kreatur sind — achten Sie also sorgsam darauf, wer
sie einsteckt und wo sie sich wann befinden.

Das Mapcuen BEi pEr Toten

Vermutlich wird sich ein Teil der Helden direkt um das kleine
Midchen kiimmern, das offensichtlich zu der Toten gehort.
Bei genauerer Betrachtung ist zwischen ihr und der Frau eine
deutliche Ahnlichkeit zu erkennen, die auf eine Verwandt-
schaft hinwelist.

Das Kind ist vollig apathisch, wird an den Helden vorbei-
schauen und scheint in ihrer eigenen kleinen Welt gefangen.
Zudem wirkt es ziemlich unterkiihlt — doch auch, wenn es auf
dem Arm genommen und in Decken gehiillt wird, dndert sich
sein Gemiitszustand nicht.

Es ist anzunehmen, dass die Helden sowoh] die Tote als auch
das kleine Madchen mit nach Aschgrund nehmen. Sollten sie



nur die Kleine retten wollen und die Leiche liegen lassen und
hier begraben, miissen sie feststellen, dass der Boden vollig
durchgefroren ist und sich nur mit einer Spitzhacke bearbei-

ten ldsst. Auf eine borongefillige Bestattung werden die drei
Magier auf jeden Fall dringen, letztlich werden sie auch dafiir
plddieren, die Erfrorene mit in das Dorf zu nehmen.

ASCHGRUIID

AnKUOrT in ASCHGRUIID

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch erstreckt sich in einer windgeschiitzten kleinen
Senke der Landschaft ein winterliches Dérfchen. Kaum
ein Dutzend Gebiude sind zu sehen, biuerliche Holz-
bauten, deren Dicher und Winde an vielen Stellen erst
vor kurzem in Stand gesetzt wurden. Rauch dringt aus
den Kaminen — es ist der einzige Hinweis, das iiberhaupt

jemand hier wohnt, denn ansonsten ist es totenstill.

Die Tobrier, besonders die in den ehemals besetzten Gebieten,
haben einige sehr schwere Jahre hinter sich. Es ist also nicht
verwunderlich, dass die Einwohner von Aschgrund Fremden
gegeniiber sehr misstrauisch und unterkiihlt sind. Trotzdem
ist man hier nattirlich traviagliubig und wird vorbeireisenden
Fremden nicht einen Unterschlupf fiir die Nacht verweigern.

Die Ankunft der bunten Truppe sorgt im Dorf immerhin da-
fir, dass an einigen Héusern kurz die Fensterldden aufgehen
und sich ein paar neugierige Nasen hervorschieben. Macht
die Reisegruppe auf sich aufmerksam oder klopft einfach am
nichstbesten Haus, wird sie so lange hingehalten, bis Tarlo,
der Dorfilteste (siche Kasten), zu ihnen kommt und nach
threm Begehr fragt. Nachdem die Helden WeiBfurt aufhalten
kénnen, der sofort nach der ominésen Substanz fragen will,
werden sie in Varlos Haus in der Dorfmitte gebracht. Es ist
ein grofleres Holzhaus, dessen Wohnstube auch als Versamm-
lungsraum und eine Art Schankzimmer Verwendung findet.
Im Feuerschein und bei einem heiflen Teller diinner Kohlsup-
pe kénnen die Helden dann Varlo und einigen anderen Dorf-
bewohnern, die dazukommen, erzihlen, wer sie sind und was

sie hier machen.

EReicmisse imt DORF

Was die Helden nun als nichstes planen, ist schwer vorauszu-
sehen. Daher sollen hier nacheinander die verschiedenen Orte
und Randgeschichten behandelt werden, auf die die Helden
stofien und die sie untersuchen kénnen. Vermutlich werden sie
nach und nach alles abarbeiten und dabei ein oder zwei Tage
im Dorf bleiben. Ubernachten kénnen sie in der Zeit im Stall
von Varlo bei einigen gentigsamen Schafen — ein Gistezim-
mer oder etwas Ahnliches gibt es in Aschgrund nicht. Auch die
Pferde finden dort Unterkunft.

Sobald die Helden und Magier bei ihren Ermittlungen im
Dorf einen bestimmten Informationsstand erreicht haben,
sollten Sie zum Abschnitt Kampf dem Kinde springen (Seite
57). Sollte es sich nicht aufschieben lassen, dass die Helden

gegen Nagria vorgehen, weil sie schon vorher enttarnt wird,
ziehen Sie den Kampf einfach vor. Der Ddmon im Kind wird
bei der Flucht immer noch so eine kalte Aura ausstrahlen, dass
es im brettharten Schnee im Wald keine Spuren geben wird,
denen man folgen kénnte. Fahren Sie dann mit den Ereignis-

sen im Dorf fort.

Die Tote vup pas MApcHED

Kurz nach ihrer Ankunft werden sich die Helden vermutlich
um die Tote und das Midchen kiimmern wollen. Wurde die
Tote bis dato noch nicht untersucht, kann dies nun nachge-
holt werden — dabei finden sich dann auch ihre Habseligkeiten
(siche Eine Tote am Wegesrand, Seite 51). Das Midchen will
kaum wirmer werden, auch wenn man sie ans Feuer setzt und
in dicke Decken hillt — sie isst kaum etwas und bleibt in ihrer
stummen Apathie versunken.

Bei Fragen an die Dérfler will niemand die Frau schon einmal
gesehen haben. Auch das Kind ist allen unbekannt. Erst nach
genauerer Nachforschung und wenn die Helden dafiir sorgen,
dass alle Dorfbewohner sich die Tote anschauen, wird sich et-
was ergeben: Jorge Eberlein, der im Sommer hin und wieder
auf der Jagd in den stidlichen Wildern war, erkennt die Frau
bei genauerem Hinschauen. Er hat sie vor ein paar Monaten
im Wald gesehen, zusammen mit dem Kind. Die beiden sind
davongelaufen und er hatte sie nicht weiter verfolgt.

Fragen die Helden danach, wie kalt es denn gestern Nacht war,
so konnen die Dorfbewohner mitteilen, dass es relativ mild war.
Fiir einen gesunden Menschen in Fellkleidung wire es eigent-
lich nicht tédlich gewesen, die Nacht draufien zu verbringen.
Nagria wird irgendwann den Bogebaulers iiberantwortet, die
daraufdringen, das arme Médchen schnell zu Bett zu bringen,
schlieBlich ist es schon tiefe Nacht.

WEeiBrURTs PULVERSUCHE

Ist ein wenig Ruhe eingekehrt und vielleicht sogar die Nacht
vergangen, will Weiffurt endlich mit der Suche nach dem
ominésen Pulver beginnen. Zu seiner Bestiirzung haben in
Aschgrund sehr viele Minner braune Haare und einen vollen
Bart, woraufhin er in die Ermittlungsphase einsteigt. Dabei
geht er sehr direkt und ungeschickt vor, bleibt aber immer sehr
freundlich. Sollten die Helden ihn nicht aufhalten, wird er die
nichstbesten Dorfbewohner mit Dukaten locken, das Geheim-
nis des Pulvers zu verraten —was unter Umstinden ungiinstige
Folgen haben kann. Ein armer Bauer, dem man zehn Dukaten
vor die Nase hilt, ist durchaus bereit, etwas zu wissen, was es
gar nicht gibt. Vor allem, wenn auch noch in Aussicht gestellt
wird, dass die Fremden dann verschwinden.



Dies kann parallel zu anderen Aktionen der Helden oder am
frithen Vormittag ablaufen, wenn die Helden noch schlafen
sollten. Unter Umstidnden missen sie dann Weiflfurt von einer
vollig unsinnigen Kleinexpedition abhalten und den ganzen
Geriichten nachgehen, die er tiber das Pulver aufgeschnappt
hat. Zum eigentlichen Ziel, der Suche nach der Quelle der
Substanz, fithrt diese Methode jedenfalls nicht. Im Gegentell,
sie schreckt Buntrat auf und warnt ithn.

WEitERE InForRmAaTionEn avs DEm DORE

Die Helden kénnen nach unterschiedlichen Dingen fragen

und Einiges nebenbei erfahren, was sie interessieren konnte.

Die Informationsquellen sind die Dérfler, wobei natiirlich

nicht jeder tiber den gleichen Wissensstand verfligt und einige

Themen erst angesprochen werden missen, um tiberhaupt In-

formationen zu erhalten.

e Im Siidlichen Wald geht es nicht mit rechten Dingen zu
— man merkt, dass er niher an der Grenze zu den Dunklen
Landen ist (siehe auch Gespenster!, Seite 55).

¢ Im Wald nahebei gibt es einen zerstorten Firun-Tempel, der
von den Dérflern aus Zeitmangel noch nicht wieder errich-

tet worden ist. Dieses Thema schneidet hier niemand gerne

an.
¢ Von der Substanz weill man tiberhaupt nichts. Weder hat man
von so etwas gehort, noch erschlieBt sich irgendeinem Dorf-
bewohner der Zweck von so einem Zeug. Allerdings kann
man durch beharrliches Nachfragen nebenbei erfahren, dass
vor ein paar Wochen der Trog zwischen den Hausern der
Buntrats, der Unketaus und der Vogelschauers eingefroren
ist, obwohl gar kein Frost war. Verursacher war Buntrat, der
selbst einmal sehen wollte, wie stark das weille Pulver ist, das
die Deserteure thm zum Verkauf gegeben hatten.
In letzter Zeit gab es einige Diebstihle im Dorf, wobei im-
mer nur ein paar Lebensmittel geraubt wurden. Auch aus
anderen Dérfern in der Umgebung hat man das gehért — ei-
nen Dieb hat man bisher aber nie stellen kénnen.
In der Umgebung muss man aufpassen, viel Verfluchtes und
Verdorbenes lebt in den Wildern rings umher. Es gibt auch
ein paar Geisterweiler, die bisher noch nicht wieder bezogen
wurden: Nokkebaum im Westen, Tanntief im Siidosten so-
wie Firnhol und Schwarzkate im Siiden sind nur einige von

ihnen.

DiE ASCHEGRUIIDER_

Die Aschgrunder sind kein besonders auskunftsfreudiges
Volk, das werden sowohl die Helden als auch die drer Magi-
er bald merken. Meistens werden sie versuchen, den Frem-
den 1rgendwie auszuweichen — man will ein Klopfen an der
Haustiir nicht gehort haben, hat gerade drauBen im Wald
Dringenderes zu tun oder verweist auf jemand anderen, der
sich angeblich viel besser auskennt. Hat Varlo die Fremden
cin wenig in sein Vertrauen gezogen, werden die Dorfbe-
wohner freundlicher — die meisten werden bet Fragen, von
denen sie nicht verstehen, worauf man hinaus will, aber erst-
mal bet Varlo rickfragen wollen, ob man dazu tberhaupt
was sagen soll. Demzufolge werden die Helden den Weg zu
Varlos Haus bald im Schlaf kennen. Grundsatzlich gilt fur
das Verhalten der Dorfler immer: Wie man in den Wald ruft,
so schallt es heraus.

Insgesamt wohnen in den elf Holzhausern dreizehn Fami-
lien, bestehend aus 64 Personen. Zur Familie gehoren (zum
Teil erwachsene) Kinder und mal ein Vetter oder Bruder, der
scine Angehongen bei der Flucht verloren hat. Alte Leute
gibt es hier gar nicht, sie wurden nicht fir die Neubesied-
lung mitgenommen, sondern sollen spater einmal nachge-
holt werden.

Varro KiEpEnFELD — DORFVORSTEHER_

Varlo 1st ein grofer Mann mit braunem Haar und ecinem
imposanten Bart, der ihm fast bis zum Bauchnabel reicht.
Seine grofie und kraftige Gestalt und seine etwas griesgri-
muge Art tiuschen dariiber hinweg, dass er das Herz am
rechten Fleck tragt. Von den anderen als Dorfiltester ge-

wihlt, weil er am meisten Respekt verdient hat und die trei-
bende Kraft fiir die Riickkehr nach Aschgrund war, fithle
sich Varlo verantwortlich fiir alles, was in der niheren Um-
gebung passiert. Daher ist er umso entsetzter, als ihm plétz-
lich eine Leiche und ein verwaistes Kind ins Dorf gebracht
werden.

Verhalten sich die Helden freundlich und aufgeschlossen,
zeigen sich sogar hilfsbereit, werden sie bald Varlos Vertrau-

en geniefen.

IMira KiEPEOFELD — HEXE

Die Gatun von Vatlo 1st eme gutherzige und freundliche,
schwarzhaarige Frau, die ihn unterstiitzt, so gut es geht. Den
Helden und vor allem den Magiern wird sie allerdings miss-
trauischer gegenuberstehen als thr Mann, und das hat einen
guten Grund. Mira ist eine Tochter der Erde, die ihre ge-
heime Identitit nicht exnmal Varlo mitgeteilt hat. Sie stammt
nicht urspriinglich aus dem Dorf, sondern ist Varlos zweite
Frau, die er im Exil kennen und lieben gelernt hat. Ber den
anderen Dérflern angesehen dank ihrer Hilfe ber Krank-
heiten und Gebrechen, ist sie Fremden gegeniiber, vor allem
Magiern, skeptisch und verschlossen.

Sollten irgendwann einmal thre Habseligkeiten untersucht
werden, dann wird man durch Hexenzeichen und Krau-
tertinkturen deutliche Hinweise auf ihr eigentliches Talent
erhalten. Emen Vertrauten sucht man indes vergebens, ihr
Kroterich Warsenhaur wurde vor einigen Jahren bei emnem
Uberfall durch Schwarztobrier auf ihr ehemaliges Dorf ge-
totet.



GESPENSTER!

Bei der Informationssuche im Dorf werden die Helden immer
wieder auf Geriichte um Gespenster und bése Geister in den
siidlichen Wildern treffen. Geht man diesen genauer nach, so
kann man erfahren, dass angeblich irgendwo dort (durchaus in
der Nihe von der Stelle, an der Eberlein Jerra und thre Toch-
ter gesehen haben will) bose Geister und verfluchte Gestalten
durch die Lande wandern und jeden auffressen, der sich ihnen
nihert.

Genaueres kénnten die Helden von einem Augenzeugen erfah-
ren, dafiir bedarf es aber der eigentlichen Quelle der Gertichte
und da wird die Angelegenheit knifflig. Jeder Dorfbewohner,
den sie fragen, wird ithnen gerne von den Gespenstern erzih-
len, bei der Frage nach seiner Informationsquelle aber auf ein
oder zwei andere Bewohner verweisen, von denen er es hat.
Schicken Sie so Ihre Helden einmal quer durch das gesamte
Dorf. Jeder streut andere Elemente zu den Geistergeschichten
bei und jeder ist sich sicher, zumindest einen Augenzeugen zu
kennen. Letztlich werden sie irgendwann auf Buntrat als Quel-
le kommen, der sie seinerseits wieder weiterschicken wird, nur

Arror Bunirat — VERSEHRIER,

vieErR Kinber, Witwer

Buntrat hat ber der damaligen Flucht vor den dunklen Hor-
den eine schwere Verletzung am Bein erhtten, die thn an
eine Kriicke fesselt. Trotz seiner Behinderung ist der braun-
haarige und birtige Mann behinde und agil und stiitzt sich
sehr auf seine vier Kinder, die thre Mutter schon 1n frithen
Jahren durch eine Krankheit verloren. Seine Tochter Trava
ist ihm dabei die grofite Hilfe.

Trotz ihres Lebensmutes geht es den Buntrats im Dorf mit
am schlechtesten. Mitgetragen durch die anderen Familien
hadert Buntrat immer wieder mit dem Mitleid, das die ande-
ren ithm entgegenbringen. Lieber will er sich selbst ernihren,
muss aber trotzdem kampfen, seine Kinder und sich tiber
den Winter zu bringen.

Aus diesem Grund hat er einen Pakt mit der Gruppe Falke
geschlossen, die thn als Spitzel bezahlt und hin und wieder
nachts jemanden vorbeischickt, um Informationen zu erhal-
ten und das ein oder andere aus dem Dorf mitzunehmen.

LvtraoLp Unkretav

Luthold ist ein griesgramiger Hiine (Sie erraten es sicherlich
schon — mit braunen Haaren und Bart), der mit seiner Famu-
lie in einem besonders gut befestigten Haus wohnt. Eristden
ncuen Fremden gegentiber missgiinstig, tast schon aggressiv
eingestellt und wird ber méglichen Konfrontationen immer
wieder verlangen, dass sie des Dorfes verwiesen werden.
Luthold 1st ein Opfer der Vergangenheit — er hat schon zu
viel mit angesehen, als dass er es nun erdulden kénnte, dass
wieder jemand etwas Unheilvolles 1n seine Nahe bringt.

Er ist der typische Unsympath, der die Helden ein wenig
auf falsche Fihrten locken soll, wenn sie den Verkiufer der

damit sie nach drei oder vier Stationen wieder bei ihm landen.
Nach einiger Zeit sollte es auffillig werden, dass die Helden
immer wieder an Buntrat geraten, der sich das — angeblich

— auch nicht erkldren kann.

Letztlich ist es aber sehr verstdndlich, bedenkt man, dass Bun-
trat diese Geriichte auf Bitten der Gruppe Falke in die Welt
gesetzt hat. Sie sollen allzu neugierige Personen von Firnhol
fernhalten, das in besagten Wildern liegt.

DeRr Firvn-TEmPEL

Irgendwann werden die Helden von dem zerstérten Firun-
Tempel erfahren und dort sicherlich einen Blick hinein-
werfen wollen — schlieBlich kénnte ein Zusammenhang
zwischen einer kithlenden Substanz und dem eisigen Jiger
bestehen. Der Tempel liegt knappe zehn Gehminuten vom
Dorf entfernt im Wald und ist weitgehend zerstért. Das Dach
des kleinen Steingebidudes ist eingefallen, eine Birenstatue
liegt im Schnee davor und ist deutlich mit borbaradianischen
Zeichen geschindet. Teile der Winde sind ebenfalls eingeris-

sen worden.

merkwirdigen Substanz suchen. Seine Art soll den Gedan-
ken provozieren, dass er etwas zu verstecken hat, dabei will
er doch cinfach nur endlich seine Ruhe.

Dire FamirLie BOGEBAVLER

Gero und Hesaka Bogebauler sind die gutmiitigsten und
treundlichsten Personen 1m Dorf und daher auch direkt
bereit, die arme, durchgefrorene Nagria in thr Heim aufzu-
nehmen. Die beiden Kinder Hanjo (elf Jahre alt) und Polle
(sechs Jahre alt) geraten ganz nach thren Eltern und sind im
Dorf gern gesehen, aufer Hanjo hat mal wieder den Schalk
im Nacken. Der kleine Junge 1st begeistert von den weitge-
reisten Fremden und wird ithnen kaum mehr vom Leib ri-
cken wollen. Neben stetigen Fragen und kleineren Streichen
kann gerade Hanjo den Helden einiges iiber das Dorf und
die Einwohner erzihlen, wobei er gerne hin und wieder das
ein oder andere verdreht. Merke er, dass er damit die Auf-
merksamkeit der Helden auf sich zieht, denkt er sich gerne
weitere spannende Fakten und Geschichten aus, um freu-
dig zuzusehen, wie die Helden seinen falschen Hinwetsen

nachgehen.

Dit anDERET DORFLER

Alle 64 Personen sollen hier nicht beschrieben werden.
Schon oben 1st zur allgemeinen Mentalitit der Aschgrunder
etwas gesagt. Denken Sie sich frei noch andere Familien,
Verflechtungen, kleine Nachbarschaftsfehden oder Leichen
im Keller aus und beleben Sie so das Dorf Letztlich ist es
oft der gleiche Menschenschlag, so dass Sie auch einfach mit
Archetypen arbeiten kénnen. Legen Sie sich aber zumindest
eine Namenshste wie aus Wege der Helden 307 bereit, um
die Dortbewohner nicht anonym zu halten.



Wiihlt man sich ein wenig durch die Triimmer, kann man an
einigen Stellen auf den Steinwinden noch kleinere Malereien
entdecken:

e Aufeiner ist ein menschendhnliches Wesen aus Kristall oder
Eis zu erkennen, das gerade von mit einem Eisbiren nieder-
gerungen wird.

¢ Aufeinem anderen ist ein dunkler Schacht zu sehen, auf den
der Eisbir gerade einen Steindeckel legt.

¢ Auf einem dritten kann man noch eine Menschenfigur er-
kennen, die irgendetwas hochstemmt und dabei anschei-
nend einfriert.

Die Bilder sind durch die umgestiirzten Mauern schlecht

chronologisch zu ordnen, drei andere Bilder sind vollkommen

zerstort und nicht mehr zu erkennen. Sie stellen die tobrische

Form der Geschichte um das Eiskristallwesen dar.

ALTE GEScHICHTEN

Haben die Helden den Firun-Tempel untersucht oder erkun-
digen sich vehement nach Geschichten mit Wesen, die Leute
einfrieren kénnen (weil sie mittlerweile nicht mehr glauben,
dass die gefundene Leiche tiber Nacht erfroren ist, wihrend
das Kind iiberlebt hat), kénnen Sie einige der Dortbewohner
die Geschichte des Eiswesens und des Biren erzihlen las-

sen — gerne mit kleinen Verinderungen oder Zudichtungen.
Nutzen Sie dafiir die Geschichte in der Einleitung zu diesem
Abenteuer. Uber die Hintergriinde wissen die Dorfbewohner

ansonsten nichts.

DikEBE inm DER ITacHT

In der Nachtdirekt nach Ankunft der Helden wird Buntrat von
einem der schwarztobrischen Deserteure besucht, um Neuig-
keiten auszutauschen. AuBerdem méchte der Soldat wissen,
ob Buntrat irgendetwas von Jerra und Nagria gehort hat, da
beide in Firnhol vermisst werden. Buntrat hort die Namen der
beiden zwar zum ersten Mal, kann aber nach der Beschreibung
direkt Auskunft iiber das Schicksal der beiden geben. Auf3er-
dem berichtet er von den Helden und den Magiern und deren
Suche nach der geheimnisvollen Substanz.

Am nichsten Tag irgendwann gegen Mittag oder Abend —wann
es Thnen am besten in den Kram passt und je nachdem, wie
weit die Helden und Magier die Ereignisse im Dorf schon ab-
gegrast haben — wird einer der Dorfbewohner voller Schrecken
feststellen, dass seine Vorratskammer aufgebrochen wurde und
einige Vorrite gestohlen wurden. Untersuchen die Helden die
Tat, erkennen sie, dass die Tiir leise aufgehebelt wurde und die
Spuren vom Wald kommen und wieder in diesen zuriickfiih-




ren. Die Spur zu verfolgen macht wenig Sinn, da der Diebstahl
zu lange zuriickliegt und sich die Abdriicke nach einiger Zeit
wieder im Wald verlieren. Merkwiirdig ist allerdings: Auf dem
Weg vom Wald (Féhrtensuchen-Probe) fiihren die Spuren nicht
direkt zur Vorratskammer, sondern erst noch beim Haus der
Buntrats vorbei. Stellen die Helden den erschrockenen Bunt-
rat, so behauptet dieser nach kurzer Suche, dass ihm seine Axt
gestohlen worden sei — eine ungeschickte Notliige, die er noch

bereuen wird.

Das einGestUrzTe DacH

Irgendwann an diesem oder am nichsten Tag (auf jeden Fall
nach den Vorfillen um den nichtlichen Diebstahl) wird plotz-
lich ein lautes Krachen durch das Dorf hallen, gefolgt von ver-
zweifelten Hilferufen. An einem der Hiuser hat das erneuerte
Dachunter der Schneelast nachgegeben und Teile der Familie
Rundwurz unter sich begraben. Wihrend die Dorfbewohner
zu Hilfe eilen, kénnen die Helden nun ein paar Punkte gut
machen. Wenn sie tatkriftig mit anfassen, ein wenig Wund-
versorgung bei den nur leicht Verletzten leisten und bei der In-
standsetzung des Holzdaches kriftig mithelfen, ist ihnen nicht
nur die Familie Rundwurz sehr dankbar.

Bei einer Untersuchung des Vorfalls ergibt sich eine natiirliche
Ursache — die Stiitzpfeiler im Haus waren marode und wurden
nicht gut genug erneuert. Auch das iibrige Dach weist darauf
hin, dass hier kein Zimmermannskiinstler am Werk war.

Bei der Hilfe von den Dérflern sollte sich Folgendes ergeben:
Irgendwann bedarf es einer Axt, um einige der Dachsparren zu
zerlegen, die in das Haus gefallen sind und hinter denen viel-
leicht noch ein Rundwurz-Kind jammert. Dazu driickt einer
der Dorfbewohner einem kriftigeren Helden sein Handwerk-
zeug in die Hand. Dem Helden sollte dabei auffallen (notfalls
mit einer Sinnenschérfe-Probe), dass in den Schaft der Axt ein
“B” eingeritzt ist — ein Buchstabe, der sich im Namen Rupert
Holk, von dem er die Axt hat, gar nicht wieder findet. Auf An-
frage teilt Rupert mit, dass die Axt Alfor Buntrat gehort und er
sie sich schon vor ein paar Tagen geliehen hat. Es handelt sich
um die angeblich gestohlene Axt, zu der Buntrat den Helden
nun eine neue Erkldrung schuldig sein sollte.

NMiras Top

Wihrend die Helden ihren Nachforschungen nachgehen, bleibt
Nagria nicht untitig. Irgendwann hat sie genug von der Rolle
des apathischen kleinen Kindes und lduft ein wenig durch das
Dorf, immer noch ohne etwas zu sagen und irgendjemandem
besondere Beachtung zu schenken. Dabei fillt sie Mira auf, die
bei dem Midchen ein merkwiirdiges Gefiihl hat. Als die beiden
sich hinter einem der Stille begegnen (vielleicht wihrend die
meisten Dorfbewohner mit dem eingestiirtzen Dach beschif-
tigt sind), wirkt Mira einen ODEM auf das Kind und erahnt
so dessen eigentliche Natur. Nagria reagiert daraufhin sofort,
stlirzt sich auf Mira und wiirgt sie, bis sie erfroren ist.

Nagria entkommt unbemerkt, der Tod von Mira bringt aber
das Dorf in Aufruhr. Varlo ist nicht mehr ansprechbar, ande-

re Dorfbewohner werden noch misstrauischer gegeniiber den
Fremden, vor allem, wenn sie sich schon nach der Geschichte
vom Eisbiren erkundigt haben. Bei einer Untersuchung ist es
eindeutig, dass Mira unméglich auf natiirliche Weise erfroren
sein kann — sie wurde noch ein paar Stunden vorher frisch und
lebendig gesehen. AuBerdem stellt man bei ihr Wiirgemale fest
(die Jerra nicht aufweist). Die Spuren am Tatort sind allerdings
schon von den heranstiirmenden Dorfbewohnern zertrampelt,
bevor die Helden hinzukommen.

Eine magische Analyse zeigt tibrigens die Einwirkung astraler
Krifte auf den Kérper (was bei Jerra nicht zu sehen war, da
ihr Tod schon zu lange zuriicklag). AuBBerdem ist bei Mira der
Koérper durch ihr Hexendasein magisch geladen. Diese Unter-
suchungsmethode sollten von den drei Magier empfohlen und
eventuell durchgefithrt werden, falls die Helden nicht daran
denken oder nicht dazu in der Lage sind.

Kampfr pEm KinDEe

Irgendwann wird es soweit sein. Ob die Helden nun schon
von Anfang an dem Midchen skeptisch gegeniiber eingestellt
sind oder sie erst nach Miras Tod das Kind niher untersuchen
—bei allen Spieletests wurde frither oder spiter die dimonische
Ader des Miadchens geliiftet. Sollten die Helden véllig auf dem
Schlauch stehen, dann lassen Sie das Midchen munter wei-
ter morden, bis die Spuren unausweichlich in ihre Richtung
fihren.

Wird Nagria gestellt, sei es durch einen auf sie gewirkten Ana-
lysezauber oder einfach durch vehementes Befragen, weicht
alles Apathische und Kindliche aus ihrem Gesicht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das kleine Midchen schaut euch an, und das tut sie zum
ersten Mal, seit ihr sie gefunden habt. Thr Gesicht wird
finsterer, die Augenbrauen ziehen sich zusammen, ihre
Lippen 6ffnen sich zu einem fast schon bestialischen Li-
cheln. Wihrend ihr merkt, wie sich alle Muskeln in threm
kleinen Koérper anzuspannen scheinen, iiberzieht sich
plétzlich ihre Haut mit Rauhreif und ein eiskalter Hauch
weht euch entgegen.

Nagria stellt die Helden nun zum Kampf] stiirzt sich aber
nicht auf sie. Sie erwehrt sich ihrer Haut und schligt notfalls
mit Krallen aus Eis, die ihren Fingern entwachsen. Schlim-
mer ist aber, dass die Tcmpératur in threr Umgebung merklich
sinkt (siehe Dramatis Personae, Seite 62).

Nagria hat so viele Lebenspunkte und solch ein Durchhalte-
vermdgen, dass nicht davon ausgegangen werden kann, dass
die Helden sie in den ersten zehn Kampfrunden besiegen. Bis
dahin hat sie die Temperatur in ihrer Umgebung aber schon
auf niederhéllisch gesenkt, so dass die Helden allein durch ihre
Anwesenheit jede Kampfrunde Kilteschaden erleiden (siehe
Seite 64). Spieltests haben gezeigt, dass die meisten Gruppen
sich zurtickziehen, sobald die sinkende Temperatur das Metall
ithrer Riistungen und Waffen klirren lisst und mégliche Trinke



in Glasphiolen frieren und zerspringen. Spitestens durch den
Kilteschaden flieht aber auch der hirteste Kimpfer.

Nagria, vermutlich verletzt durch Zauber oder magische Waf-
fen, nutzt den Riickzug zur Flucht und bewegt sich dabei wie
von einem AXXELERATUS beschleunigt. Eine Verfolgung ist
aussichtslos, da das dimonische Wesen kaum Spuren hinter-
lasst.

Dieser Kampf soll den Helden schon einmal einen Eindruck
{iber die Fihigkeiten der Kleinen geben. Wenn das Madchen
spiter in der Kaverne unter dem Firun-Tempel wieder die
Temperatur zu senken beginnt, dann wird Threr Spielgruppe
die Dringlichkeit noch klarer.

Bei dem Kampf werden die Helden nach besten Wissen und
Gewissen von den drei Magiern in ihrer Gesellschaft unter-
stiitzt, was durchaus nach hinten losgehen kann. Trotzdem ist
es wichtig, dass sie dabei sind — WeiBfurt wird sich nimlich
nach diesen Ereignissen etwas ausdenken, das den Helden
beim nichsten und letzten Kampf mit dem didmonischen Kind

das Leben retten konnte.

SPUREN MACH SUDEN
Nach einem oder zwei Tagen sollte die Spurensuche in Asch-

grund abgeschlossen sein. Zu diesem Zeitpunkt sollte der
Kampf mit Nagria und dessen Flucht erfolgt und Buntrat als
jemand, der mehr weiB, als er vorgibt, enttarnt worden sein.
Letzteres ist auf mehrere Arten méglich. Zum einen deuten
die Gespcnstcrgerﬁchte immer wieder aufihn als Quelle. Zum
anderen ist da die Sache mit den Spuren der Diebe zu seinem
Haus, obwohl nichts geklaut wurde, zumal er sich in Wider-
spriiche wegen der Axt verstrickt hat. AuBerdem ist da noch der
zugefrorene Trog, der in der Nihe von Buntrats Haus steht. Als
letzten Hinweis konnen Sie ihn den Namen der Toten neben-
bei sagen lassen, wenn die Helden ihn in ein Gesprach iiber die
Leiche verwickeln, denn Buntrat hat den Namen von seinen
nichtlichen Besuchern erfahren — sonst kennt ihn niemand im

Dorf. Dies sollte aber als letztes in der Beweiskette passieren,
wenn die Helden sowieso schon auf seiner Spur sind.

Stellen die Helden Buntrat, dann wird er zugeben, dass er mit
Leuten aus dem Siiden ein paar Geschifte gemacht hat. Er
halt sie fiir Rduber oder Deserteure der weiftobrischen Trup-
pen und weif3 auch nur, dass sie sich in Firnhol niedergelassen
haben. Wie viele es sind, kann er nicht sagen, auch nicht, ob
sie demnichst wieder zum Dorf kommen. Allerdings erzihlt
er, dass er von ithnen das weile Pulver bekommen und wei-
terverkauft hat. Die eigentliche Quelle kennt er, zu Wei3furts
Bestiirzung, immer noch nicht. Zudem kann er berichten, dass
die Frau und die Tochter zu ihnen gehérten und beide von ih-
nen vermisst wurden.

Dies ist die eigentliche Spur, die endlich aus dem Dorf fithrt
und die Helden einen weiteren Schritt in Richtung des alten
Firun-Tempels und des darunterliegenden Gefingnisses ma-
chen lidsst.

AUFBRUCH AUS ASCHGRVIID

Haben die Helden Buntrat iiberfiihrt und kennen nun ihr
nichstes Ziel, Firnhol, ist es nicht sonderlich schwer, jemanden
zu finden, der ihnen den Weg dorthin beschreibt. Im Zweifels-
fall ist es Eberlein, der Jager, der das letzte Mal vor mehr als
sechs Monaten in dem verlassenen Weiler war, dort aber nichts
Verdichtiges bemerkt hat.

Firnhol liegt knapp eine Tagesreise durch tobrischen Wald von
Aschgrund entfernt. Frither gab es einen Karrenweg, der die
Zeit durch das Geholz deutlich verkiirzte, aber dieser ist nach
den Jahren unter borbaradianischer Herrschaft lingst tiberwu-
chert. Die Helden kénnen sich nun noch ein wenig mit Provi-
ant ausstatten und iiberlegen, wann sie aufbrechen wollen. Die
Pferde kénnen sie im Dorf lassen — die Magier allerdings nicht.
WeiBfurt, Rotbaum und Rondakur wollen unbedingt mitkom-
men, Rondakur allerdings nur, weil er nicht alleine unter den
tobrischen Bauern bleiben méchte.

Eiszeit

Der WEG DURCH DEI

fopriscHEDN WALD

Nachdem sich die Helden den Weg nach Firnhol haben be-
schreiben lassen, steht einem Aufbruch nichts mehr im Wege.
Im kalten Winterwetter geht es schnurstracks nach Siiden in
Richtung der Grenze zu den Schwarzen Landen.

Den Tagesmarsch kénnen Sie nutzen, den Helden ihre Mitreise-
gefihrten wieder ein wenig niher zu bringen. Im Dorf sind sie
vermutlich kaum zum Zuge gekommen und haben den Helden
das Feld iiberlassen, nun sind WeiBfurt und seine beiden Beglei-
ter aber mit der echten Wildnis konfrontiert, was sie schon nach
kurzer Zeit deutlich iiberfordert. Allein WeiBfurts Ehrgeiz, end-
lich die Quelle der Substanz zu entdecken, treibt alle drei Magi-
er an, auch wenn sie sich ziemlich unbeholfen immer den Weg
durch das dichteste Dickicht oder den nur diinn vereisten klei-

nen Bach zu suchen scheinen. Weif3furt fiirchtet, dass das dimo-
nische Wesen und sein Kiltepulver in direktem Zusammenhang
stehen, was natiirlich den alchimistischen Nutzen sehr gering
halten wiirde. Noch verrit er aber nichts davon, sondern unter-
driickt seine Enttduschung iiber den Lauf der Ereignisse.

Im tobrischen Wald lauern aufler Tausenden von Hindernis-
sen flir drei Studierzimmerathleten noch andere Gefahren,
die die Gruppe wirklich in Bedrdngnis bringen kénnte. Ar-
tefakte aus borbaradianischer Zeit wie giftige Dornenbiische,
verdorbene Tiimpel oder eine aggressive Tierwelt kénnen die
Gruppe ebenso aufhalten wie ein plétzlich auftauchendes Ru-
del hungriger Wélfe, das sich aber nicht nah an die Gruppe
herantraut.

Wollen Sie eine Actioneinlage, bietet sich ein kleinerer Kampf
mit etwas an, gegen das man normalerweise nicht zu kimpfen



hat: ein Rudel tollwiitig erscheinender Eichhérnchen, tiber-
aggressive Viégelschwirme oder ein amoklaufender Hirsch.
Denken Sie auch daran, dass in dieser Gegend die Wahr-
scheinlichkeit von Zauberbeeintrichtigungen durch das ver-
dorbene Land (siehe Schild 89) zunimmt, was fiir zukiinftige
Zauberaktivititen wichtig sein konnte.

Die Gruppe kommt alles in allem schlecht voran und so er-
reicht man bei Einbruch der Dunkelheit noch nicht den ge-
suchten Weiler. Ein Nachtlager mitten im Wald ist notwendig,
was zumindest die Magier in ein neues Kapitel der Wildnis-
reisen einweisen wird und Dutzende neuer Eintrige in Alariks
kleinem Handbuch fiir den reisenden Magier seitens Rondakur

erfordert.

NacutricaEr UBERFALL

Die Anniherung der Heldengruppe ist nicht unbemerkt ge-
blieben, zumal die Gruppe Falke bei ithrem nichtlichen Be-
such bei Buntrat schon von der Suche der Helden und der
Magier gehort hat. Demzufolge ist auch das Nachtlager unter
Beobachtung und man entschlieBt sich, es erstmal mit einer
Abschreckung zu versuchen.

Einige der Gruppe Falke kleiden sich dafiir in Lumpen und
schmieren sich ihre Gesichter mit dem Blut eines frisch er-
legten Schneehasen ein, so dass sie ein wenig wie wandelnde
Zombies aussehen. So vermummyt, stapfen sie beim Nachtlager
durch den Wald, stshnen und machen ein oder zwei Uberra-
schungsattacken, um die Helden zu verletzen.

Es ist kaum anzunehmen, dass die Helden sich davon ein-
schiichtern lassen. Entscheiden Sie selbst, wie rabiat die De-
serteure bei dem nichtlichen Spuk werden und ob es tatsich-
lich zum Kampf kommt. Sie sollten versuchen, alle Deserteure
bei einer Auseinandersetzung rechtzeitig flichen zu lassen — in
der Nacht kommen sie schneller durch den Wald, da sie das
Geldnde kennen. Unter Umstinden ‘unterstiitzt® Rondakur
mit einem fulminanten Dunkelheitszauber diese Flucht, der
eigentlich seinem Schutz dienen soll. Die Spuren kann man
am nichsten Morgen ohne weiteres dorthin verfolgen, wohin

man ohnehin will: nach Firnhol.

FirmuaOL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zwischen den Biumen vor euch erkennt ihr einige Holz-
bauten, dhnlich den Hiusern in Aschgrund, nur wesent-
lich maroder und an vielen Stellen eingefallen. Der Weiler
scheint deutlich kleiner zu sein als das Dorf; aus dem ihr
kommt, hochstens fiinf Gebdude kénnt ihr ausmachen.
Nur eines der Gebiude macht den Eindruck, als sei es
repariert worden und bewohnt: Zumindest steigt leichter
Rauch aus dem steinernen Kamin hervor.

Nach der nichtlichen Aktion haben sich die Deserteure nach
Firnhol zuriickgezogen und lassen es auf einen Grabenkampf
ankommen. In dem instandgesetzten Gebdude zwischen den

anderen Holzruinen befindet sich der Grofteil der Bande und
wartet darauf, dass die Helden das Dorf betreten. Zwei weitere
Kundschafter sind mit Pfeil und Bogen unterwegs, kénnen
aber von den Helden mit gelungenen Sinnenschéirfe-Proben
+6 ausgemacht werden.

Die Taktik Threr Gruppe bestimmt nun das weitere Gesche-
hen: Schleichen sie in das Dorf und lassen es auf einen Kampf
mit den Falken ankommen, entwickelt sich das Gefecht schnell
zu einem kleinen Hiuserkrieg. Die geschulten Soldaten gehen
gezielt vor und werden Firnhol nicht aufgeben, schlieflich ist
es ihre neue Heimat (Werte finden Sie auf Seite 63).

Gehen die Helden dagegen direkt auf das Haus zu und spre-
chen die Gruppe an, so kann man sich unter Umsténden ohne
Kampfeinigen. Die Soldaten wollen nichts Béses und erkldren
gerne ihre Situation. Ihnen sollte zugute gehalten werden, dass
sie sich von den Schwarzen Landen abgesetzt und die Dieb-
stahle nur fiir ihren Lebensunterhalt durchgefiihrt haben.
Egal wie die Helden sich verhalten: Entweder durch einen
Uberlebenden beim Kampf oder aber durch das Gesprich mit
der verbarrikadierten Truppe kénnen sie weitere Informati-

onen erhalten.

JERRAS HERRUDFT

Von der Gruppe Falke erfahren die Helden, dass das weif3e Pul-
ver tatsichlich von ihnen stammt, was Weilifurt wieder einen
kleinen Freudenruf entlocken wird. Sie kénnen den Helden
erkldren, dass es sich um Bliitenstaub der Blumen handelt, die
unweit von hier bei einem zerstérten Firun-Tempel wachsen.
Warum die Blumen in der Winterzeit blithen, kénnen sich die
Falken allerdings auch nicht erkliren.

Ebenfalls kann man ihnen die Identitdt Jerras und Nagrias
aufkliren. Der Tod der Gefihrtin und das Schicksal des Kin-
des riihrt die Gruppe zwar an, trotzdem ist man nicht bereit,
die Helden zum Tempel zu begleiten, wenn dort etwas Diamo-
nisches warten sollte. Man kann ihnen nur mitteilen, dass Jerra
und ihre Tochter das letzte Mal gesehen wurden, als sie genau
zu diesem Tempel gingen, um ein zweites Mal Bliitenstaub zu
ernten.

Der Tempel befindet sich etwa eine Stunde von hier entfernt in
stidlicher Richtung im Wald.

Der Firvn-TeEmPpEL

Ein FELD VOLLER BLUMEN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch erdffnet sich eine kleine Lichtung, in deren Mitte
ein zerstortes kleines Steingebdude steht. Es ist ein wenig
groBer als der Tempel bei Aschgrund und man erkennt
noch deutlich die firunheiligen Bérenbilder und -reliefe
an den Winden. Das Gebdude scheint aus zwei oder drei
Riumen bestanden zu haben, allerdings ist das Dach kom-
plett eingefallen und die Winde an vielen Stellen ebenso.
Neben dem Steingebziude kénnt ihr die verbrannten Uber-




reste von zwei Holzgebiduden erkennen, von denen nicht
viel mehr als die Grundmauern zu sehen sind. Was aber
eure eigentliche Aufmerksamkeit erregt, ist das Blumen-
feld in der Mitte der Lichtung. Um den zerstérten Tem-
pel herum steht dicht an dicht'ein richtiger Bliitenteppich
von kleinen, weiflen Blumen in einem Bereich von knapp
zehn Metern um das Gebdude — mitten im Schnee.

Nun sind zumindest die drei Magier am Ziel ihrer Reise an-
gelangt. Von diesen Blumen stammt das Pulver, dessen Quelle
WeiBfurt so dringlich sucht, und der Anblick treibt ihm fast
Trinen in die Augen. Rondakur, Rotbaum und er nehmen so-
fort die Blumen in genaueren Augenschein und unterhalten
sich dabei in wildem magietheoretischem Gebabbel. Bliten-
staub wird eingesammelt und sogar eine der Pflanzen vorsich-
tig ausgegraben. WeiBfurt wird zudem auch einen ANALYS
auf das Feld sprechen und dann traurig seufzend mitteilen:
“Ich hatte es befiirchtet.”

Der Zauber entbléft bei den Bliiten eindeutig den nagrach-
schen Einfluss, der hier aus dem Boden zu strémen scheint.
Bei der Untersuchung der Lichtung lisst sich in den Holz-
gebiuden nichts mehr finden. Alles, was hier einmal war, ist
entweder verbrannt oder geraubt worden. Geht man vorsich-
tig durch das Blumenfeld zum Tempel (es gibt iibrigens schon
eine Spur aus niedergetrampelten Blumen hindurch, die von
Jerra und ihrer Tochter stammt), kann man in den Tempelrui-
nen Folgendes entdecken:

e Wie auch schon beim Tempel in Aschgrund sieht man an
einigen Stellen erhaltene Wandbilder. Sie scheinen die glei-
chen Szenen darzustellen, allerdings miteinem Unterschied:
Die Figur, die mit dem Eiswesen ringt, ist hier kein Eisbir,
sondern ein Mensch in norbardischer, fast tulamidischer
Tracht mit einem Birenfell als Umhang. Auf einem der Bil-
der erkennt man zudem, dass dieser Mensch mit anderen
zusammen vier Steinsdulen um die Steinplatte aufstellt und
so etwas wie Sterne oben hineinsteckt.

Bei genauerer Untersuchung finden die Helden oder die
Magier recht schnell den Zugang zur Kaverne: Es ist ein
rechteckiger Schacht mit einer alten Steintreppe, die nach
unten ins Dunkel fithrt. Sie war einmal mit einer Steinplat-
te verdecke, die sich perfekt in den FuBboden des Tempels
einfiigte, diese wurde aber vor kurzem (von Jerra) wegge-

stemmt.

Im Untercrunp — pie KavERDE

Die Treppe fiihrt knapp acht Meter in die Tiefe, bis sie vor ei-
ner kleinen Steintiir endet, die halb offen steht. Neben der Ttir
an der Wand ist eine Steintafel eingelassen, deren Ecken vor
kurzem abgeschlagen wurden. Diese Ecken sind die vier Stein-
stiicke, die Jerra bei sich hatte (siehe Seite 63, eine Kopiervorla-
ge der Tafel finden Sie auf Seite 95).

Hinter der Steintiir erdffnet sich den Helden eine grofere
Hoéhle mit zum Teil Fels- und zum Teil Erdwinden und e1-

ner Deckenhdhe von sechs Metern. Sie scheint natiirlichen
Ursprungs zu sein, man erkennt aber an einigen Stellen, dass
die Winde nachbearbeitet wurden. An ihnen sind weitere Bil-
der zu erkennen, die deutlich idlter als die im Tempel zu sein

scheinen:

¢ Ein zotteliges Wesen, vermutlich ein Troll, ringt mit dem
Eiswesen.

¢ Mehrere Trolle zerren das Wesen gemeinsam in einen
Schacht und legen eine schwere Steinplatte darauf. Auf der
Platte sind angedeutete alte Runen.

¢ Der Norbarde mit dem Birenfell ldsst das Eiswesen anschei-
nend frei und wird von ihm angegriffen.

Ab hier dhneln die Bilder den Wandbildern oben im Tempel.

Die Machart der ersten beiden Bilder scheint sich von denen

der anderen deutlich zu unterscheiden — vor allem wirken sie

wesentlich ilter.

In der Mitte der Kaverne, ziemlich genau unter der Mitte des

Tempels dariiber, liegt auf dem Boden eine gut drei Meter brei-

te, kreisrunde, uralte und verwitterte Steinplatte. Um diese he-

rum stehen drei Steinsiulen, etwas mehr als drei Meter hoch,

eine vierte ist umgekippt und liegt auf dem Boden.

Untersuchen die Helden die Siule niher, erkennen sie eine

kleine Offnung oben an der Basis der Siule — ungefihr so groB,

dass die drei Bergkristalle, die einer von ihnen mit sich fiihren

sollte, hineinpassen wiirden.

EisESKALTE

Die Helden sollten nun wissen, was zu tun ist. Es gilt, die Sdu-
len wieder hinzustellen und die geweihten Bergkristalle aus
Jerras Besitz wieder in die Offnung oben in der Siule zu wer-
fen. Leider sind die Helden nicht mehr alleine, denn sobald
sie beginnen, sich an der Siule zu schaffen zu machen, tritt
Nagria auf den Plan.

Das kleine Midchen ist nach ihrer Flucht aus dem Dorf zu
ihrem Ursprung zuriickgekehrt. Sie selbst kann die Platte ihres
Gefingnisses nicht 6ffnen, jedoch will sie dafiir sorgen, dass
die vierte Sdule nicht wieder aufgerichtet wird.

Es entbrennt nun ein verbitterter Kampf, bei dem die Helden
thre Krifte verteilen sollten. Wie sie schon im Dorf gemerkt
haben, bringt ein direkter Angriff gegen das Midchen kaum
etwas. Sie kénnen sie nur mit Kraft und Waffengewalt von der
Siule fernhalten, die von anderen Helden in der Zwischenzeit
aufgerichtet und mit den Bergkristallen beftillt wird.

Zihlen Sie die Kampfrunden mit. Nagria beginnt direkt am
Kampfanfang mit der Senkung der Temperatur in der Hoh-
le. Die Helden brauchen insgesamt 20 tbrig gebliebene KK-
Punkte aus Kraftproben — egal ob einer oder mehrere die Siule
wieder aufstellen. Danach bedarf es drei gelungener Fingerfer-
tigkeits-Proben, um bei der aufsteigenden Kilte die Bergkris-
talle in das Loch oben auf der Sdule zu werfen — und eines
weiteren Helden, der den Kristalleinwerfer’ per Riuberleiter
oben hilt. Nagria wird versuchen, diese Bestrebungen so gut es
geht zu verhindern, und sich kratzend, beiBend und tretend auf
die Helden werfen, wahrend es immer kilter wird. Unter Um-



stinden verwandeln sich dabei die steiner-
nen Flichen im Raum (auch die Siule)
in Rutschbahnen. Dies ist Gibrigens ein
hervorragender Moment, Rotbaum
einen ziemlich unverhiltnisma-
Bigen IGNISPHAERO ins Ge-
wiihl werfen zu lassen.
Irgendwann zwischen-
durch wird ein lauter Ruf
durch die Kaverne hallen,
denn dann ist WeiBfurts
groBe Stunde. Zwar ist er
in Kampfspriichen nicht be-
wandert, aber er beherrscht den
CALDOFRIGO, den er schon
vorbereitet hat und den er nun
wirkt. Damit arbeitet er mit
aller Kraft gegen Nagrias
Temperatursenkung an und
verschafft den Helden so die
notwendige Zeit, die sie bitter brauchen werden.

Letztlich sollte es gelingen, den letzten Stein in die Sdule zu
werfen. Kaum ist dies geschehen, schreit Nagria bestialisch auf
und fillt dann wie vom Blitz getroffen um. Schlagartig wird es
wieder ‘warm’ in der Kaverne, vielleicht sogar sehr heif3, wenn
WeiBfurt nicht davon abgehalten wird, weiterhin Kraft in sei-
nen Spruch fliefen zu lassen.

Die Gefahr ist nun gebannt und das Nagrachwesen vorerst
wieder eingeschlossen. Wie es nun weitergeht, liegt ganz an
der Intention ihrer Helden. Wir hoffen tbrigens nicht, dass die
Helden auf die Idee kommen, die anderen Sdulen umzuwer-
fen, geschweige denn die Platte zu 6ffnen. Dies werden notfalls
die drei Magier mit aller Macht und Uberredungskunst zu ver-

hindern versuchen.

TavweFTeER

Das Wesen ist eingesperrt, die Sdule ist wieder aufgerichtet und
auch WeiBfurt hat das Ziel seiner Expedition erreicht. Die wei-
Ben Blumen werden zwar in der nichsten Zeit verwelken, das
Pulver, das er hat, erfiillt aber immer noch seinen Zweck, ob-
wohl es aufgrund seines dimonischen Ursprungs doch keine
Entdeckung ist, die ihm groBen Ruhm in der Welt der aventu-
rischen Alchimisten einbringen wird.

Fiir die Helden gilt es als nichstes, nach dem Midchen zu
schauen. Es bleibt Thre Entscheidung, ob Sie das Abenteuer
melancholisch oder hoffnungsvoll enden lassen wollen. Ent-
weder der Madchenkérper ist durch die bis dato erhaltenen
Schadenspunkte einfach tot und tibel zugerichtet, oder aber
Nagria erwacht und kann sich an kaum etwas erinnern. Neben
den drei Magiern miissen die Helden nun also auch das Mid-
chen wieder durch die tobrische Wildnis in Sicherheit bringen,
vielleicht tiberantworten sie es wieder der Familie Bogebauler.
Was mit der Kaverne und dem Gefingnis ist, muss noch mit
den Magiern geklirt werden. WeiBfurt plidiert dafiir, dem

nichsten Tempel Bescheid zu geben, damit sich die Diener der
Zwolfe des hier ruhenden Problems annehmen kénnen. Nahe
liegend wire das Zwolfgottliche Konzil von Perainefurten oder
aber, noch besser, der Draconiterhort Drachenhaupt, den sie ja
moglicherweise bereits kennen. In den nichsten Tagen wird
sich dann eine Delegation der Hesinde- oder Praios-Kirche
aufmachen und alles in ihre Hand nehmen.

Der INMaED LOoHD

Die Helden indes kénnen noch ihre letzten Geschifte erledi-
gen und die Magier zuriick in die Zivilisation fithren. Weil3-
furt, Rotbaum und besonders Rondakur sind sich einig, dass sie

WER RaSTET, DER ROSTET —

PER WEG ins nACHSTE ABEOTEVER
Spiclen Sie die Abenteuer dieser Anthologie als Kampa-
gne, dann kénnen die Helden einen kleinen Nachbar-
raum der Hohle inden. Dort steht ein Zelt mit Diwan
und Wasserpfeife aufgebaut, das seit sehr langer Zeit hier
schon ruhen muss — sobald die Helden es beriihren, zer-
talle es zu Staub, denn es ist schon mehrere Jahrrausende
alt. Unter einem (ebenfalls zerfallenden) Teppich findet
sich eine Grabplatte mit einer kaum noch zu erkennenden
Inschrift in einer merkwiirdigen Vanation von Urtulamy-
dia. (Naheres zur Steinplatte siche Seite 66).

Daes sollte den Helden Anlass genug sein, die Steinplat-
te zu bergen und von berufener Hand entziffern zu las-
sen — beispielsweise von den Draconitern des Hortes zu
Burg Drachenhaupt. Da die Hinweise auf die Trollzacken
deuten, werden sie an die Spezialisten 1m Hort von Perri-
cum weiter verwiesen. Damut stecken sie schon mitten 1m
néchsten Abenteuer.



in ihren Studierstuben deutlich besser aufgehoben sind, und
freuen sich auf die warmen Laboratorien im fernen Rommilys.
Sie zahlen den Helden noch den vereinbarten Tagessold und

verabschieden sich. Zudem gibt es noch 250 Abenteuerpunkte
fiir jeden, dazu Spezielle Erfahrungen in Wildnisleben, Fihr-
tensuchen und weiteren Talenten Threr Wahl.

Dramatis PERSsONAE

INacria STURMHAUPT

Das kleine Madchen ist nicht mehr das, was sie zu sein scheint.
Nachdem in der Kaverne unter dem alten Firun-Tempel bei
Firnhol durch den Spalt im Siegel etwas von der Essenz des
eingesperrten Nagrachwesens in sie gefahren ist, weil ihre
Mutter die geweihten Bergkristalle aus einer der Sdulen nahm,
sind ihre Gedanken von denen des Wesens vollig ausgefiillt. In
dieser neuen Existenzform agiert das Midchen sehr bedacht
und lisst erst einmal alles auf sich zukommen, um die Lage
einzuschitzen und den besten Augenblick fiir eigene Aktionen
herauszufinden.

Nach auflen hin erscheint Nagria apathisch, was Beobachter
ohne weiteres auf den Tod ihrer Mutter und einen moglichen
seelischen Schock schieben mégen. Erst wenn sie angegriffen
wird oder sich bedroht fiihlt, sich unbeobachtet wihnt oder ein-
fach zu viel Wirme erfihrt, reagiert sie auf ihre Umwelt —dann
aber durchaus mit kurzzeitig sehr aggressivem Verhalten.

Das Wesen Nagria gilt als dimonische Wesenheit und ist daher
nur mit Waffen verletzbar, die auch einen Dimonen verletzen
wiirden. Doch auch Angriffe, die keinen Schaden anrichten,
kénnen es aufhalten — was im Finale genug Zeit bringen sollte,
um das Siegel wieder herzustellen. Zudem ist es als Teil der Es-
senz von etwas weit Grofierem mit einer hohen astralen Energie
ausgefiillt, die es dem Médchen erméglicht, auch gréfieren Scha-
den relativ unbeeindruckt wegzustecken. Erst wenn das Siegel
erneuert wurde, indem die vierte Sdule wieder mit den Bergkris-
tallen bestiickt und aufgerichtet wurde, ist das Band zwischen
dem Midchen und dem Nagrachwesen zerstort und Nagria ist
wieder das urspriingliche kleine Kind, das sie mal war.

Im Kampf verfiigt Nagria tber eine fiir thre Statur nicht zu
erklidrende Stdrke, fiigt allein durch Beriihrung Kilteschaden
zu und kann sich zudem Krallen aus Eis wachsen lassen. Viel
schlimmer ist aber, dass sie innerhalb kiirzester Zeit die Raum-
temperatur so weit senken kann, dass der Aufenthalt in ihrer
Nihe nicht nur Kilteschaden hervorruft, sondern auch Ausrtis-
tung, Waffen und Umgebung der Angreifer beeintrichtigt.

Leanper von WEiBrurY

Leander ist ein groB gewachsener, sehr diirrer Mann mit
einem wohlgestutzten grauen Bart, der iblichen Reiserobe
fiir Magier und einem kleinen Zauberstab. Als Abginger der
Puniner Magierakademie und theoretischer Alchimist und Ar-
kanoforscher, wie er sich gerne selbst nennt, profitiert der 61-
jahrige von einem profunden Biicherwissen iiber die Welt ‘da
draufen’. Wie schon einige Magier vor ihm hat er allerdings in
letzter Zeit, auf seiner ersten grofen Reise in die Fremde, fest-
gestellt, dass die Biicher mitunter einen eher unvollstindigen
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Nagria

Krallen:  INI10+1W6 AT 14 PA 10 TP 1W6+3 DKH
Kéltehand: INI 10+1W6 AT 14 PA 10 TP 1{W6+1* DKH
LeP 40** AuP unendlich RS 10 MR 7***

Wundschwelle -

Besonderheiten: Im Kampf lasst Nagria die Umgebungstempe-
ratur pro KR um 10 °C sinken. Gehen Sie von etwa 10 °C Anfangs-
temperatur aus, weitere Folgen kénnen Sie der den Kélteschaden-
sregeln auf der nichsten Seite entnehmen.

*) Ein Treffer mit der Kéltehand hat zusétzlich Vereisung zur Folge:
AT, PA und GE des Getroffenen sinken pro Treffer um einen Punkt,
weil Kleidung und Riistung sich mit einem Eispanzer (iberziehen.
**) Sollte es notwendig werden, kann Nagria eine Aktion dafir auf-
bringen, 3W6 LeP zu regenerieren.

***) Als ddmonische Wesenheit ist Nagria immun gegen Zauber mit
den Merkmalen Eigenschaften, Form, Heilung, Objekt, Telekinese
und Umwelt, unempfénglich fiir lllusionen und darf ihre MR gegen
Zauber mit den Merkmalen Einfluss, Hellsicht, Herrschaft und Ver-
stdndigung verdreifachen. Die Boni der schelmischen Représenta-
tion kommen gegen sie nicht zum Tragen.
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Eindruck von der Welt suggerieren. Leander ist ein offenher-
ziger und freundlicher Kauz, der die Helden immer wieder
gerne mit theoretischem Wissen fortzubilden versucht, ohne
dabei tiberheblich oder lehrerhaft zu wirken. Er ist eher der
gute und ziemlich verschrobene Onkel, weltlich naiv, in seinen
Fachgebieten eine Kapazitit, in der Meisterung des eigenen
Lebens ein klein wenig hilfsbediirftig.

Rirvs RONIDARVR

Der sehr stille und etwas beleibte Mittfiinfziger mit den kleinen
Augen und dem braunen Haarkranz um die gewaltige Glatze
ist ein ebensolcher Stubenhocker gewesen wie Leander, bevor
dieser ihn tiberredete, zu einer ‘formidablen und waghalsigen
Expedition’ aufzubrechen. Mittlerweile bereut Rikus zutiefst,
seine sichere und warme Studierstube verlassen zu haben, und
hat sich seinem Schicksal ergeben. In letzter Zeit hat er es sich
zur Hauptaufgabe gemacht, simtliche Fehleintrige in Alariks
kleinem Handbuch fiir den reisenden Magier zu streichen und zu
korrigieren — das Buch ist schon ziemlich schwarz von seiner
Tinte.

Ist Leander der begeisterte Tollpatsch des magischen Triumvi-
rats, nimmt Rikus die Rolle des stillen Erdulders ein, der das
abbekommt, was ersterer verursacht. Schmeit sich Leander
waghalsig durchs Geist, bekommt Rikus die zuriickschnel-
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lenden Aste ins Gesicht. Erklirt Leander mit Trinkhorn in
der Hand und ausladenden Gesten von magischen Theore-
men, landet das tiberschwappende Getrink auf Rikus’ Robe.
Er ist der klassische Mitldufer, der Pechmagnet, der still in sich
hineinmosernde Magier im Schatten Leanders, der mit den
Helden kaum das Gesprich sucht und nach jeder Widrigkeit
damit beschiftigt ist, das Handbuch hervorzukramen und
kopfschiittelnd Passagen herauszustreichen.

Bero RofBauvm

Bern ist knapp 14 Jahre alt und steckt mitten in seiner Lehre
zum angehenden Magier. Er ist ein stiller, schiichterner Jun-
ge, aufgeweckt und lehrbegeistert, der seinen Herrn Leander
von WeiBfurt sehr verehrt. Auch wenn dieser ihn all die klei-
nen ldstigen Arbeiten verrichten lésst, die es immer wieder zu
tun gibt, ist Bern stets still und tiichtig. Der schlaksige Knabe,
der rot wird, wenn ihn eine Frau anspricht, und meist in sein
Lehr- und Ubungsbuch vertieft ist, wird irgendwann einmal
in die FuBstapfen von Leander treten — auch wenn die Helden
ihn auf dieser Reise vielleicht davor bewahren werden, mit der
gleichen Weltanschauung wie sein Meister auf die ndchste ‘Ex-
pedition’ zu gehen.

Rotbaum ist der einzige der drei Magier, der echte hilfreiche
Kampfspriiche beherrscht — auch wenn er sie nicht sonderlich
gut kann. In der Andergaster Akademie, in der er war, bevor er

bei WeiBfurt privater Scholar wurde, brachte man ihm unter
anderem den IGNISPHAERO bei, den er zwar (leider) noch
einigermaBen beherrscht, aber nicht wirklich einschitzen

kann.

Die GrRUPPE FALKE

Die Deserteure aus Schwarztobrien wollen eigentlich nur das,
was alle hier in diesem Landstrich wollen: endlich ihre Ruhe.
Allerdings gehen sie dabei andere Wege als die lindliche Bevol-
kerung. Da sie als Bauern wenig taugen, jagen und rauben sie,
was sie brauchen: Dies ist die einzige Moglichkeit, tiber den
Winter zu kommen. Die tibrig gebliebenen sieben Minner und
Frauen in den abgerissenen Uniformen der tobrischen Wolfs-
garde (mit gehérnten Wolfsképfen) wissen sich durchaus ihrer
Haut zu wehren und sollten den Helden bei einem Kampf gut
zusetzen. Wenn Thnen die sieben Personen ein bisschen mager
vorkommen, verindern Sie einfach die Werte ein wenig oder
erhohen Sie die Anzahl der Deserteure in den Szenen Nicht-
licher ﬁberfau und Firnhol.

B 2 eI e AR L‘;ﬂ?&—‘.ﬁ-"’ Lo Ty g By TR T Y R S SO
Deserteure
Schwert: INI 12+41W6 AT 14 PA 12 TP 1W6+4 DKN

Kurzbogen: INI 12+1W6 FK 17 TP 1W6+3
LeP 33 AuP 35 RS3 Wundschwelle 7
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KAaLTESCHADED

Die hirteste Priifung in Firuns Reich, aber auch in grof3-

en Hohen und im tiefen Winter stellt ohne Zweifel der K&LTESCHADEN

Frost dar. Da das Thermometer in Aventurien unbekannt Temperaturstufe irdisch kTP

ist, messen wir die ‘gefiihlte’ Temiperatur im Folgenden in Kalt ab-0°C  IW6+2kTP(A)/ Tag
sechs Stufen, wobei selbst der Grimmyfrost nur im Winter Eiskalt ab-10°C 2W6 kTP(A) / Tag

und nur in der gleichnamigen Ode und auf den Gipfeln Firunkilte ab-25°C 2W6 KTP(A) /2 Stunden
der Zinnen zu spiiren ist; Eiseskdlte bei Tag und Firunskdil- Grimmfrost ab-50°C 2W6 kTP(A)/2 SR

te des Nachts sind dagegen regelrechte Kennzeichen der Namenlose Kilte ab-100°C 2W6 kTP(A) /SR
Monate Boron bis Phex nérdlich einer Linie Riva—Not- Niederhéllische Kilte ab—150°C  2W6 kTP(A) /2 KR

mark sowie (ganzjihrig) hoherer Gebirgslagen.
Zu spieltechnischen Zwecken unterteilen wir die méglichen
Kiltestufen in 6 Kategorien: Kalt, Eiskalt, Firunkdlte, Grimm-
frost, Namenlose Kilte und Niederhéllische Kilte. Aufenthalt
in einer Umgebung, deren Temperatur einer der genannten
Kategorien entspricht, sorgt fiir KTP(A), durch Kilte erlittene
Trefferpunkte, die in vollem Umfang von der Ausdauer, zur
Hilfte von den LeP abgezogen werden. Thre Wirkung kann
durch schiitzende Kleidung gemindert werden (s.u.).

Kalt (entspricht irdischen Temperaturen von 0 °C und weni-
ger): Auf Gewissern findet sich eine diinne Eisschicht, gefrore-
ne Nisse auf StraBen und Wegen kann den Vormarsch hindern;
einige Nahrungsmittel werden durch Frost und nachtrigliches
Auftauen geschmacklos und fade; ein Mensch erleidet IW6+2
kTP(A) Kilteschaden pro Tag.

Eiskalt (entspricht irdischen Temperaturen von —10 °C und
weniger): Lingere Perioden von Eiseskilte fihren zum Zu-
frieren von Fliissen und Seen; der Boden ist steinhart gefroren
und nur mit Spitzhacken zu bearbeiten; auch am Leib mitge-
fithrtes Trinkwasser droht zu gefrieren; die meisten Nahrungs-
mittel miissen aufgetaut oder zumindest aufgewdrmt werden;
ein Mensch erleidet 2W6 kTP (A) Kilteschaden pro Tag.
Firunkilte (entspricht irdischen Temperaturen von —25 °C
und weniger): Trinkwasser und sdmtlicher mitgefithrter Pro-
viant sind steifgefroren und nur nach dem Aufwirmen tber-
haupt essbar; Haut klebt an blankem Metall fest (kann 1 SP
verursachen); ein Mensch erleidet 2W6 kTP(A) Kilteschaden
pro 2 Stunden.

Grimmfrost (entspricht irdischen Temperaturen von —50 °C
und weniger): Bei diesen Temperaturen gefriert sogar Brannt-
wein; der BF von Metallwaffen steigt um 1, der von Holzwaf-
fen um 2; ein Mensch erleidet 2W6 kTP (A) Kilteschaden pro 2
Spielrunden. Beriihrung eines grimmfrostkalten Gegenstands
mit der bloen Haut verursacht IW3 SP(A)

Namenlose Kilte (entspricht irdischen Temperaturen von
—100 °C und weniger): Das Atmen schmerzt, die Augen begin-
nen beim geringsten Windhauch zu trinen; der BF von Me-
tallwaffen steigt um 2, der von Holzwaffen um 5; ein Mensch
erleidet 2W6 kTP(A) Kilteschaden pro Spielrunde. Beriih-
rung eines namenlos kalten Gegenstands mit der bloBen Haut
verursacht IW3 SP.

Niederhollische Kilte (dies entspricht irdischen Tempera-
turen von ca. —150 °C und weniger): Es heiBt, dass bei die-
sen Temperaturen sogar die Luft gefriert. Nur Dimonen oder
durch Zauberwerk geschiitzte Menschen kénnen unter diesen
Umstinden lidnger als einige Augenblicke tiberleben; der BF
von Metallwaffen steigt um 3, der von Holzwaffen um 7; ein
Mensch erleidet 2W6 kTP(A) Kilteschaden pro 2 Kampfrun-
den. Beriihrung eines niederhéllisch kalten Gegenstands mit
der blofien Haut verursacht IW6 SP

Eine steife Brise oder ein starker Wind senken die ‘gefiihlte
Temperatur’ um eine Stufe, Sturm oder Orkan gar um 2 Stu-
fen. Ein Schneesturm (tritt nur bei Kilte oder Eiseskilte auf)
mit der dazugehoérigen Orientierungslosigkeit kann also selbst
bei ‘angenehmer’ Eiseskilte binnen kurzer Zeit zum Tode
fithren, zumal ab 4 Stunden Schneesturm der Schnee lang-
sam aber sicher die Kleidung durchnisst hat — was die gefiihlte
Temperatur um eine weitere Stufe senkt.

Den bei den Temperaturen angegebenen Kilteschaden ermit-
teln Sie einmal pro oben angegebener Periode (bei Firunkilte
also alle 2 Stunden) und reduzieren thn um den Kilteschutz
ithres Helden (s.u.). Besonders kalte Ausprigungen der o.g.
Temperaturstufen kénnen den pro Periode erlittenen Schaden
noch einmal um 1 bis 2 Punkte erh6hen.

Wesen mit dem Vorteil Kélteresistenz oder der Sonderfertigkeit
Akklimatisierung (Kilte) erleiden grundsitzlich erst ab Firun-
kilte Schaden, der dann immer noch um 2 kTP(A) reduziert
ist. Helden mit dem Nachteil Kélteempfindlichkeit erleiden im-
mer 2 KTP(A) zusitzlich.

Durch den erlittenen Schaden kénnen Wunden verursacht
werden, die schlimmstenfalls sogar zum Abfrieren einer Glied-
mafe fithren. Die Regeneration von LeF, AuP und AsP ist bei
kalten Temperaturen um 2 Punkte vermindert (bis auf ein Mi-
nimum von 0), fir Wesen mit Kélteresistenz um 1, fiir Wesen
mit Kalteempfindlichkeit um 3. Bei eiskalten Temperaturen ist
die Regeneration um 4 Punkte vermindert, fiir Wesen mit Kd/-
teresistenz um 2, Wesen mit Kélreempfindlichkeit regenerieren
iberhaupt nicht mehr. Bei Firunkilte regenerieren nur noch
kdlteresistente Wesen, diese jedoch um 4 Punkte vermindert.
Bei tieferen Temperaturen findet generell keine Regeneration
mehr statt. Akklimatisierung (Kilte) verhilt sich generell wie
Kilteresistenz.



KaLTescuvutz

Gegen solche widrigen Temperaturen ist zwar kein Kraut ge-
wachsen (wiewohl Chonchinis auch bei Erfrierungen hilft),
aber es ist durchaus méglich, sich vor Eiseskilte und schnei-

Kleidungsstiick Kilteschutz
Beinkleider (Leder) o : c o 6 m s w5 mom s 50 85 5 4 3 1
Beinkleider (Wolle) . . « . v o v s v v o m v s owws 2
Betnkleider (Bell} - &+ w s s wws s ma e mas s e s 2
Fellumhinge, mehrlagig. . . .. .. .. ... ... .. 3
Bellmiitzes s s s sn s s msmisnoms s hesdnsdsa 1
Hemd,Bluse (Wolle) . . .. ............... 1
Tacke (Lader)s oo s v s mcnom s o6 o e b s ods 1
Jacke (schweres Wolltuch). . . . .. ... ... ... .. 2
Kapuzenmantel, lang (schweres Wolltuch) . . .3 (BE 1)
Kleid Wolle) . . . . . . oo it i 3
Mantel, kutz (Wolle): : « o v o cm vme o mewmnms oo 2
Pelzfiustlinge oder Muff . . . . I (FF-5 fur Fdustlinge)
Pelzgefitterte Stiefel. « v« v o v vvm s v v v nomnw s 2
Pelomantel s ¢ ws s womoms swswimens s 4 (BE 2)
PElZiasts v v v o v oon o v b a8 m s 3(BEI)
Rock: (Wolle) « u : 56 v s s o s s oo mawsisms i 1
Bhietele v anmmems 0B e B B 5@ & TS b PR 5 s 1
EINterzeug s s s s msme o o o 9 & %5 5 @68 3 6§ @ 1

dendem Wind mittels geeigneter Kleidung zu schiitzen, wenn
man denn den Platz am warmen Feuer verlassen muss. Jedem
Kleidungsstiick ist dabei ein Kilteschutz-Wert zugeordnet, der
gegen obigen Schaden wie eine Riistung wirkt. Wenn Thr Held
also in einem Schneesturm 11 Punkte Schaden erleiden wiirde,
aber mit Stiefeln, Lederhose, wollenem Hemd und Lederjacke
bekleidet ist (zusammen Kilteschutz 4), muss er nur 7 Punkte
Schaden hinnehmen.

Der Vorteil Natiirlicher Riistungsschutz, so er aus einem Fell
herriihrt (wie etwa bei Orks, Goblins oder den myranischen
Leonir), schiitzt auch gegen Kilteschaden.

Dies alles gilt natiirlich nur fiir zrockene Kleidung — nach einem
Sturz in einen eiskalten Bach oder zwischen zwei Eisschollen
schiitzt ein Anaurak so gut wie ein Rahjagewand. Selbstver-
stindlich ldsst sich ein Anaurak nicht mit einem Pelzmantel
kombinieren — zumindest nicht, wenn man dann noch wan-
dern will.

Ordnen Sie Decken Werte zu, wie sie die entsprechenden
Mintel haben, also Wollmantel = Wolldecke, Pelzmantel =
Felldecke etc.

Bausch, Leinen oder Seide mégen als Unterkleidung zwar ge-
eignet sein (Kilteschutz fiir einen kompletten Satz Unterzeug:
1, BE 0), schiitzen als Uberkleidung jedoch iberhaupt nicht.
Gleiches gilt fiir metallene oder hartlederne Riistungen, die
zudem noch als Unterzeug wenig geeignet scheinen.

Die BLuTDURSTIGEDN

von Jérg Middendorf und Frank Parting

Spielort: Trollzacken (ohne nihere Ortsbe-
stimmung)

Zeit: Frihling 1030 BF

Komplexitit (Meister / Spieler): mittel / hoch
Erfahrung (Helden): Erfahren

Stichworte zum Abenteuer: Die Suche nach
einem vermeintlichen Schatz liddt einen
todlichen Fluch auf die Helden.

Das ABEnTEVER i KURZE

Zu Beginn des folgenden Abenteuers erhal-
ten die Helden Hinweise auf einen Schatz,
der (angeblich) in den Trollzacken zu finden

ist. Sobald sie das Gebirge betreten haben, begegnen sie einer
Trollzacker-Sippe. Es gilt, einige Bewihrungsproben zu be-
stehen, bevor die Trollzacker ihnen die Hinweise geben, die

sie benétigen, um das Versteck des Schatzes zu lokalisieren.
SchlieBlich finden sie eine Héhle, die sich als uralte Grabstitte

eines Riesen entpuppt.



insceriFt aUF DER STEimpPLATTE
Hier ruht der edle Charim ... Rashid ... des Wahajlabi, wel...

er die Weisheit von ..., Vater von Sharuf, Mihlabz, |'har, Assuf,
Harima, F’halira, Yalime

Ehemann der ...ebreizenden Ne... der Al H'ani und der Sippe
der Weeha... '

An den Feuern werden ... weiterleben und in den Zelten sein
Na... mit ... erev..

Seine letzte ... seinen Ruhm nicht mehren, de... Schweigen ...
das letzte als sein Odem ...

So will ich ... achten, doch ... verkiinden an jenem ... wo sein
letztes Zelt errichtet. ... wo niemals eine Herde weidet, der
Rauch der Feuer kalt und ...

Allein und ohne ...efihrien kehrte ...riick aus ...birge bei
Nebachot, dort, wo die Kinder der ...iesen leben. Wunder-
sames ihm geschah, als er ... Weg folgte, den das steinerne
Bildnis einer liebreizenden Frau mit errotend ... Wangen,

... Felsen ruht, ...

Auserwihlt unter den Séhnen der Al'... eine Pracht, welche
ihn ... So ehrte er ... den nie wieder eines ...Hani ... soll damit
.. fiir immer gewahret bleiber. ... Ewiglich im Felsen rubhe,
was Weisheit unberiihrt ... Dieser Schatz ...

Char... sei ... dein Ruhm ...

So lebe ... mein Bruder; bis ... wir unsere Zelte wieder

gemeinsam ...

Da aber auch Schergen von Helme Haffax von dem Schatz
gehort haben, hat er ein Halbbanner Elitekidmpfer in die Troll-
zacken entsandt, um die Reichtiimer fiir ihn und scine Zwecke
zu bergen. Diese Gruppe war schneller als die Helden, so dass
diese nur noch zertriimmerte Reste alter Grabbeigaben finden.
Doch jeder, der die Hohle betritt, wird Opfer eines tédlichen
Fluches. Die Trollschamanen, denen das Grab heilig ist, lassen
sich aber iiberreden, die Helden von dem Fluch zu befreien,
wenn diese die eigentlich Grabriuber stellen und deren Beute
zuriickbringen. Wihrend der Fluch schon deutliche Auswir-
kungen auf die Helden hat, miissen sie versuchen, Haffaxens
Leute zu finden und zu stellen — was ithnen andererseits aber
durch den Fluch auch wieder erleichtert wird.

GEeeicnete HELDED

Fiir dieses Abenteuer sind nahezu alle Helden geeignet, vor
allem Angehérige barbarischer Kulturen werden voll zu Gel-
tung kommen. Pazifisten und Stubenhocker hingegen kénnten
in Schwierigkeiten kommen, wihrend Achaz schon aufgrund
des Klimas nicht viel Freude haben werden. Es miissen unbe-
dingt Helden dabei sein, die Kimpfe tiberstehen und so bei
den Trollzackern Respekt erwerben kénnen, und es ist von
Vorteil, wenn wenigstens ein Held in der Lage ist, magische

Analysen durchzufithren.

fns ABEOTEVER
Wenn Sie dieses Abenteuer gleich nach Eiseskalte leiten wol-

len, haben die Helden bereits den nétigen Hinweis gefunden,

der sie in dieses Abenteuer fiihren soll (siehe Seite 61). Falls Sie
dieses Abenteuer jedoch fiir sich alleine leiten wollen, sollten
Sie eine kleine Einleitungsgeschichte improvisieren, in der die
Inschrift auf einem Sarkophag oder Grabstein zu finden ist (si-
ehe auch Handout im Anhang auf Seite 96).

Bei dem in der Inschrift beschriebenen Gebirge handelt es sich
natiirlich um die Trollzacken (‘Kinder der Riesen’). Bei dem
‘Schatz’ handelt es sich nicht um materielle Reichtiimer, son-
dern um einen Schatz der Weisheit und der Geschichte, wie
die Helden spiter herausfinden werden.

VoRrR DEm EiGEONTLICHED ABENTEVER_

Fir den Fall, dass Thre Heldengruppe die Anthologie in ei-
ner chronologischen Reihenfolge spielt, méchten wir Thnen im
Weiteren kurz skizzieren, wie Sie die Gruppe von Tobrien zu
den siidlichen Trollzacken (Raum Perricum) verschieben kén-
nen, ohne durch Schwarztobrien reisen zu miissen.

Falls Thre Helden auf eine lingere Uberlandreise bestehen,
verweisen wir auf die Spielhilfe Schild des Reiches, mit deren
Hilfe es Thnen keine Probleme bereiten sollte, eine Reise zu
improvisieren.

In Vallusa ist es fir Thre Helden problemlos méglich, eine
Uberfahrt nach Perricum zu bekommen: Ein kleiner Schiffs-
konvoi aus drei Schiffen liegt im Hafen zum Auslaufen bereit.
Sollten Thre Spieler weitere Informationen zum Grabfund ein-
holen wollen, werden sie bis auf bekannte Sagen und Legen-
den nichts erfahren (siehe Schild 97f.).

Ist die Blutige See auch sicherer geworden und die Begegnung
mit daimoniden Wesenheiten seltener, so wird im Hafen doch
allerlei Seemannsgarn gesponnen und alte Geschichten immer
wieder gerne erzihlt. Wollen Sie die Uberfahrt zu einem Zwi-
schenabenteuer ausbauen, so bietet die Uberfahrt Gelegenheit
dazu, zumal auch das Wetter um diese Jahreszeit noch sehr
rau und unberechenbar ist. Verdeutlichen Sie auf jeden Fall
die Wachsamkeit und den Aberglauben der Seeleute. Der Um-
gangston ist rau, aber herzlich.

In Perricum kann Thre Heldengruppe den Draconiterhort auf-
suchen und, wenn Sie es wollen, besondere Ausriistung erste-
hen. Die allgemeine Ausriistung fiir den Weg ins Gebirge lasst
sich bei diversen Handlern in der Stadt einkaufen.

Allgemeine Informationen, Geschichten und Legenden iiber die
Trollzacken, mit unterschiedlichem Wahrheitsgehalt, sind auch
auferhalb des Hortes zu erfahren. Achten Sie dabei auch auf die
Stimmung in der Stadt und lassen ihr besonderes Flair einflie-
Ben. Sehenswert ist die Baustelle der Sankta-Reshmina-Briicke,
gute fiinf Meilen den Darpat aufwirts, die in der Zukunft den
Fluss iiberspannen und somit das stidliche mit dem nérdlichen
Perricum verbinden soll. Fiir die weitere Ausschmiickung der
Stadt nehmen Sie bitte Schild (Seite 140ff.) zur Hand.

Bei pEn DraconiferRm

Bei den Draconitern kénnen die Helden einiges in Erfahrung
bringen. Die Ordensangehoérigen erwarten jedoch, dass die
Helden nach ihrer Queste wieder vorstellig werden und ihnen
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einen ausfiihrlichen, schriftlichen und hesindegefilligen Be-
richt anfertigen.

° Zum “steinernen Bildnis einer liebreizenden Frau” wissen
sie nichts, vermuten aber, dass es sich um eine Landmarke
handelt. Hierzu sollten die Helden lieber die Kurga (Troll-
zacker) oder noch besser die Menschen fragen, die am Fulle
der Trollzacken leben.

Werden die Draconiter nach den Sitten und Gebriuche der
Kurga befragt, konnen sie den Helden einige Informationen
iiber bekannte Sitten geben (siche AH 61 oder Schild 85ff.).
Vor allem aber warnen sie sie ausdriicklich vor den Eigen-

arten der Trollzacker.

Die Draconiter raten davon ab, Trolle aufzusuchen, da die-
se nicht nur den Kontakt zu Menschen meiden, sondern
die Helden wahrscheinlich einfach erschlagen, wenn sie

in ihr Territorium eindringen. Ist der Zorn der Trolle aus
irgendeinem Grund geweckt, ldsst er sich nur sehr schwer
wicder besdnftigen. Natiirlich besitzen die Draconiter auch
Informationen zu den Geschehnissen im Vorfeld der Dritten
Dimonenschlacht, als einige Helden in die Trollzacken zo-
gen und mit den Trollen ein Biindnis gegen Borbarad aus-
handelten (siehe Michte des Schicksals 182 ft.).

° Nach der Magie der Trollzackenbewohner gefragt, sind die
Draconiter nur bedingt auskunftsfreudig. Sie erkliren nur
kurz, dass die Kurga eine primitive Form der Zauberei ver-
folgen, die allgemein als Schamanismus bezeichnet wird.
Nur wenn die Helden ausdriicklich nach Trollmagie fragen,
dann erwihnen ihre Gesprichspartner den trollischen Be-
griff der ‘Mondmacht’, bei der es sich vermutlich ebenso um

schamanistische Zauberei handelt.

I pie TroLLZaCKED

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Anblick, der sich euch bietet, ist gewaltig. Steile Berge
mit weillen Gipfeln ragen hoch tber einen griinen Tep-
pich aus Wald, der hier und dort von einigen Gebirgsaus-
ldufern unterbrochen wird. Der Weg, der vor euch liegt,
scheint steil und steinig zu werden, und bisweilen kénnte
es auch nass werden, denn in den Schluchten seht ihr viele

reiBende Biche.

Im Folgenden gehen wir davon aus, dass Ihre Helden den Weg
iiber das Meer (die Blutige See) nach Perricum nehmen wer-
den, um in die Trollzacken zu gelangen. In der Stadt haben die
Helden noch die Moglichkeit, sich fiir das vor ihnen liegende
Gebirge auszuriisten. Der eine oder andere Held mag viel-
leicht sogar an etwas Siiles denken, um damit Trolle zu beste-
chen oder zumindest zu besinftigen, sollte man aufdieses Volk
stoBen. Trollzacker hingegen sind nur durch frisch vergossenes
Blut zu besinftigen, wie sich spiter noch herausstellen wird.
Zwischen Darpat und Trollzacken herrschen nahezu immer-
griines Weideland und groBe Wilder vor. Vom Fluss zum Ge-
birge hin nimmt die Bevolkerungsdichte stetig ab. Ubrig blei-
ben — mit ein paar Ausnahmen — Trollzacker und Trolle.

DEen Zacken ENTGEGEN

Die Trollzacken sind ein Sandsteingebirge, das sich abrupt aus
der hiigeligen Landschaft erhebt. Die Ausldufer sind mit dichtem
Wald bewachsen, der selten von Wiesen durchbrochen wird. Nur
in der Nihe der spirlichen Ansiedlungen erstrecken sich freie
Flichen, die von ansissigen Bauern bewirtschaftet werden.

Fiir die Reise durchs Gebirge mochten wir Ihnen die Spielhil-
fe Raschtuls Atem (S. 11 ff.) ans Herz legen. Dort finden Sie
alles, was Sie an regeltechnischen Hintergriinden bendtigen;
vom Wetter iiber Reisegeschwindigkeit bis hin zu Gefahren.
Die dort niedergelegten Hinweise lassen sich schnell auf die

Trollzacken angleichen. Weitere Informationen zu Reisen
durch die Wildnis finden Sie in den Spielhilfen Geographia
Aventurica (S. 120 ff.) oder Schild des Reiches (S. 84ft.).

Ereicnisse in pen TrorLzacken

Zu den allgemeinen Gefahren am Wegesrand wird es wihrend
der Reise der Helden zwei Ereignisse geben, die zwingend
eingebaut werden miissen, da sie spater im Abenteuer relevant

werden.

GerFaHREI am WEGESRAIID

Die hier kurz skizzierten Begegnungen und Geschehnisse

koénnen Sie einflieBen lassen, um die Reise durch das Gebir-

ge nicht zu einem einfachen Spaziergang verenden zu lassen.

Keine der hier beschriebenen Ereignisse haben im niheren

Sinne mit dem Hintergrund des Abenteuers zu tun.

° Das Erwachen (im Vorgebirge): Tiere erwachen aus threm
Winterschlaf und gehen auf Beutesuche — vielleicht auch ein
Bir, der die Helden attackiert, wenn er gereizt wird.

° Lawinen: Sobald die Helden in héhere Regionen aufsteigen,
l6sen sich jetzt, da der Schnee bei den wirmeren Tempe-
raturen abschmilzt, Schneebretter, die bisweilen zu Lawi-
nen fiihren. Seltener kommt es zu Gerélllawinen, die nicht
minder gefihrlich sind. Dariiber hinaus flieen viele kleine
Biche talwirts, die sich nach einem kurzen, aber heftigen
Regenguss in ernsthafte Gefahren verwandeln kénnen.

° Riuber (ebenfalls im Vorgebirge): Bisweilen marodieren
immer noch Schergen aus dem Borbaradkrieg durch diese
Region, tiberfallen die Dérfer und schlagen sich auf diese
Weise durch. Sie kénnen die Helden auf ein dieser Gruppe
treffen lassen, falls Sie kampflustige Helden haben, die ein
wenig Abwechslung benétigen. Hier muss es nicht zwangs-
ldufig zu einem Kampf kommen, wenn sich zwei bewaffnete
Gruppen gegentiberstehen. Die Helden kénnten aus einer
solchen Gruppe bestimmt ein paar Informationen heraus-
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In und an den Trollzacken crgeben sich einige Moglich-
keiten, an Informationen zu kommen. Die Helden werden
aber bald feststellen mussen, dass die Bergformation, die sie
suchen, nicht sehr bekannt 1st.

Im Folgenden finden Sie mogliche Personen, die die Helden

ansprechen konnten.

BEVOLKERVIIG DER RAIDREGIONEN

Die einfache Bevolkerung am Ful} der Trollzacken kann
den Helden nicht helfen. Erst, wenn die Helden tiefer in die
Trollzacken vordringen, kénnen sie ber dem einen oder an-
deren Bauern ein Marchen héren (siche unten). Die meisten
Einheimischen ignorieren die Helden, lassen sie nicht ein
oder weisen sie schroff ab. denn man spricht hier selten mit
Fremden — zumal dann nicht, wenn sie offensichtlich be-
waffnet sind. Dieser Umstand konnte gar dazu fithren, dass
eine Dorfgemeinschaft Alarm schligt und zu den Waften
greift (vornehmlich Kniippel oder Ackergerate). Der Krieg
gegen Borbarad hat auch hier seine Spuren hinterlassen, und
die Bevolkerung muss sich selhst heute noch mit Schergen
herumschlagen, die das Land durchstreifen und die Bevdl-
kerung mit Watfengewalt ausbeuten.

Baron STrvutzz

Der wohl bekannteste und menschenfreundlichste Troll des
Gebirges 1st lerder nicht in seiner Wohnhohle anzutreffen.
Mit sehr viel Gliick kénnen die Helden 1hn ber der Begut-
achtung der Birnenbiume am Fufle des Gigantenzahns
antreffen (der Gigantenzahn ist ein Berg, der ca. 50 Meilen
nordlich von Perricum liegt).

Es liegt in Threm Ermessen, ob Sie Baron Strutzz als Infor-
manten 1 das Abenteuer einbauen wollen. Er wird die Hel-
den aber auf keinen Fall beglerten.

ARVEPASS vnID WOLFSKOPFPASS

Es ist eher unwahrscheinlich, dass die Helden einen der bei-
den wichtigen Piasse iber die Trollzacken aufsuchen (siche
Schild 85). Sollten sie es dennoch tun, wird man sie dort
auch enttiuschen. Eine Gebirgsformation, die der Beschrei-
bung von der Steinplatte entspricht, 1st den Anwesenden in
Festung oder Kloster nicht bekannt. Sie werden die Helden
an die Trollzacker oder andere Eimnheimische verweisen.

holen, die fiir ihre weitere Reise von Nutzen sein kdnnte;

z.B. iiber die Region, Gefahren und Bevolkerung. Fir nicht-

magische Schurken stehen unten Richtwerte zur Verfiigung.

Wenn Sie den Helden magiebegabte Gegner prisentieren

wollen, bitten wir Sie, Werte fiir diese zu improvisieren.
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Die MAR von BIRSEL vnip RADULE

Bei Kohlern oder Holzfillern konnen die Helden folgende
Geschichte erzihlt bekommen. Der Sprecher wird sich, so-
bald er mit der Mir beginnt, vorsichtig umschauen und die
Stimme senken, ganz so, als befurchte er, jemand Falsches
konnte zuhéren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“So will ich euch von Birsel und Radulf berichten, die
in den altvorderen Tagen in diesen Bergen lebten. In
grofer Liebe waren sie einander zugetan, der Segen der
Herrin Rahja ruhte auf ihnen. Birsels Liebreiz war so
groB3, dass sie gar das Herz der Trolle gewann. Gemein-
sam ging das junge Paar auf die Jagd und lauschte im
Abendwind dem Gesang der Biume. Thr Sinnen war
stets rein und gotterfiirchtig, sie achteten den Willen
der Zwoélfe und waren niemandes Feind. Die Tage des
Gliickes schienen schier unendlich.

Doch manchmal erweist sich das Leben, nach dem wir
sinnen, als morscher Ast, den das Schicksal ohne Miihe
zu zerbrechen weiB. In diesem Fall war es ein spiter
Wintersturm, der mit Macht tiber die Berge fegte und
alle Hoffnung zerbrach. Radulfs Rufen fand keine Ant-
wort, seine Augen keine Spur der Geliebten. Sein Herz
ward schwer, Verzweiflung tiberkam sein Gemiit.

Der Himmel weinte, der Wind klagte. Gemeinsam
schufen sie Birsels Bildnis, an jenem Ort, an dem Bo-
ron sie zu sich rief. Am Tage und zur Stund ihres Todes,
einen jeden Gétterlauf im ersten Lichte des heranbre-
chenden Tages, erwecken die Sonnenstrahlen ihre An-
mut mit neuem Glanz, als wire es die Herrin Rahja da-
selbst. Mein Oheim hat mir erzihlt, seine GroBmutter
kenne die Geschichte anders. Demnach habe Rahja, ob
ihres Kummers tiber das Schicksal der Liebenden, den
Fels mit Hilfe ihres Bruders Efferd geschaffen. Zum
Todestag ruhe sie selbst an jenem Ort.

Was aus Radulf wurde? Nun, man sagt, er suche noch
immer, und es gibt Reisende, die haben nachts am La-
gerfeuer seine fragende, hoffnungsvolle Stimme ver-
nommen: ‘Habt ihr Birsel gesehen?””
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Kampfsonderfertigkeiten (nach Wahl): Befreiungsschlag, Finte,
Gegenhalten, Kampfreflexe, Sturmangriff, Wuchtschlag
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Die HarpYieEn

Die Harpyien sind am Anfang nur von untergeordneter Bedeu-
tung. Erst am Ende des Abenteuers wird der Ort, an dem diese
Begegnung stattfindet, noch einmal in Erinnerung gerufen
und fiihrt die Helden zu einem kleinen Schatz, der sie fiir ihre
Strapazen entschidigen wird. Aus diesem Grunde ist es wich-
tig, dass die Harpyie oder eine ithrer Schwestern die Eierfelsen
erwihnt.

Lassen Sie eine Harpyie in der Nihe der Helden landen, als
diese sich gerade durch die ‘Schlucht der schreienden Vogel-
frauen’ bewegen und beim eiférmigen Felsen unterhalb des “Vo-
gelkopfs’ angekommen sind. Sie wird versuchen, die Helden in
ein Gesprich zu verwickeln, um sie abzulenken. Irgendwann
im Verlauf des Gesprichs wird sie recht rabiat sagen: “Dies ist
mein Tal und ihr sitzt auf meinem Eierfelsen.”
Moglicherweise fragen die Helden sogar nach der Felsforma-
tion mit der liebreizenden Frau, woraufhin die Harpyie nach
kurzem Uberlegen berichtet, dass ihr ein solcher Fels bekannt
sei. Allerdings miisse sie nachdenken, wie man dorthin gelan-
gen kann, wenn man nicht in der Lage ist zu fliegen. Dabei
macht sie Bewegungen, die den Eindruck erwecken, als wolle
sie einen Helden angreifen, doch in Wirklichkeit will sie nur
die Aufmerksamkeit aller Helden voll und ganz auf sich len-
ken. Denn in diesem Augenblick erfolgt von oben ein Sturz-
flugangriff ihrer Geschwister.

Bei einer gelungenen Gefahreninstinkt-Probe +5 konnen Sie
dem betreffenden Helden berichten, dass er plotzlich ste-
chende Schmerzen in Schultern, Nacken und Kopf verspiirt
Dies sollte geniigen, damit der Held in die Héhe schaut und
die herannahenden Harpyien erblickt. Er hat dann gerade
noch genug Zeit, sich und einen Gefihrten zur Seite zu reilen
und ein kurzes Kommando zu geben.

Das BEBED

Folgendes Ereignis muss vor dem ersten Kontakt mit den Troll-
zackern eingewoben werden, da es Teil der Prophezeiung ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wieder einmal hért ihr in der Ferne das Grollen einer ab-
gehenden Lawine, ein Gerdusch, an das ihr euch langsam
gewshnt. In einiger Entfernung springen zwei Gebirgs-
bocke aufgeregt tiber die Felsen, neben euch huscht ein
Murmeltier iber das Gestein davon.

Mit einem Mal spiirt auch ihr es: ein leichtes Zittern,
Steine rollen, ein paar Vgel fliegen in der Ferne auf, das
Zittern wird stirker, groBere Felsstiicke [6sen sich aus den
Hingen und poltern talwirts. Es wird schwierig, sich auf
den Beinen zu halten und dabei den rollenden Felsbro-
cken auszuweichen oder sich in den Schutz einer stabilen

Felserhebung zu bringen.

Ein Held mit Gefahreninstinkt erfihrt bei einer gelungenen
Probe +3 Folgendes, kurz bevor die Erde zu beben beginnt:
“Du hast Schwindelgefiihl, als ob sich der Boden unter dir
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bewegt, Atemnot und leichte Schmerzen an diversen Stellen

deines Kérpers.”

Die Helden werden Zeugen eines stirkeren Erdbebens im Ge-
birge, was eine einmalige Erfahrung sein diirfte. Wir haben
nicht vor, hier eine ganze Heldengruppe auszuradieren, lassen
Sie die Helden, je nachdem, ob sie gewarnt wurden oder nicht,
ein paar Proben mehr oder weniger bestehen. Die eine oder
andere Blessur diirfte geniigen, um den Helden einen gehs-
rigen Schrecken einzujagen.

Die BLutpursticen

Sobald die Helden die Vorliufer des Gebirges verlassen und in
die Gebirgswelt vordringen, liegt es bei Ihnen, werter Spiellei-
ter, wann es zum ersten Treffen mit den Trollzackern kommt.
Wichtig fir diesen ‘ersten Kontakt’ ist, dass die Trollzacker et-
was anders reagieren, als Ihre Helden wohl vermuten. Anstatt
eines klischeehaften Gebriills und den darauf folgenden (fin-
tierten) Sturmangriff kommt es zu folgender Szene.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die Trollzacken fordern jetzt im Friihling eure gesamte
Aufmerksamkeit. Wieder hort ihr eine Gerélllawine ab-
gehen, die donnernd ins Tal rauscht und alles, was sich in
ihrem Weg befindet, unbarmherzig mit sich reit. Nach
dem heftigen Beben scheinen das Gebirge noch unsi-
cherer geworden zu sein.

Ein seltsames, lautes Knacken und Krachen ist zu héren,
hallt verzerrt von den Felswinden wider und beginnt aufs
Neue. Thr kénnt — zum Gliick aus sicherer Entfernung
— beobachten, wie sich die Hilfte eines weiBen Gipfels
16st, seitlich abrutscht und mit infernalischem Getése ins
Tal stiirzt. Solche Steinmassen hitten selbst einen Riesen
das Leben gekostet, dessen seid ihr euch sicher.

Thr habt den Schrecken noch nicht ganz verdaut, als ihr
unvermittelt einem Hiinen in Fellkleidung gegeniiber-
steht, der euch aus schreckgeweiteten Augen anstarrt. Es
ist tatsdchlich einer jener Barbaren vom Volke der Trollza-
cker. Eine groBe Barbarenstreitaxt in Hinden, steht er vor
euch und macht keine Anstalten, euch anzugreifen. Im
Gegentell, er blickt euch an wie das hypnotisierte Opfer

einer Schlange.

Schildern Sie Ihren Helden einen deutlich tiber zwei Schritt
groflen und kriftigen BarBaren, dessen Haut an den sichtbaren
Stellen mit vielen Narben und Brandmalen bedeckt ist.
Sobald sich ein Held auf ihn zu bewegt oder ihn anspricht,
bricht die Angst des Trollzackers sich ihre Bahn und entlddt
sich in einem unvermittelten panischen Angriff.

Hintergrund dieser Angst ist eine Prophezeiung der Schama-
nen (sieche Seite 72), die besagt, dass die ‘Blutdurstigen’ kom-
men und die Barbaren aussaugen und in die Verdammung
schicken werden. Der Kurga hilt die Helden fiir diese ange-
kiindigten ‘Blutdurstigen’.

v



Falls die Helden ihn irgendwie betduben oder lihmen kénnen,
wird er nach dem ‘Erwachen’ vor Angst fast vergehen, was
reichlich untypisch fiir Trollzacker ist, wie der eine oder an-
dere Held vielleicht zu bestitigen weif3. Sobald sich ein Held
nihert, zuckt er zuriick, da er davon ausgeht, dass er nun aus-
gesaugt werden soll. Der Trollzacker wird immer wieder versu-
chen sich zu befreien, um dann im Kampf méglichst schmerz-
haft zu sterben.

Sobald die Helden den Trollzacker entweder besiegt oder aber
gefesselt haben, trifft der Rest der auf der Jagd befindlichen
Barbaren am Kampfplatz ein, und auch sie werden vorsichtig
und idngstlich die Helden umringen. Immerhin fithlen sie sich
aufgrund ihrer zahlenmiBigen Uberlegenheit so sicher, dass sie
nicht kopflos angreifen, andererseits sind sie aber so vorsichtig,
dass sie sich sogar auf ein Gesprich einlassen. Wenn die Hel-
den beteuern, dass sie nicht die angekiindigten ‘Blutdurstigen’
sind, erkldren sich die Trollzacker bereit, sie in ihr Dorf mitzu-
nehmen. Ihr Hoiraz kénne thnen genauer erkliren, was es mit
dieser Prophezeiung auf sich habe. Der Weg bis zu dem Dorf
dauert bis zum Abend, und wihrend der Wanderung werden
die Helden weiterhin misstrauisch bedugt, da die Trollzacker
noch nicht ganz von ihnen iiberzeugt sind.

Unter BARBARED

Das Dorf der Trollzacker befindet sich an der stidlichen Berg-
flanke eines ausgedehnten Tals. Terrassenformig haben die Bar-
baren Dinkelfelder und Viehweiden angelegt. Hoch oben, auf
einem natiirlichen Absatz am Berg, haben sie ihren Dorfkern
mit einer soliden Mauer befestigt, um den Kindern Schutz vor
feindlichen Sippen und anderen Feinden zu bieten. Die Hiuser
bestehen zumeist aus aufgeschichteten Natursteinen, bisweilen
wurden auch Héhlen in die Bergflanke getrieben, die mit einer
Art Vordach aus Rinderhiuten nach auBen erweitert wurden.
Den Kurga ist anzusehen, dass sie weiterhin Angst vor den
Helden haben, und wenn ein Held eine zu schnelle Bewegung
oder eine bedrohliche Geste macht, zucken die Trollzacker zu-
riick. Dennoch sollten die Helden das nicht allzu oft auspro-
bieren, denn es besteht die Gefahr, dass die Angst irgendwann
in Angriffslust umschlagen kénnte. (Dies kénnen Sie den Hel-
den nach gelungenen Menschenkenntnis-Proben auch mittei-
len, wenn sie nicht von alleine darauf kommen.)

Die Helden werden dem zwei Schritt und zwei Spann grof3-
en Sippenoberhaupt (dem Hoiraz) vorgestellt, dessen Kérper
ebenfalls von Narben und Brandmalen gezeichnet ist. Auch er
scheint zumindest tief beeindruckt von den Helden, was bei
seinem herrischen Blick jedoch nur schwer zu deuten ist. Ein
guter Menschenkenner oder ein Spezialist in Heilkunde Seele
wird erkennen kénnen, dass auch in ihm eine bése Vorahnung
schlummert.

Herodon hat eine Stimme wie ein Troll, duerst wachsame Au-
gen und vermutlich eine Kérperkraft, die einem Biren gleich
kommt. Er begriit die Helden mit folgenden geschrienen
Worten: “Ich bin Herodon, Sohn des Arachtoch, Hoiraz der
Korokhai. Und was seid thr?”

Nachdem sich die Helden hoffentlich #hnlich energisch vor-
gestellt haben, miissen sie zunichst erst einmal beweisen, dass
sie nicht ‘blutlos’ sind. Dazu tritt eine Kurga mit einem spitzen
Dorn auf'sie zu und sticht jedem von ihnen kriftig in den Un-
terarm. Sobald Blut zu Boden tropft, erhebt sich ein kurzes,
lautes Geschrei bei den umherstehenden Trollzackern. Hel-
den, die sich weigern, werden kurzerhand gepackt und ‘ange-
stochen’, nur um sicher zu gehen, dass sie lebende Menschen
sind.

Das folgende Gesprich mit Herodon wird trotz der ‘Einla-
dung’ durch die Barbaren, die sie her brachten, nur so lange
hoflich bleiben, wie die Helden es schaffen, sich Respekt zu
verschaffen. Jedwedes Zégern oder Nachgeben wird vom Hoi-
raz als Schwiche angesehen und mit einem Strich im Boden

IMvuiPROBEN

Im Folgenden wollen wir Thnen ein paar Méglich-
keiten anbieten, die die Kurga von den Helden ver-
langen konnten, um ithren Mut und ihre Stirke zu
beweisen. Als Spielleiter sollten Sie hier je nach Ih-
rer Heldengruppe und dem bisherigen Verhalten ab-
wigen, ob nur ein Held stellvertretend fiir die ganze
Gruppe oder jeder Held einzeln seinen Mut beweisen
muss. Bei den Mutproben muss es sich nicht zwin-
gend um sehr schmerzhafte Erfahrungen handeln
— 1n diesem Fall 1st es jedoch wichtig, dass Blut in
die Erde fliefit. Ber jeder dieser Mutproben sollte der
Held tunlichst versuchen, nicht zu jammern oder gar
zu schreien, da die Probe ansonsten schnell fir un-
gultig angesehen werden kann und der Held eine
weitere, letzte Chance erhilt, sich zu beweisen. Was
passiert, sollte ein Held scheitern, bleibt Threm meis-
terlichen Geschick tiberlassen, und scheuen Sie sich
nicht, selbst etn paar Proben zu entwerfen. Die entste-
henden Schadenspunkte sollten pro Probe 7 SP nicht
iiberschreiten.
¢ Der Zungendorn: Der Held erhilt eine groBle Horn-
nadel, die er sich durch die Zunge bohren muss, wie
es thm der Kurga vormacht.
® Der Wadenspie}: Ein Trollzacker bohrt sich zwei
lange Hornnadeln durch dic Waden und reicht zwei
weitere dem auserwiihlten Helden.
¢ Der Glutstein: Ein Trollzacker schubst einen glii-
hend heiBlen Stein aus dem Feuer, hebt 1thn auf und
reicht ihn dem Helden. Der Stein muss je drer Mal
hin und hergegeben werden.
¢ Die Dornenwippe: Ein Held und ein Kurga stellen
sich Rucken an Rucken. Zwischen die berden wird
ein Geflecht aus Dornen geschoben. Nun haken
sich berde mit den Armen ein und beugen sich ab-
wechselnd je drei Mal so weit nach vorn, dass die
FiiBe des anderen den Boden nicht mehr berithren.



notiert. Sobald der Barbar drei
Striche (oder eine Zahl, die Sie fiir
angemessen halten) in den Boden
gemalt hat, springt er briillend auf
und verlangt, dass die Helden sich
beweisen, ob sie wiirdig sind, die
Trollzacken zu bereisen, oder ob
sie nicht doch eher zur ‘blutlosen
Masse’ gehoren. Ein mdglicher
Trollzacker unter den Helden
wird sich dabei ebenso beweisen
miissen wie jeder andere Held,
besonders dann, wenn er als Aus-
gestofener zu erkennen ist, der in
seiner Heimat eigentlich nichts
mehr zu suchen hitte.

Denken Sie fir die Darstel-
lung der Trollzacker bitte daran,
dass sie ihre eigene Sprache, das
Zulchammagqra, sprechen, eine
Mundart, die an das Ur-Tulamid-
ya erinnert. Einige, darunter na-
tirlich auch der Hoiraz und die
Schamanin, sind des gebrochenen
Garethi michtig und kénnen sich
mit den Helden verstindigen.
Nihere Hintergriinde zum Le-
ben der Kurga, ihren Sitten, Brau-
chen und Aussehen entnehmen
Sie bitte der Spielhilfe Schild
des Reiches ab Seite 85. Die auf
Seite 70 angefiihrten Mutproben
kénnen Sie auch dann verlangen,
wenn die Helden etwas von den
Trollzackern wollen, nimlich den
Weg zum Bildnis der schlafenden
Frau.

Sollte der eine oder andere Held
bei den Priifungen durchfallen
oder sie komplett verweigern,
wird er von den Kurga verspottet
oder schlicht bemitleidet. Aller-
dings hat er die Méglichkeit ver-
wirkt, sich mit den Trollzackern
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zu unterhalten — ab sofort gilt er

als nicht mehr wert, dass seinem Wort Gehor geschenkt wird.
Fiir alle anderen Helden gilt, dass sie sich bewihrt haben und
ein gewisses Ansehen genieflen — ein Ansehen, das natiirlich
lange nicht an das eines Kurga heranreicht, aber immerhin
eine kleine Wertschitzung.

Herodon wird die Helden fragen, warum sie in die Trollza-
cken kamen, und kann auf Fragen nach der ‘Steinernen Frau’
nur an die Schamanin Makatta verweisen, die die Legende der
‘Blutigen Rascha’ kennt. Makatta lebt jedoch nicht im Dorf-

verband, sondern allein in einer alten Birenhohle, etwa zwei
Meilen vom Dorf entfernt. Ein Kurga kann dic Helden am
nichsten Morgen zu ihr fithren.

IMaxkatta, Einsam UnD WEISE

Die Shochzula fragt die Helden zunichst, was sie in die Troll-
zacken fihrt. Wenn die Helden erkliren, dass sie auf der Suche
nach der Gebirgsformation sind, kann Makatta ihnen die Le-
gende der ‘blutigen Rascha’ vortragen, warnt aber die Helden,




DiE PROPHEZEIUNG

sWenn Schoma bebr und weifSe Gipfel failen,

wenn Schreie vom Tod der Michtigen kiinden,

wenn Raschas Kopf in Blut getrankt,

wenn Gierige die Schwelle ins Reich des Toten uberschreiten,
dann werden sie sich zeigen — die Blutdurstigen aus der Ebene
der Schmerzen.

Ste werden tiber uns konmen und 1hren Durst stillen,

thre Korper werden wandeln — ihre Seelen veirgehen.

Ste sind die Vorboten der Siihne — zu evinnern an dic alte
Schuld,

und niemand aufier sie selbst kann sie aufhalten.«

dass dies zu den Geheimnissen der Trolle gehore und dass die
Helden sich dort besser heraushalten sollten.

Dariiber hinaus drohe grofies Unheil von den ‘Blutdurstigen’,
deren Erscheinen von mehreren Shochzuli angekiindigt wor-
den sei. Am letzten Vollmond seien die Ahnen befragt wor-
den, und sie hitten vorausgesagt, dass diese ritselhaften ‘Blut-
durstigen’ groBes Unheil bringen wiirden. Makatta warnt die
Helden eindringlich vor den ‘Blutdurstigen’, da sie auch fur sie
eine ernstzunehmende Gefahr darstellen — jedes Leben werde
von ihnen ausgesaugt werden, bis ihr Durst gestillt sei, und es
sel nicht gewiss, wann dies genau eintreten werde.

Die oben aufgefiihrte Prophezeiung kénnen Sie nach Belieben
noch ein bisschen briichiger vortragen, wenn Sie der Schama-
nin nur schlechtes Garethi zuschreiben.

Makatta nimmt den Helden das Versprechen ab, den Kurga
gegen die ‘Blutdurstigen’ beizustehen. Nur mit diesem Ehren-
wort wird sie den Helden den Weg zum schwarzen Felsen wei-
sen, von dem aus die Géttin in ganz seltenen Fillen zu sehen
ist.

Geben die Helden der Shochzula ihr Versprechen, wird sie ih-
nen den Weg tiber ein paar markante Landmarken erkliren, so
dass sie ihn ohne weitere Hilfe finden sollten: “Geht, wenn 1hr
mich verlasst, den rechten Pfad entlang und folgt den steilen
Felsen, bis ihr durch das Tal des Donners kommt. Umrundet
linkerhand den See der kalten Seelen und schleicht euch vor-
sichtig durch die Schlucht der schreienden Vogelfrauen. Wenn
ihr tiber den Pass des weilen Todes kommyt, lauft links dem
Drachenhorn entgegen. So ihr das Horn stets im Auge be-
haltet, seid ihr auf dem richtigen Weg, der euch leicht bergab
zum Tal des schwarzen Steins fihrt. Denn nur vom schwarzen

Stein aus mag man Rascha sehen.”

Die Legende der blutigen Rascha

»Am Anfang der Zeit, als Réschtula und Rascha durch ihr Lie-
besspiel die Welr Schoma schufen, lag Rascha erschipft danieder.
Ihr vergossenes Blut gab sie thren Kindern, den Riesen, Trollen,
Menschen und Tieren. Doch fordert sie es stets zuriick, wenn die
Zeit des Lebens endet. Und wehe dem, der sein Blut nicht in
Schomas Schof3 zuriickfliefen lisst. Ihm werden sie folgen, die
Ibahffiit, sie werden ihn locken und verderben, und endlos un-

ter unermesslichen Schmerzen wird er sterben und doch nicht

vergehen.
Ganz selten, vielleicht einmal in einem Leben, zeigt Rascha ihr
Antlitz blutig rot, wm an ihr Blut zu erinnern, das sie zurickfor-

dert.«

Der WEG zum sCHWARZEN STEin

Den folgenden Weg kénnen Sie nach den Vorlieben Ihrer
Spielrunde mehr oder weniger detailreich ausgestalten. Die
Helden miissen sich zunichst am FuB3e einer steilen Felswand
orientieren, bis sie in einen Talkessel kommen, der vom Don-
nern eines Wasserfalls erfiillt ist. Dessen Wasser staut sich in
einem eiskalten Bergsee, den die Helden umrunden miissen.
So finden sie eine Schlucht, die aus dem Tal hinausfiihrt. Nach
einiger Kletterei erreichen die Helden einen schneebedeckten
Pass, von dem aus sie einen markanten Gipfel sehen kénnen:
das Drachenhorn. Wenn sie sich in die richtige Richtung be-
wegen, entdecken sie schlieBlich einen markanten Felsen aus
schwarzem Basalt.

Richten Sie es so ein, dass die Helden fiir den beschriebenen
Weg etwa zwei Tage benotigen und den schwarzen Stein am
Abend in der Dimmerung erreichen. Die steinerne Frau ist je-
doch nicht zu erblicken, selbst wenn man auf den schwarzen
Felsen klettert oder ein Fernrohr benutzt.

Eine Riickreise oder Suche nach einem anderen schwarzen
Felsen wire in der Abendddmmerung lebensgefihrlich, so dass
die Helden gezwungen sind, hier zu tibernachten.

DiE ITacETWACHE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Hundswache ist, gerade im Gebirge bei leichtem
Schneeregen, eine elende Aufgabe. Man sicht nicht rich-
tig, man hort nicht richtig und kalt ist es dariiber hinaus,
da kein Feuer ziinden mag. Die Tatsache, dass es vor einer
Stunde aufgehért hat zu regnen, macht dich auch nicht
glicklicher. Der ganze Weg scheint umsonst; nirgends ist
ein Gipfel zu sehen, der den Beschreibungen einer Frau
dhnelt, geschweige denn einer schlafenden Frau, die rote
Wangen hat oder blutiiberstromt am Boden liegt. Du
tiberlegst, ob du dich nicht einfach schlafen legst, da euch
hier und in dieser Nacht ohnehin nichts passieren kann.
Zumindest schiitzt der grofle schwarze Felsen etwas vor
Wind und Wetter, der Felsen, wahrscheinlich das einzig
Wahre an der ganzen Legen...

Geben Sie mitten im Text ganz plotzlich einen lauten und vor
allem michtigen Schrei von sich, der Thren Spielern in Mark
und Bein fihrt: einen Todesschrei, der einem sterbenden Troll
alle Ehre macht.

Durch den Schrei, der sich deutlich aus dem leichten Heulen
des Windes hervorhebt, schrecken alle schlafenden Helden
hoch, doch kénnen sie sich nicht erinnern, was sie geweckt hat.
Bevor der wachende Held eine Antwort auf diese Frage geben



kann, wird er durch einen weiteren Todesschrei unterbrochen,
dieser bricht allerdings abrupt ab.

Fiir die Helden ist es bei dem Wind und der Entfernung nicht zu
ergriinden, von wem die Schreie stammen — die wahrscheinlichste
Losung ist, dass irgendwo zwei Trollzacker abgestiirzt sind.

In Wirklichkeit stammen die Schreie von der Schwesternschaft
der Trolle, die die Wacht tiber das Riesengrab halten und dafiir
Sorge tragen, dass die Verhehlung bestehen bleibt. Niheres zu
diesem Geschehnis entnehmen Sie bitte dem Kasten auf Seite
80.

Jetzt, bei diesem Wetter und im Gebirge, wire es geradezu
Selbstmord, sich in die Richtung der Schreie aufzumachen.
Dartiber hinaus ist in den Bergen ohnehin nicht klar, woher
der Schrei gekommen ist. Sollten Thre Helden sich dennoch
auf den Weg machen, dem Ursprung der Schreie zu folgen, be-
strafen Sie diese Aktion mit einem kleinen Absturz eines Hel-
den und zeigen Sie auf, wie wenig Sinn ein nichtlicher Marsch
durch dieses unsichere Gebiet macht. In den frithen Morgen-
stunden, zur Zeit des Sonnenaufgangs, wird sich die nichste
Szene ereignen, die mit der Morgenwache beginnt.

DiE MIORGENWACHE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Nacht war kalt und ungemiitlich. Der Schneeregen
hat Kleidung und Decken klamm werden lassen. Mii-
digkeit und die Sehnsucht nach einem trockenen und
warmen Plitzchen erfillt euch, als der Morgen endlich
graut. Das Wetter passt zu den unheimlichen Schreien der
letzten Nacht. Dunkle Wolken ziehen iiber die Berggipfel,
gelegentlich reifit der Wind sie auseinander und ldsst im
Morgendunst ein Stiick blauen Himmels erahnen.

Ihr reckt und streckt eure steifen Glieder, als fiir einen
kurzen Moment die ersten Sonnenstrahlen durch einen
kleinen Riss im Wolkenteppich hindurch scheinen. Auch
an diesem frischen Morgen sieht die Gegend genauso aus
wie am letzten Abend, nur etwas kiihler und heller ist es
zu dieser Zeit.

Doch plétzlich beginnt sich in der Ferne die Landschaft
zu verdndern, zunichst fast unbemerkt, dann jedoch zu-
nehmend deutlicher. Schemenhaft, wie der Blick durch
ein zartes Nebelgespinst, erscheint die gigantische steiner-
ne Silhouette einer Frau. Als ob sie schliefe, ihr Gesicht
dem Himmel zugewandt, selbst der Ansatz der Brust ist
zu erahnen.

Sanft firbt ein einzelner Sonnenstrahl ithre Wangen und
l4sst sie erroten — oder ist es frisches Blut, wie es die Troll-
zacker erwihnten? Sie ruht hoch oben, eingerahmt von
anderen Gipfeln und scheint zu schlafen. Wie auf ein
stummes Zeichen reiflen die Wolken vollends auf und
Praios’ Antlitz leuchtet das Tal in vollem Umfang aus.
Eigentlich hittet ihr diese Formation schon am letzten
Abend erblicken miissen, es sei denn, sie ist eben erst er-

schienen.

Wenige Augenblicke nach dem Erscheinen der Gebirgsforma-
tion kénnen die Helden feststellen, dass das Bildnis und die
Landschaft immer klarer und deutlicher werden. Im Talgrund
ist ein silbernes Band zu erkennen, das sich entlang der Sohle
in Richtung der ‘schlafenden Frau” windet, offenbar ein breiter
Gebirgsbach.

Mit dem Aufsteigen der Sonne ldsst sich in der Ferne etwas
erkennen, das wie eine gigantische, schwarze Felsnadel aus-
sicht. Die Entfernung bis dorthin ist nur schwer zu schitzen,
Helden mit Entfernungssinn kénnen die Distanz auf etwa 5
Meilen Luftlinie einschitzen. Da das Geldnde sehr unwirtlich
ist, ist die tatsdchliche Strecke wesentlich linger. Der Bewuchs
mit Biumen und Strduchern ist in diesem Tal sehr gering, Ge-
steinsbrocken und Geréllfelder legen Zeugnis von Lawinen ab,
die sich in dieser Region hiufiger zu l8sen scheinen.

Sobald die Helden sich von dem Ort des schwarzen Felsens
entfernen, verdndert sich die Formation der ‘blutigen Rascha’
mit jedem Schritt, den sie tun, bis sie nicht mehr als solche zu
erkennen ist. Die schwarze Felsnadel jedoch, die sich deutlich
vom helleren Sandstein abhebt, ist noch gut zu erkennen.

DeEr WEG zum GRrRAB

Die nichste Station der Helden diirfte die schwarze Felsnadel
sein, da sie der einzige markante Hinwesis ist, den die Helden
derzeit haben. Der Weg zur Nadel stellt sich als sehr beschwer-
lich heraus, da die Helden iiber weite Strecken querfeldein
gehen und dabei das eine oder andere Gersll- oder Schnee-
feld iberqueren miissen. Hier haben Sie die Gelegenheit, den
Helden zu prisentieren, wie schnell sich ein Geréllfeld in Be-
wegung setzen kann. Selbst wenn sich die Steine nur langsam
bewegen, heifit dies nicht, dass man sich darauf gut halten
konnte.

Bedenken Sie bitte bei simtlichen Proben die Behinderung
durch Ristung und schweres Gepick. Ihre Helden sollen er-
fahren, wie unsinnig eine Bergwanderung oder gar eine Klet-
terpartie mit grofen und steifen Riistungsteilen ist.

Aufgrund des Gelidndes mit unbegehbaren Geréllfeldern, tie-
fen Felsspalten und aufwendigen Kletterpartien brauchen die
Helden den ganzen Tag, um die Felsnadel zu erreichen. So
sind sie zu einer weiteren Ubernachtung gezwungen, bevor sie
im Lauf des kommenden Vormittags das gesuchte Tal betreten.
Je niher die Helden dem schwarzen Menhir kommen, desto
klarer wird, dass er offer,lsichtlich aus Basalt zu sein scheint,
genauso wie der schwarze Felsen. Fiir Helden, die schon ein-
mal in der Gorischen Wiiste waren, werden hier vielleicht
Erinnerungen wach. Gliicklicherweise fehlen der rote Staub,
das Heulen des Windes und die anderen Gefahren, die dort
lauern.

Um die Basaltsdule herum sind in unregelmiBigen Abstinden
Steinhaufen aufgeschichtet, die, sollte man einen fortriumen,
nichts darunter zum Vorschein bringen. Diese Steinhaufen
sind in Wirklichkeit Nachrichten der Trolle — es handelt sich
hier um Trollschrift, die eben nur von Trollen gelesen werden

kann.



Blicken sich die Helden von der Basaltnadel aus um, kon-
nen sie ein weiteres kleines Tal entdecken, an dessen gegen-
iiberliegender Seite ein grofies, nahezu rechteckiges Loch in-
mitten der hellen Sandsteinwand klafft. Je niher die Helden
diesem Eingang kommen, desto klarer werden die Konturen.
Zu beiden Seiten des Eingangs sind gigantische Bildnisse zu
erkennen, die einen archaisch prichtigen Anblick bieten und
aufrecht stehende Humanoide darstellen. Aus der Ferne ist zu
erkennen, dass sie mit erhobenen Armen eine Art Kugel tiber
dem Eingang halten, doch dazu spiter mehr.

Das TaL pEr EcHOS
Das kleine Tal misst etwa 600 Schritt in der Breite und an die

800 Schritt in der Linge. Noch vor dem Betreten wirkt das Tal
auf Helden mit Raumangst seltsam beklemmend, was von den
steil aufragenden Felswinden zu rithren scheint, die das Tal
von drei Seiten einfassen. Ein Held, der eine normale Raum-
angst-Probe besteht, wird das Tal nur zogernd betreten und
spitestens bei den auftretenden Echos einen wahren Angst-
schub erleiden.

Allen Helden sollte klar sein, dass dies ein besonderer Ort ist,
dessen Ausstrahlung und Aura sich niemand entziehen kann.
Angstliche oder vielleicht auch abergldubische Helden erfahren
ein verstirktes Unwohlsein und meinen sich bisweilen einzu-
bilden, dass die beiden Seitenwinde des Tals zwei gigantischen
Hinden gleichen, die kurz davor sind, etwas zu greifen.
Magiekundige Helden konnen mittels der entsprechenden
Zauber erkennen, dass verebbende Strukturen einer michtigen,
unbekannten Magie tiber dem Ort liegen, die der schamani-
stischen Reprisentation zuzuordnen ist. Bel gut gelungenen
OCULUS-Proben erkennt der Zaubernde die Merkmale I//u-

sion, Metamagie und Kraft. Bei diesen Resten handelt es sich
natiirlich um die vergehende Matrix des trollischen Verheh-
lungszaubers.

Nachdem die Helden das kleine Tal betreten haben, fillt
ihnen auf, wie still es hier ist. Von auBlen scheinen keiner-
lei Gerdusche in das Tal zu dringen. Sobald die Helden die
Mitte des Tals erreicht haben, wird jedes Geridusch, das sie
verursachen, durch das mehrfache Echo verstirkt. Sie kén-
nen die Helden langsam darauf einstimmen, indem Fetzen
aus dem Gesprich der Helden an den Winden widerhallen
— anfangs jedoch noch recht leise. Dies verfiihrt vielleicht ei-
nen Helden dazu, einen kurzen lauten Schrei oder ein Wort
von sich zu geben, was alle Helden kurz darauf schmerzlich
bereuen werden. Ein tollpatschiger oder vom Pech verfolgter
Held kénnte stolpern und so einen kurzen Schrei von sich
geben, oder eine andere Situation (z.B. ein Vogelschrei) fithrt
schlieBlich dazu, dass die Helden erfahren, was der Schall an-
richten kann. Sobald ein etwas lauteres Gerdusch im Talkes-
sel produziert wird, wird dieser Laut vielfach von den Win-
den zuriickgeworfen und auch an Lautstirke potenziert. Dies
fihrt zu einem Krach, der vermutlich meilenweit zu héren
ist, und bewirkt bei den Helden Schmerzen und voriiber-
gehende Taubheit. Jeder Held erleidet IW6 SP(A); Helden
mit herausragendem Gehor erhalten IW6+3 SP(A). Bedenken
Sie hierbei bitte, dass die Hilfte (abgerundet) an echten SP
hinzukommen. Jagen Sie Ihren Helden ruhig einen kleinen
Schrecken ein und lassen die Taubheit je nach erlittenen
Schadenspunkten andauern.

Sollte sich noch ein Held auBerhalb des Tals aufhalten, wird er
nur ganz leise Echos vernehmen. Der Schall bleibt im kleinen
Tal gefangen und dringt kaum nach drauf3en.

Das HOHLENGRAB DES RIESED

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schwarz und dunkel ragt der Eingang vor euch auf und
lisst euch frosteln. Die Sonne, die mittlerweile weiter-
gewandert ist, ist von abertausenden Quadern Gestein
abgeschirmt, so dass hier, in der Tiefe des Tals, nur noch
Dimmerlicht herrscht. In der Ferne, wenn ihr zum
Ausgang des kleinen Tals zuriick schaut, erkennt ihr
das Drachenhorn, wie es von der Sonne blutrot gefdarbt
wird. Aus der Nihe erblickt ihr nun das michtige Por-
tal, dessen Bildnisse zu beiden Seiten aus dem Sandstein
herausgeschlagen wurden. Satinavs Zahn hat sie jedoch
schon so stark angenagt, dass die wirkliche Pracht, die
sie einst ausgestromt haben mdgen, vor langer Zeit ver-
gangen ist.

In der Schwirze der Hohle ist es nahezu totenstill, ebenso

wie kurz zuvor im Tal, als ihr es betreten habt.

Hinter dem Durchgang, der etwa 12 mal 4 Schritt misst, be-
findet sich eine Héhle, deren Ausmafle durch gewshnliche
Lichtquellen weder auszuleuchten noch zu erahnen sind. Das
diffuse Diammerlicht von drauflen erhellt nur den unmittel-
baren Eingangsbereich der Hohle.

Die Hohle, besser der Felsendom, hat einen Durchmesser
von etwa 80 und eine Héhe von bis zu 24 Schritt, wobei ihre
Grundform einem Spiegelei dhnelt. Sie weist zahlreiche Sta-
laktiten und Stalagmiten, aber auch nachtriglich aus dem Fels
geschlagene Sdulen auf, die im Licht der Fackeln oder Laternen
eine zauberhafte, mitunter auch gespenstische Stimmung er-
zeugen. An einigen Stellen hat das Wachstum der Stalagmiten
ein regelrechtes Labyrinth erschaffen und macht die Hohle
trotz des weitestgehend ebenen Bodens untibersichtlich. An
einigen Stellen konnen die Helden, wenn sie die Hohle hoch
genug ausleuchten, in etwa 7-8 Schritt Hohe verruBte Stel-
len an Siulen oder Winden erkennen. Etwas darunter sind
Lécher oder kleine Simse zu erkennen, an denen wohl einst



Lampen oder Fackeln befestigt waren. An etlichen Stellen sind
Bearbeitungsspuren zu erkennen: Rundbégen oder grofie Ni-
schen, die vor langer Zeit in den Felsen geschlagen wurden,
inzwischen zum Teil aber schon wieder von Tropfsteinen zu-
gewachsen sind.

Im mittleren linken Teil der Hohle stoflen die Helden recht
bald auf einen wahren Irrgarten aus Tropfsteinen vor einem
etwa neun Schritt hohen und drei Schritt breiten Portal, das
augenscheinlich in eine Nebenhéhle fihrt.

Folgt man dem Wandverlauf rechterhand, erblicken die Hel-
den nach etwa 30 Schritt im Fackelschein eine Fliche, die vél-
lig frei von steinernen Hindernissen ist. Der Boden ist hier sehr
eben und glatt; Tropfsteine kreisen dieses Areal ein. Die Fels-
wand an dieser Stelle ist mit glitzernden Mineraleinschliissen
durchzogen. Schaut man etwas linger auf diese Wand, scheint
man in den glitzernden
Adern ein Muster zu er-
kennen, das sich jedoch
nicht recht deuten ldsst,
zumal es sich immer wie-
der zu verindern scheint.
Eine Analyse
der Wand ergibt, dass in
dem Muster keine Magie
wirkt — es koénnte sich hier
durchaus um ein Spiel aus
Erz und Feuerschein han-
deln.

Gehen die Helden gera-
deaus ins Zentrum der
Hohle, werden die Sdulen
immer dicker und riicken

magische

enger aneinander, bis sie
in einem regelrechten Sdu-
lenwald stehen. Im hin-
teren Teil der Hohle wei-
chen die Siulen ein wenig

auseinander und bilden
einen Halbkreis.
Uberall im Felsendom

kénnen die Helden irdene
GefiBe in verschiedenen
GroBen entdecken, die hier
offenbar schon vor sehr
langer Zeit als Opferge-
schenke abgelegt wurden.

Volkerkundler oder Hel-
den mit dhnlichen Berufen
kénnen herausfinden, dass
die hier zu findenden Ton-
kriige aus verschiedenen
Epochen zu stammen
scheinen. Es gibt Kriige,
die aufdie Zeitder AI'Hani

hinweisen, jedoch auch Kriige aus der frithen Horaszeit. Da-
riiber hinaus sind GefiBe zu entdecken, die aus noch fritherer
Zeit stammen.

Diverse Tonkriige wurden zerschlagen und der Inhalt auf dem
Boden zerstreut. Zumeist handelt es sich hier nur noch um
Staub oder zwischen den Fingern zerfallende organische Fa-
sern, die ehemals vielleicht Kleidungsstiicke oder Holzschnit-
zereien gewesen sein konnten. Hin und wieder liegt mal eine
Statuette aus Edelstein, wie Jade zwischen den Scherben.

Mit einer Sinnenschérfe-Probe +6 kénnen im Staub bei den
zertretenen Gefifle FuB3spuren entdeckt werden, die sehr frisch
sind.

In den Hunderten von Kriigen sind sicherlich hier und dort
kleine ‘Schitze’ zu finden. Ob Ihre Helden zu Grabriubern
werden, wird sich zeigen.




Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Langsam, Stiick fiir Stiick, enthiillt das Licht eurer Licht-
quellen, was sich vor euch befindet. Wo eben noch Schatten
war, erblickt ihr eine weitere Sule mit glatter Oberfliche,
ein gigantischer Tropfstein, der in Jahrtausenden gewach-
sen sein muss. An anderer Stelle verschwindet ein Stalag-
mit, der aus eurem Lichtkreis zuriick in die Schatten taucht
— ein unheimliches Spiel von Licht und Schatten, vermi-
scht mit dem steten Gerdusch von Wassertropfen, die euch
begleiten, seit ihr euch in dieser riesigen Hohle aufhaltet.
Aus der Dunkelheit schilt sich eine seltsam gewachsene,
graue Steinsdule, die am Boden wie ein gigantischer Ful3
geformt ist. Nicht weit daneben erkennte ihr eine weitere
Siule, die der ersten dhnelt. Als euer Blick nach oben wan-
dert, trifft euch die Einsicht wie ein Hammerschlag. Thr
steht vor der gigantischen Statue eines Mannes, der auf
einer Art Thron zu sitzen scheint. An etlichen Stellen ist
dieses Monument von Tropfsteinen eingeschlossen. Doch
irgendetwas an dieser Statue stimmt nicht. Sie ist in ih-
ren Proportionen und Details erstaunlich lebensecht. Vor
allem die Haare ... das sind echte, lange weile Haare. Auf

einmal kommt ihr euch sehr klein und zerbrechlich vor.

DEeR RIESE

Auf dem gigantischen Steinthron sitzt tatsichlich ein Riese,
der, wenn er aufstehen wiirde, an die zehn Schritt messen wiir-
de. Eine Aura von Macht umgibt ihn. SchlohweiB3es, schulter-
langes Haar schmiickt sein Haupt. Seine Haut ist runzelig,
gerade so als wire sie mumifiziert, vielleicht aber auch nur aus-
getrocknet oder einfach uralt. Der Korper ist makellos, weist
keine Spur von Verwesung oder gar eine Verletzungen auf; der
Riese atmet nicht.

Er trigt um die Lenden und den halben Oberkorper herum
eine Art Kleidung aus seltsamem Leder, das bei einer gelun-
genen Tierkunde-Probe +7 grob eingeschitzt werden kann: Es
kénnt sich um die Bauchhaut eines Drachen oder eines ande-
ren riesigen Echsenwesens handeln.

Auch in der Nihe des Riesen befinden sich diverse Tonkriige,
die zum Teil zerschlagen wurden. Specksteinschnitzereien lie-
gen auf dem Boden und sind bisweilen zerbrochen. Sie zeigen
Menschen mit Speeren, Keulen oder mit deutlich hervorgeho-
benen Geschlechtsmerkmalen. Es sind auch echsische Figuren
dargestellt, doch an ihrer Kérperhaltung ist zu erkennen, dass
es sich um Abbildungen feindlicher Wesen handelt.

Nahe dem Riesen lassen sich auch diverse Beutestiicke aus der
Horaszeit finden. Ein Geschichtskundler kann anhand der
Machart herausfinden, dass sie aus jener Zeit stammen, in der
die Trollkriege anzusiedeln sind.

Die IIEBENHOHLE
Folgt man dem in den Fels geschlagenen Gang, beginnt er in
einer Rechtswindung steil anzusteigen und fihrt nach etwa

jorme

50 Schritt in einen weiteren kleinen Felsendom, der wie eine
Halbkugel geformt ist. Es existiert nur dieser eine Zugang,
der dicht an der Wand durch den Boden stéBt. Diese Hohle
ist nicht natiirlich entstanden, hat einen Durchmesser von 49
Schritt und somit zentral eine Héhe von knapp 25 Schritt.
Die Decke ist ab etwa 12 Schritt Hohe geschwirzt und ent-
hilt etliche Bergkristalle, die einen Sternenhimmel darstellen.
Die Konstellationen sind den aventurischen Sternenbildern
dhnlich, es gibt jedoch etliche Abweichungen: Einige Sterne
fehlen, dafiir gibt es andere, die dem Sternkundler véllig un-
bekannt sind.

Die Wand ist mit Malereien in roten, braunen, schwarzen und
weiflen Farben bedeckt, die Szenen mit Menschen, Echsen,
Trollen und Riesen darstellen. Falls Thre Helden nicht selbst
die Sumurrer als die Schépfer dieser Malereien vermuten,
kann dies nach einer gelungenen Geschichtswissen-Probe +7
geschehen.

Sobald ein Held tber lingere Zeit die Wand und ihre Bilder
anschaut, beginnen sich die Bilder langsam zu bewegen. Der
Held wird in ihren Bann gezogen und kann beobachten, wie
die Figuren auf der Wand zu laufen und zu handeln beginnen.
Immer tiefer versinkt der Betrachter in die Geschichte, in der
selbst die strichménnchenhaften Figuren immer detailgetreuer
werden und sich mehr und mehr erkennen lisst.

Im folgenden Kasten haben wir Thnen ein paar Szenen darge-
stellt, die Sie Ihre Helden erleben lassen kénnen.

BEwEeGTE BILDER_

Die Eingangsszene kénnen Sie dem ersten Helden in einer
Einzelsitzung, abseits der anderen Spieler wiedergeben, der
sich die Malereien genauer betrachtet. Schildern Sie den iib-
rigen Spielern, wie ihr Gefdhrte das Bild anstarrt und sonst
nichts tut. Er stellt sogar das Atmen ein und starrt auf die Wand,
die ihn in einen Bann zu ziehen scheint. Sobald ein Held re-
agiert und seinen Gefihrten von der Wand fortzieht, erwacht
dieser aus seiner neuen Erfahrung. Schicken Sie den betracht-
enden Spieler aus dem Zimmer und starten mit dem Rest der
Runde, wenn die Gefihrten schnell reagieren, sollten Sie die
Geschichte mittendrin abbrechen. Der Held hat aber die Mog-
lichkeit, dort wieder einzusteigen, wenn man ihn l4sst.

Die ScHLacHT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dhu stehst vor dieser gewaltigen, leicht gekriimmten Wand
und blickst auf die Hohlenmalerei. Die Darstellungen
scheinen Jahrtausende alt, da hier Menschen neben Ech-
sen auf den Fels gemalt wurden — selbst Trolle und Riesen
sind deutlich zu erkennen.

Dein Blick wandert zuriick zu den Echsen, die SpieBe
oder dhnliche Langwaffen in ithren Hinden zu halten
scheinen. Just wendest du dich ab, um der Wand ein paar
Schritte zu folgen, da bemerkst du, wie eine grofe Echse
ithren Arm zu heben scheint.




‘Nein’, denkst du dir, ‘Malereien bewegen sich nicht,
schon gar nicht solche, die vor Jahrtausenden von primi-
tiven Urmenschen gemalt wurden.’

Trotzdem schaust du dir die Echse noch einmal genauer
an, gehst niher an das Bild, um vielleicht Einzelheiten zu
erkennen. Plétzlich dreht sich das Bild direkt vor deinen
Augen. Die Echse blickt dir ins Gesicht, verharrt fiir einen
kurzen Moment und dreht sich dann weiter. Doch damit
nicht genug: In das gesamte Bild kommt auf einmal Bewe-
gung. Menschen und Echsen, alle beginnen sich langsam
zu bewegen, erheben ihre Waffen und laufen aufeinan-
der zu. Mit jedem Augenblick werden ihre Bewegungen
schneller und flieBender — und lebendiger. Du hast das
Gefiihl, inmitten der kimpfenden Rassen zu stehen, die
immer deutlicher und detailgetreuer hervortreten. Fast
ist dir, als wiirdest du Schreie und Kampflirm héren, als
[Heldenname] dich aus dem Traum reift.

DieE REvoLTE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du beobachtest zahlreiche Menschen, bewacht von Ech-
sen, die lange Spiefe in ihren schuppigen Klauen halten.
Immer wieder schlagt oder stéBt eine Echse nach einem
Menschen, um ihn zu schnellerer Arbeit anzutreiben —
dem Abbau von Gestein am Fufie eines groBen Gebirges.
Wieder st6fBt eine Echse zu, doch der getroffene Mensch
bricht zusammen und riihrt sich auch nicht, als die Echse
ihn mit weiteren Hieben bearbeitet. Andere Echsen deu-
ten auf den liegenden Menschen und stechen nun ihrer-
seits wahllos auf Menschen ein — scheinbar als Strafe fiir
alle.

Einen Moment darauf sind einige Menschen am Kopfes
einer steilen Felswand zu erkennen, die einen Stein-
schlag auslésen. Die Felsmassen tiberrollen Echsen und
die Menschen erheben sich mit Waffen. Sie dringen auf
ihre Peiniger ein und umzingeln letztendlich die gréBte
aller Echsen, die einen Schlangenleib besitzt. Thr wird ein
groBer goldener Gegenstand abgenommen, den sie bis zu
ihrem letzten Atemzug zu schiitzen suchte.

Das erbeutete Gold wird hoch gehalten und in einer
grofen Prozession in ein Gebirge und ein schmales Tal
gefiihrt. Unterhalb eines gewaltigen Felsens, der die Form
eines Vogelkopfes hat, bilden einige Menschen einen Kreis
um einen anderen Felsen, der einem groBen Ei dhnelt. Sie
blicken sich um, schauen, ob vielleicht ein geschupptes
Wesen zuschaut. Als sie sich sicher sind, allein zu sein,
schneiden sie sich in die Hinde und verschmieren ihr
Blut in ihren Handflichen. Mit ihren bluttriefenden
Hinden greifen sie zum eiférmigen Felsen und heben,
leicht wie einen Fassdeckel, das obere Drittel des riesigen
hohlen Steins ab. Wieder schauen sie sich um, offenbar in

der Angst, beobachtet zu werden, und legen das goldene
Ding ins Ei. Gleich darauf verschlieBen sie es wieder und
decken es mit kleineren Felsen zu.

Sie konnen weitere Szenen einbauen, die von der Jagd,
Schlachten oder der Sklavenarbeit handeln. Wichtig ist, dass
Sie die Szene der Revolte einbauen, so dass Thre Helden er-
fahren, was damals mit dem goldenen Buch geschehen ist, das
der Grund fiir die Knechtschaft einiger tausend Menschen
in dieser Epoche war. Bitte bedenke Sie, dass die Echsen die
Menschen tber Jahrtausende versklavt haben und dass dieses
Buch nur iiber einige Jahre hinweg benutzt wurde — es stellte
damals jedoch auch einen kleinen Sieg tiber das Echsenimpe-
rium dar.

Dartiber hinaus soll diese Szene die Helden darauf bringen,
dass sie tatsichlich noch einen Schatz finden kénnen.

Das TrorLkinp

Das Trollmddchen Mirrkamcke, das von der Haffaxgarde mitge-
nommen und gezwungen wurde, ihnen den Weg zur Hohle zu
zeigen, liegt schwer verletzt in einem dunklen Winkel der Hoh-
le. Die Entfiithrer waren tiberzeugt, dass das Kind nicht lange
iiberleben wiirde, und lieBen es einfach zuriick. Die Helden ha-
ben hier die einmalige Gelegenheit, einem Jungtroll das Leben
zu retten. Dariiber hinaus wird sich das Maddchen spiter bei den
Trollen fiir die Helden einsetzen und kann bezeugen, wer ihre
Schwesternschaft tétete und das Amulett des Riesen stahl.

Um Mirrkamcke zu retten, bedarf es einer magischen Heilung
oder zumindest einer gut gelungenen Heilkunde Wunden-Pro-
be. Sobald sie begriffen hat, dass die Helden andere Wimmel-
krieger sind als diejenigen, die ihr so viel Leid angetan haben
(aus trollischer Sicht sehen alle Menschen irgendwie gleich
aus), ist sie dankbar fiir die Hilfe. Sie kann den Helden in ge-
brochenem Garethi vom Uberfall der Haffaxgarde berichten
und dass sie gezwungen wurde, die Fremden zur Hghle zu
bringen. Nachdem sie mit einem Hieb niedergestreckt wurde,
konnte sie noch héren, wie sie sagten, dass “das Ambulet mach
groB Ries vielleich leb und kdmpf fiir Haffax”. Sie konnte ho-
ren, wie einer ausgesucht wurde, der auf den Riesen klettern
sollte, um das Amulett zu bergen. Sie hérte weiterhin, wie et-
liche Tonkriige zerstért wurden und einige Wimmelkrieger ob

ithrer Funde jubelten.

DER FLUuCH

Schon vor sehr langer Zeit woben trollische Schamaninnen
einen michtigen Fluch, mit dem das Grab gesichert werden
sollte. Jeder Eindringling, der nicht Trollblut in sich hat oder
die Héhle unter gottlichem Schutz betritt, soll innerhalb weni-
ger Tage an den Folgen des Fluches zu Grunde gehen.

Anlass fiir diesen Zauber und auch die Verhehlung des Tals
waren die Menschen des Bosparanischen Reichs, die in den
Trollkriegen bis in die Trollzacken vordrangen und so gehin-
dert werden sollten, die Héhle zu pliindern.




AVSWIRKVIIGEI

Noch vor dem Verlassen der Héhle macht sich cin eigenartiges
Gefiihl in den Helden breit. Es beginnt mit leicht juckenden
Augen, einer leichten Reizung im Hals und einem leichten
Durstgefiithl. Diese Symptome werden sich nach dem Ge-
sprich mit den Trollen langsam verstirken.

Die folgenden Regeln miissen Sie an Thre Helden und Ihre
Spieler anpassen. Dabei muss zunichst entscheidend sein, was
Sie Thren Spielern zumuten mégen. Nicht jeder Spieler findet
einen Reiz daran, wenn der eigene Held gezwungen ist, sich
das eigene Blut von der Haut lecken zu miissen oder Tiere zu
téten, um sie ‘auszutrinken’. An zweiter Stelle steht die Fra-
ge nach den Méglichkeiten der Helden. Verfiigen diese iiber
michtige Heilmagie, dann diirfen die Auswirkungen drastisch
sein, bei geringeren Moglichkeiten miissen Sie die Werte ab-
mildern. Die Helden sollten bald begreifen, dass sie bereits mit
einem Bein auf Golgaris Riicken stehen, aber im Endeffekt
sollte keiner von ithnen wirklich umkommen. Es obliegt Ihrem
meisterlichen Geschick, wie lange die einzelnen Phasen an-
dauern. Wenn Sie sich anfangs verschitzen und Thre Helden
zu schnell zu viele LeP verlieren sollten, spricht nichts dage-
gen, Phase 4 oder 5 auszusetzen. Vermitteln Sie Thren Helden
jedoch das Gefiihl, dass dies nur die Ruhe vor dem Sturm ist
und dass bald das Ende naht. Eine nichtliche LeP-Regenerati-
on entfillt véllig, wihrend AsP normal regeneriert werden.
Wenn ein Geweihter versucht, die Gruppe mit einem HEI-
LUNGSSEGEN oder anderen Liturgien von dem Fluch zu befrei-
en, scheitert er an der Macht der trollischen Ritualmagie. Nur
wenn er eine gute Idee mit iiberzeugendem Rollenspiel und
einer gelungenen Mirakelprobe kombiniert, kénnen Sie thm
zugestehen, dass er ein Mitglied der Heldengruppe vom Fluch
befreit.

Eine magische Analyse des Fluchs zeigt die gleichen Ergeb-
nisse wie die ‘Hintergrundstrahlung’ in der Héhle: fremdar-
tige archaische Magie mit den Merkmalen Einfluss, Herrschafft,
Metamagie, Schaden und Verstindigung. Mit einer sehr gut ge-
lungenen Probe (nur OCULUS) kann auch Temporalmagie
erkannt werden, die dicht in die Fidden des hochst komplexen
Zaubers eingewoben sind.

Bei diesem Fluch handelt es sich nicht um eine Abart des Vam-
pirismus, es ist lediglich ein ritueller Schadenszauber, der dhn-

liche Symptome hat.

DiE PEASEN DES FLUCHES

1. Phase: Der Verfluchte erleidet leichtes Augenjucken, eine
leichte Halsreizung und hat ein leichtes Durstgefiihl [keine
Einbufen].

2. Phase: Das Augenjucken wird zum Brennen, aus der Hals-
reizung wird leichtes Fieber, der Durst wird stdrker, kann je-
doch durch groflere Mengen an Wasser abgemildert werden
[Verlust von 1W3 AuP pro Stunde].

3. Phase: Das Augen réten sich, das Fieber wird stirker. Der
Durst wird nahezu unertriglich, jetzt hilft auch Wasser kaum

NMaGciscHE ANAalYSEN im DEN HOHLED

¢ Die gesamte Hohle 1st von leichter Magie erfillt, was
durch entsprechende Analyse herausgetunden werden
kann: Es handelt sich um sehr archaische Fluchmagie
emner unbekannten Reprisentation, die selbst Gelehrten
kaum bekannt sein sollte. Bei genauerer Analyse kon-
nen der Magic in der Hohle die Merkmale Eznfluss,
Herrschaft, Metamagie, Schaden und Verstindigung zu-
geordnet werden. Einige der Matrixfaden haben sich
bereits an die Helden geheftet — offensichtlich wirkt
irgendeine fremdartige Magie auf sie.

Die auffiillig erzdurchwirkte Wand, von der man anhand
der sich verandernden Muster denken konnte, dass dort
Magie schlummert, zeigt keine weiteren Anzeichen von
Zauberel, ebenso der Riese. Bei thm lasst sich jedoch an
seiner Brust etwas Reststrahlung entdecken, dic auf das
gestohlene Amulett zurtickzufiihren ist.

Diese Reststrahlung weist auf eine grofiere Menge ge-
speicherter Magie hin, die keine Reprisentation und
kemn Merkmal trigt Der Speicher scheint aber vor
kurzem entfernt worden zu sein.

Ein EXPOSAMI auf den Riesen beweist, dass er tat-
sachlich tot 1st.

Die Wandmalereien der Nebenhohle haben die gleiche
Reprisentation wie die Magie der gesamten Hohle, die
vornchmlichen Merkmale sind [llusion, Versidndigung
und Temporalmagie.

noch. Der Verfluchte hat Zahnfleisch- oder Nasenbluten und
Blut im Urin [Verlust von 1 LeP pro Stunde].

4. Phase: Das Augenjucken wird durch Trianenfluss erweitert,
wobei die Trinenflissigkeit eine blutige Farbe annimmt. Die
Sicht erhilt einen leichten Rotstich. Selbst der Schweif des Ver-
fluchten verfarbt sich rot. Dazu kommt ein ungemeiner Appetit
auf Blut — der aber noch gestillt werden kann, indem das eigene
Blut aufgeleckt wird [Verlust von 1 bis 2 LeP pro Stunde].

5. Phase: Der Trdnenfluss ist nun rein blutig, ebenso der
Schweif3. Die Sicht des Verfluchten ist durch einen roten
Schleier getribt. Blut sickert aus Ohren und Nase. Der Blut-
durst wird so michtig, dass nur frisch zu sich genommenes
Blut ausreicht, um den Durst zu stillen.

Wenn der Blutdurst nicht gestillt wird, erleidet der Verfluchte
schmerzhafte Krimpfe, was ihm KO- und KK-EinbufBlen von
einem Punkt pro sechs Stunden beschert. Er merkt, wie er mit
jedem Herzschlag schwicher wird, und ahnt, dass er sterben
wird, wenn er kein Blut zu sich nimmt [Verlust von 1 bis 2 LeP
pro Stunde].

6. Phase: Das Blut flieBt etwas schneller und der eigene Herz-
schlag wird pochend immer lauter und dréhnt in den eigenen
Ohren. Der Verfluchte hért sein Blut so laut rauschen, dass er
andere Gerdusche nur noch gedimpft wahrnimmt. Die Sicht



ist nun erheblich eingeschrinkt, da ein dichter roter Schleier
das Sehen erschwert. In dieser Phase muss frisches Blut zu
sich genommen werden, da der Verfluchte ansonsten in eine
Starre fillt, die das Ende des Lebens einldutet [Verlust von 1
bis 2 LeP pro Stunde, wenn in dieser Zeit mindestens ein Zehn-
telliter frisches Blut getrunken wird; 2 bis 3 LeP pro Stunde ohne
Blutzufuhr].

7. Phase: Dies ist die finale Phase, die zum Tod des Verfluchten
fithrt. Das Blut flieft nun immer schneller aus den Korper-
éffnungen, so dass gar nicht so schnell nachgetrunken werden
kann, wie man das Blut verliert. Der Verfluchte hinterlisst eine
deutlich sichtbare Blutspur. Das Himmern des Herzens und
das Rauschen des Blutes in den Ohren werden so stark, dass
kaum etwas anderes wahrgenommen werden kann. Wenn bis
zum Ende dieser finalen Phase kein Wunder geschieht, sprich
Trolle oder Gotter helfen, wird der Verfluchte sein Leben aus-
bluten /Verlust von 3 bis 4 LeP pro Stunde].

Siesen TrorLE

Fiir den Fall, dass die Helden jemanden abgestellt haben, der
vor der Hohle oder im Eingang Wache steht, kann diese Wa-
che Alarm schlagen, da sieben Trolle im Anmarsch sind. Eine
Flucht sollte den Helden durch das Tal nicht gelingen, wenn
sie nicht eine wirklich gute Idee vorbringen. Sollten alle Hel-
den im Riesengrab sein, werden sie beim Herauskommen von
den Trollen erwartet, die sie sehr finster mustern.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit den unglaublichen Eindriicken des gigantischen Fel-
sendoms verlasst ihr die Hohle und ...

... steht unmittelbar vor sieben Trollen, die nahe dem Ein-
gang auf euch zu warten scheinen. Ihre Blicke sind 4du-
Berst zornig und versprechen, dass sie nicht lange zuhéren
werden, bis sie euch mit ihren Axten und Keulen zu euren
Ahnen schicken.

Ein Troll mit einer gewaltigen, doppelschneidigen Axt tritt
einen Schritt vor, holt tief Luft und briillt: “Was Wimmel-
krieger mach in Hohle von Ries? Wimmelkrieger mach
kaputt Ehr von Ries in lange Schlaf. Du sagen, jetzt!”

Mit dem letzten Satz zeigt der Sprecher der Trolle, namentlich
Rackeldotsch, auf einen Helden Ihrer Wahl, der nun zu reden
hat. Sollte ein anderer Held an Stelle des Angesprochenen be-
ginnen zu reden, ldsst der Troll seine Axt hernieder fahren, un-
ter deren Hieb Gestein zerbirst und Splitter fliegen. Sie kénnen
ruhig anmerken, dass die Axt dabei keinen Schaden nimmt.

Der auserwihlte Held darf den Trollen nun kurz erkliren, aus
welchen Griinden sie in die Trollzacken kamen und diesen Ort
aufsuchten. Wihrend der Held den Trollen von ihrem Vorha-
ben berichtet oder eine Liigengeschichte erzihlt, begibt sich
einer der Trolle in die Héhle, um nachzuschauen, ob etwas

verindert wurde.



Die WIiDERSACHER_

Bet den Gegenspiclern der Helden handelt es sich um ein
Halbbanner Elitekampfer, das von Helme Haffax ausge-
schickt wurde, als dieser von dem angeblichen Schatz ge-
hort hat. Haffax verspricht sich' neben Gold noch besondere
Funde aus alten Zeiten, die seine Macht vergroflern oder
thm einen Vorteil gegeniiber semer Kontrahenten einriu-
men kénnen.

Ein Spion in Burg Drachenhaupt (oder wo auch immer die
Helden Erkundigungen uber die Stewnplatte eingezogen
haben, moglicherweise hat sich auch emner der drer Magi-
er verschwatzt) hat Gespriiche tiber den Fund der Helden
belauscht und seinem Herren umgehend iber das Vorhan-
densein eines uralten und michtigen Schatzes berichtet. Um
den Helden zuvorzukommen, entsandte Haffax ohne Ver-
zbgerung eine seiner Eliteeinheiten, die spezielle Aufgaben
schnell und prizise ausfithren.

Bei dieser Gruppe handelt s sich um einen Magier, der e1-
nen Pakt mit Belhalhar eingegangen ist, und 24 Elitesald-
ner. Wie viele Séldner beim Kampf gegen die Trolle getotet
werden, bleibt Threm meisterlichen Gespiir iberlassen, um
den Helden ein fulminantes und spannendes Finale zu bie-
ten.

Nachdem Helmes Einheit die Hohle betreten und grob
durchsucht hat, kommen ste zu dem Schluss, dass es sich
bei dem eigentlichen Schatz nur um das Amulett des Riesen

Kommen die Helden zusammen mit Mirrkamcke aus der
Hoéhle, kénnen Sie die Ansprache des Trolls abindern, indem
er hinzufiigt, dass die Trollmérder und Trollklauer gestellt
sind und nun zermatscht werden. Mirrkamcke wird in jedem
Fall rechtzeitig zur Stelle sein, um eine Auseinandersetzung
zwischen Helden und Trollen zu verhindern. Sie kann aufkli-
ren, was wirklich geschehen ist. Spitestens der Troll, der in die
Hohle geht, um nachzuschauen, wird Mirrkamcke entdecken
und mit nach drauBen bringen.

Sollte — aus welchen Griinden auch immer — das Zusammen-
treffen mit den Trollen erst im Tal stattfinden, diirfen Sie die
Helden wieder Schmerzen durch den Schall spiiren lassen.
Falls es den Helden tatsichlich gelingt, den Trollen zu ent-

handeln kann. Neben emnigen wertvollen Grabbeigaben ha-
ben sie also vor allem dieses Amulett an sich gebracht.

Die Werte der Schurken entnehmen Sie bitte dem Anhang
auf Seite 82.

Der WEG DER SCHURKED

Auch Haffax’ Leute haben von Trollzackern die Legende
der ‘blutigen Rascha’ gehort, auch wenn dies nicht 1n einer
Unterhaltung, sondern 1n einem magischen Verhor geschah
—der Schamane, der die Legende erzahlte, weilt mattlerweile
in seinem ‘Paradies’.

Sie erfuhren auBerdem, dass es eine trollische Schwestern-
schaft gibt, die die Bergformation der ‘blutigen Rascha’ ver-
hehlt. Um die Formation sichtbar zu machen, suchten sie
die Trolle in der Nacht, in der die Helden beim schwarzen
Felsen nichtigen, auf und toteten die letzten drei Mitglieder
dieser Schwesternschaft.

Mit dem Tod der letzten Trollfrau, die 1thr Leben in den frii-
hen Morgenstunden aushauchte, loste sich der Verhehlungs-
zauber langsam auf. Mirrkamcke, ein junges Trollmadchen,
wurde von thnen gezwungen, den Weg zur Hohle zu wei-
sen. Nachdem die Schurken die Hohle betreten hatten, wur-
den sie ebenso wie spiter die Helden vom Fluch betroffen.
Nichtsahnend durchsuchten sie die Hohle und nahmen mut,
was sic fur wertvoll erachteten.

kommen, was in einer Spielrunde mit sehr erfahrenen Hel-
den passieren kann, dann lassen Sie sie ruhig fliechen. Es ist
nicht nétig, hier auf Biegen und Brechen eine Konfrontation
mit den Trollen durchzuspielen. Die Helden werden frither
oder spiter Trolle aufsuchen miissen, um den Fluch loszu-
werden; alles was bliebe, wire etwas Improvisationsarbeit von
Thnen.

Am Ende sollen sich die Helden nicht mit den Trollen schla-
gen, sondern einigen. Die Trolle werfen den Helden vor, dass
sie die Totenruhe des Riesen gestért haben. Um diese Schuld
zu begleichen, sollen sie das Amulett des Riesen zuriickbrin-
gen. Nur dann sind die Trolle bereit, den Fluch von den Hel-
den zu nehmen, dessen Opfer sie geworden sind.

Jacp avF ZEiT

Fiir die folgende Jagd nach den Grabrdubern haben die Helden
nur einen befristeten Zeitraum, in dem sie die Schurken stellen
und zu den Trollen zuriickkehren miissen. Es bedarf ein wenig
Fingerspitzengefiihl fiir Dramaturgie, um den Spannungsbo-
gen langsam, aber stetig zu steigern.

Die Gejagten haben einen Vorsprung von einem halben Tag
(etwa 5 bis 6 Stunden), den die Helden jetzt, solange sie noch
gut bei Kriften sind, etwas verkiirzen konnen. In spateren Sta-

dien des Fluches werden auch die Helden langsamer und be-
noétigen mehr Zeit.

In dieser Situation kommt ein guter Spurenleser voll zur Gel-
tung, obwohl die Verfolgten sich keine Miihe gegeben haben,
ihre Fihrte zu verwischen. Die Féhrtensuchen-Proben kénnen
Sie spiiter etwas erschweren, um den Helden den Weg nicht
allzu leicht zu machen. Sollte hier kein Held im Stande sein,
die Spur aufzunehmen, kann es ihnen auch durch schlichte



Uberlegung gelingen: Es gibt nur einen leicht gangbaren Aus-
gang aus dem Tal, und spiter kann man die Gruppe vielleicht
sogar in der Entfernung erspihen.

Nach einiger Zeit werden die Helden zwangslidufig auf die
ersten Blutspuren stoBen, die anfangs nur mit Fihrtensuchen-
oder Sinnenschirfe-Proben zu finden sind. Spiter wird die Spur
so deutlich, dass die Helden keinerlei Proben mehr bediirfen,
um den Verfolgten auf den Fersen zu bleiben.

Wie der weitere Weg der Schurken und der verfolgenden
Helden aussehen wird, bleibt Ihrem meisterlichen Geschick
iiberlassen. Wichtig ist, dass die Helden nach einiger Zeit
ebenfalls die Auswirkungen des Fluches zu spiiren bekom-
men und sich somit antreiben werden, ihr Ziel zu erreichen.
Ab Phase 4 des Fluches kénnen die Helden den einen oder
anderen Tierkadaver am Wegesrand entdecken, der komplett
ausgesaugt wurde. Es wird fiir die Helden schwer, selbst le-
bende Tiere zu finden, wenn sie danach suchen, da die Schur-
ken ihnen vorauseilen und alles aussaugen, was sie unterwegs
finden.

Kurz vor dem Aufeinandertreffen entdecken die Helden einen
toten, komplett blutleeren Kérper eines Haffaxschen Elite-
kdmpfers, der mit gebrochenen Augen in den Himmel starrt.
Kurz darauf sollte in der Abendddmmerung der ‘Kampf der
Blutdurstigen’ stattfinden. Vielleicht bedienen Sie sich eines
kleinen Klischees, in dem die Parteien in einem kleinen Tal-
kessel, der wie eine Arena mit steilen Ringen aufgebaut ist,

aufeinandertreffen.

DEeR_'KamPpPF DER BLUTDURSTIGED'

Fiir den folgenden Kampf finden Sie auf Seite 82 die Werte
des Anfiihrers sowie Richtwerte fiir Séldner an. Es steht Ihnen
natiirlich frei, diese Werte zu modifizieren.

Akbelhar, der Anfithrer der Einheit, ldsst seine verbliebenen
Soldner rechts und links neben sich auffichern und greift
selbst mittig in den Kampf ein. Er nutzt seine Dunklen Gaben
mit jeder Méglichkeit, die sich ihm bietet, um die Auseinan-
dersetzung schnell zu seinen Gunsten zu entscheiden. Dabei
scheut er sich auch nicht davor, einen weiteren Kreis der Ver-
dammnis zu betreten, wenn ihm dies davor bewahrt, zu friith
abzutreten. Hier wire z.B. die Kraft der Regeneration in Ver-
bindung mit einer spontanen LeP-Auffrischung angemessen.
Sollte dies passieren, sollten die Helden mitbekommen, wie
Akbelhar den Namen Belhalhars laut ausruft und ihn bittet,
ihm in diesem Kampf beizustehen. Sobald der Erzddmon ihn
erhort hat, lassen Sie die Helden einen kurzen Hauch von ver-
derblichem Gestank und Schwefel versptiren. Dieser Kampf
ist das Vorfinale des Abenteuers, so dass die Helden danach mit
angenehmeren Szenen fortfahren kénnen.

TroLL-HEiLRUDIDE

Nachdem die Helden ihre Gegenspieler zur Strecke gebracht
haben, bleibt nur noch wenig Zeit, um von dem Fluch befreit
zu werden. Da die Trolle, die den Helden in einigem Abstand
gefolgt sind, den Fluch nicht selbst brechen kénnen, fihren sie

sie zu einer Schwesternschaft, die dazu in der Lage ist. Notfalls
werden sie die Helden auch tragen, wenn diese nicht mehr in

der Lage sein sollten zu gehen.

Der Weg fiihrt zunichst in ein benachbartes Tal. Die herein-
brechende Dimmerung verschlechtert die getriibte Sicht noch
mehr. Erste Sterne stehen bereits am Himmel, als die Trolle
die Helden einen steilen Hang hinauffithren, der ihnen die
letzten Krifte nimmt. Die schwichsten Helden werden die
letzten Schritte getragen und erblicken irgendwann mehrere
grofie Feuer, an denen Trolle und Trollinnen sitzen und ihnen
entgegenschauen. Thnen wird aus groBen Schalen eine bittere
Flassigkeit eingefléBt, die den Blutdurst sofort mildert und sie
wenig spiter in sanften Schlaf hiniibergleiten lasst.

Wenn die Helden wieder erwachen, ist es bereits frither Mor-
gen. Nur noch drei Trolle sitzen zwischen den verloschenen
Feuern, darunter das Mddchen Mirrkamcke, die sich von ihren
Rettern verabschiedet und hofft, sie irgendwann einmal wie-
derzusehen. Die Trolle geben den Helden zu verstehen, dass
Trolle und Menschen fiir dieses Mal miteinander im Reinen
sind und dass sie die Wege hier nun trennen. Sie erkliren den
Helden noch, dass der Riese sein Amulett zuriickbekommen
habe und dass die Schuld der Helden damit beglichen sei. Aus
diesem Grunde diirfen die Helden jetzt auch noch einmal die
liegende Gigantin betrachten, bevor sie wieder entschwindet.
In diesem Augenblick erkennen die Helden, dass sie sich wie-
der am schwarzen Felsen befinden, und erblicken mit den er-
sten Sonnenstrahlen, die sich tber die Gipfel kimpfen, die lie-
gende Frau, die langsam durchscheinend wird und schlieBlich

verschwindet.

ZurUck zum TaL pER VoGELFRAVEN
Wenn die Helden aufmerksam waren, haben sie in der Héhle
des Riesen einen Hinweis erhalten, wo sie doch noch einen
Schatz finden und wie sie ihn bergen kénnen. Sobald sie sich
zum Vogelkopftelsen begeben und sich dort umschauen, wo sie
die Begegnung mit der Harpyie hatten, wird ihnen bei genauer
Betrachtung der Gegend ein Felsen auffallen, der eine ovale
Spitze hat — eben jener Felsen, in dessen Nihe sie gestanden
haben, als die Harpyien angriffen. Wenn man sich ihm nihert,
erkennt man in der Tat, dass er aussieht wie ein iiberdimensi-
onales Ei.

Wenn die Helden sich jetzt noch die Hinde anritzen und mit
vereinten Kriften versuchen, den Felsen anzuheben, gelingt
thnen dies ohne iibermiBige Kraftanstrengung. Der Felsen
selbst ist hohl, in seinem Inneren liegt ein goldenes Buch mit
roten Glyphen (sieche Seite 83). So gehen die Helden doch
nicht ganz ohne Belohnung aus diesem Abenteuer hervor.

AUSKLATIG
Es ist nicht vorauszusehen, ob die Helden tatsichlich versu-

chen werden, den Felsen zu 6ffnen. Vielleicht schrecke es sie,
hier schon wieder mit Blut hantieren zu miissen. Falls sie es
nicht tun, nehmen sie wenigstens die Erinnerung an ein Rie-
sengrab mit uralten und zauberhaften Eindriicken mit sich.



Sollten die Helden ihren Schatz geborgen haben, steht es ih-
nen frei, was sie damit anstellen.

Neben diesem Schatz erhalten die Helden noch 300 Erfah-
rungspunkte und Spezielle Erfahrungen in Wildnisleben,

Geschichiswissen, Magickunde, Heilkunde Wunden und Kons-

titution.
Eine Trollfreundin haben sie iberdies gewonnen, was ebenso

ein grofer Schatz sein kann.

AnHATG

Dranmaftis PERSsOIAE

AKBELHAR_

Der Magier trigt eine graue Hose und einen grauen Gambe-
son. Beide Kleidungsstiicke sind mit zahlreichen schwarzen
und silbernen arkanen und dimonischen Stickereien verziert.
Er hat schulterlanges schwarzes Haar, das gewachst und nach
hinten gebunden wurde.

Akbelhar ist ein ehemaliger Kampfmagier aus Beilunk, der
im Borbaradkrieg die Seiten wechselte. Er nutzt in der Regel
ARMATRUTZ und GARDIANUM (Persénlicher Schild), um
sich danach auf seine Kampfkiinste mit dem Schwert und die
damit verbundenen Paktgeschenke zu verlassen. Beide o.g.
Zauber hat er im Zauberspeicher seines Stabes, wie auch einen
BALSAM (25 LeP) und final den PLANASTRALE, um durch
den Limbus zu flichten. Er steht zu Beginn des Abenteuers
im zweiten Kreis der Verdammnis und scheut sich nicht, einen
weiteren Kreis zu beschreiten.
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LeP 32 (derzeit 14) AuP 26  AsP 68 (derzeit 30)
MR 7(9) GS6 RS 1 Wundschwelie 7
Zauberstab: INI 15+1W6 AT18 PA16

TP 1W6+4* DK NS
Schwert: INI 17+1W6 AT19 PA17

TP 1W6+4* DK N

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe,
Eiserner Wille Il, Merkmalskenntnis (Eigenschaften, Einfluss,
Schaden), Regeneration |, Verbotene Pforten, Stabzauber
Flammenschwert, Apport

Wichtige Kampfsonderfertigkeiten: Befreiungsschlag, Finte,
Gegenhalten, Meisterparade, Sturmangriff, Wuchtschlag
Besondere Talente: Selbstbeherrschung 11, Sinnenschérfe 10,
Menschenkenntnis 12, Magiekunde 14

Paktgeschenke: Bluttrinker (Schwert Asgaruul), Karmoth-Hieb
(MGS 96)

Wichtige Zauberfertigkeiten: Armatrutz 14, Axxeleratus 10,
Gardianum 13, Horriphobus 14, Ignifaxius 17, Odem 10,
Sensibar 11, Analys 11, Fulminictus 14

) Mit dem Stab k&mpf Akbelhar nur, wenn er daraus einen Vorteil
im Gegensatz zum Schwert erkennt. Er wird, so er noch Astralener-
gie besitzt, das Flammenschwert dem Stab vorziehen und es mit
seinen Werten aus der Hand fihren.

**) Benutzt er sein ddmonisches Schwert Asgaruul, erhalt er die
Halfte der angerichteten SP als LeP zurtick.
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ELiTE-SOLDHOER_
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R %

RS 2-5 MR 36 GS6

LeP 34—45 (derzen 7-15)
Wundschwelle 7-10

Zweihdnder: INI 1W6+7-10 AT 13-15 PA 12-14

TP 2W6+5 DK NS

Streitkolben: INI 1\W6+8-11 AT 13-15 PA 12-14
TP 1W6+5 DKN

Schwert: INI TW6+9-12 AT 13-17 PA 12-16
TP 1W6+5 DKN

Armbrust:  INI 8+1W6 FK 16-20
TP 1W6+6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Wuchtschlag,
Meisterparade, Finte, Umreif3en, Niederwerfen, Gegenhalten
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Heropon SoHI DES ARacHTOCH

Bei ca. 2,40 Schritt GréBe und einer KK 25 kann man sich sei-
nen Teil denken: riesig, breit, muskelbepackt. Der Hiine ist so
muskulds, dass er schon wieder als unansehnlich gelten muss.
Hinzu kommen etliche Narben in der sonnengebriunten
Haut, zum einen rituell beigebracht, zum anderen von zahl-
losen Kampfen. Die Kleidung besteht ausschliefilich aus dun-
klen Fellen oder dunklem Leder und wird ebenso selten ge-
waschen wie er selbst. Die Riistungsteile sind aus schwarzem
Metall, so dass er insgesamt einen extrem finsteren, wilden und
bedrohlichen Eindruck macht.

Zitate: »Wenn hier einer lachend iiber das Schlachtfeld schrei-
tet, dann bin ich dasl« — »Mein Schlag kommt schnell und das
Blut flief3t rot.«

BesonDERE ARTEFAKTE

Das RiESsemamuLETT

Das Amulett besteht aus zum GroBteil aus Mindorium und
Endurium und hat einen Durchmesser von knapp zwanzig
Fingern. Die Schnur, an der es hingt, ist aus Haaren gemacht
— moglicherweise aus Riesenhaaren.

Eine magische Analyse ergibt, dass keinerlei Zauber auf das
Amulett gesprochen sind oder wirken. Es ist in sich magisch
und von astraler Energie erfiillt. Es kann vermutet werden,
dass zwischen Amulett und dem Riesen eine Verbindung be-
stand oder besteht. Dass der Riese mit dem Amulett wiederbe-
lebt werden kann, ist eher unwahrscheinlich.



Das BucH pEs BLUTIiGED Bannms

Bei diesem Artefakt handelt es sich um ein Artefakt aus der
frithen Menschheitsgeschichte. Es ist echsischer Herkunft und
etwa 9.000 Jahre alt.

Das Buch wurde aus 81 diinnen Goldseiten mit Hilfe von
Ringen zusammengebunden und hat ein Gewicht von gut
30 Stein. Den Deckel, der etwas stirker als die inneren Seiten
ist, zieren rote echsische Schriftzeichen. Wird das Buch geoft-
net, konnen die Helden auf jeder Seite unregelmifige kleine
Flecken erkennen. Kein Fleck gleicht dem anderen, sie haben
hochstens die GrofBe eines kleinen Fingernagels.

Bei den Schriftzeichen auf dem Deckel handelt es sich um
Chrmk, vermutlich die dlteste Echsenschrift Aventuriens. Ob
ein Held dies deuten oder gar lesen kann, ist fraglich. Sollte
ein Held tatsichlich diese Schrift lesen oder mit Hilfe eines
XENOGRAPHUS entziffern konnen, wird es tibersetzt unge-
fihr heiBen: Buch des blutigen Banns. Auf echsisch gesprochen
hieBe es: Sscrach 1zchat chruuz.

Bei den Flecken handelt es sich natiirlich um einige Tausend
Blutstropfen von Menschen, in diesem Falle Sumurrer. Das
Buch wurde einst geschaffen, um die versklavten Menschen

tiber dieses Buch an die Echsen und einen bestimmten Ort zu
binden. Dies ist etwa mit einem gigantischen BAND UND
FESSEL zu vergleichen, der auf Massen wirkte und zeitlich
nicht begrenzt war. Was mit diesem Buch damals geschah, ist
iiber die Wandmalereien in der Nebenhéhle des Riesen zu er-
fahren.

Eine magische Analyse dieses Artefakts ergibt, dass es sich um
michtige echsische Ritualmagie handelt. Es sind die Merkmale
Herrschaft, Einfluss, Metamagie, Temporal und Kraft enthalten.
Vermutlich ist derzeit kein Mensch in der Lage, die Matrix
dieser Magie zu durchschauen und nachzuempfinden. Inte-
ressant ist jedoch, dass der Bann immer noch aktiv ist, jedoch
keine Opfer mehr fixieren kann. Uber die Jahrtausende ist das
Blut zu ‘dinn’ geworden, so dass dieses Artefakt niemandem
mehr Schaden zufigen kann — zumindest so lange nicht, bis
jemand die Magie durchschaut.

Der reine Materialwert des Buches liegt bei etwa 250 Dukaten.
Was die Helden an geeigneter Stelle — Draconiter, Hesinde-
Tempel, Akademien — dafiir erhalten kénnen, liegt in Threm
meisterlichen Ermessen. In Heldenhand ist das Buch unge-
fahrlich — in Hidnden der Ssrhrsechu dagegen sehr.




HELDEDN

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, wie neue Heldengruppen
zusammenfinden. Die ibliche und althergebrachte Version
ist es, dass die Charaktere sich abends in einer Gastwirtschaft
‘zufillig’ am gleichen Tisch versammeln, als plotzlich ein altes
Miitterlein / der értliche Baron / eine verzweifelte Einsiedlerin
aus dem Wald / ... in den Raum kommt und sich nach mdég-
lichen Helfern umschaut. Eine Variante dieses Themas ist die
Reisegruppe, die sich unterwegs zusammenfindet und dann
zum Schauplatz eines Verbrechens kommt / in einen Uberfall
verwickelt wird / in eine Notlage gerit ...

Ist erst einmal das erste gemeinsame Abenteuer erlebt, kann
man sich immer noch entscheiden, von nun an zusammenzu-
bleiben und nach kiinftigen Abenteuern Ausschau zu halten.
Doch spitestens mit der groen Vielfalt an Heldentypen, die
durch die vierte DSA-Regeledition erméglich wird, stellt sich
vielen Spielern und Spielerinnen die Frage nach Motivation
und Hintergrund ihrer Helden stirker als frither. Und da-
mit bleibt auch die Frage nicht aus, ob sehr unterschiedliche
Charaktere wirklich innerhalb kurzer Zeit so viel Vertrauen
zueinander finden, um sich gemeinsam grofen Gefahren und
Abenteuern zu stellen. Natiirlich ldsst sich immer ein Grund
konstruieren, aber manchmal wirkt eine solche Begriindung
auch genau so: konstruiert.

Im folgenden Text finden Sie einige Gedanken zu diesem The-
ma. Vor allem die erste Anregung eignet sich besonders fiir eine
Umsetzung im Rahmen dieses Kampagnenbandes.

Taemenorientierie GRUPPEN
Statt dass das Abenteuer die Gruppe zusammenbringt, ist es
eigentlich wahrscheinlicher, dass eine Heldengruppe bereits

besteht, bevor sie zum ersten Mal in ein Abenteuer
verwickelt wird. Doch was fiir Gruppen haben Ver-
anlassung, quer durch Aventurien zu ziechen und sich
dabei auf allerlei Wagnisse einzulassen? Die Antwort
daraufist: sehr viele.

Zunichst einmal kann natiirlich annihernd jeder
Grund, der eine Einzelperson in die Ferne zieht,
auch fiir eine gesamte Gruppe gelten: Der Leibeige-
ne, der sich der Willkiir seines Lehnsherrn entziehen
will, wird noch frither den Mut zur Flucht aufbrin-
gen, wenn er sich mit ein paar Gleichgesinnten zu-
sammentun kann. Die Séldnerin auf der Suche nach
einem neuen Brotchengeber hat in der Regel bessere
Chancen, wenn sie Teil einer Séldnerschar ist. Auch
der Krieger, der neue Herausforderungen sucht, kann
sich mit ein paar seiner Jahrgangsgefihrten zusam-
mengetan haben, und der Flichtling aus der Wilder-
mark oder das Kriegsopfer aus Garetien, das Hab und
Gut verloren hat, ist in seinem Schicksal selten allein, denn
meistens trifft es gleich ein ganzes Dorf, warum also sollten sie
alleine in die Ferne ziehen? Fir die Elfe auf der Suche nach
der Zukunft des elfischen Volkes (siehe Licht und Traum 132)
ist es keineswegs selbstverstindlich, dass sie alleine unterwegs,
wo es doch wahrscheinlich auch in ihrer Sippe Gleichgesinnte
gibt, deren Anwesenheit die Einsamkeit in der Fremde mil-

dern.

Doch wenn eine ganze Heldengruppe einen gemeinsamen
Hintergrund hat, kann das zu Problemen fithren. Die meisten
Abenteuer sind dafiir ausgelegt, dass sich in der Heldengruppe
unterschiedliche Spezialisten finden: mindestens eine Kimp-
ferin, ein Zauberer, eine Wildniskundige und ein Vertreter der
‘heimlichen’ Zunft.

Der ideale Kompromiss wire also eine Gruppe aus unter-
schiedlichen Charakteren, die einen gemeinsamen Hinter-
grund haben. Dass sich dies recht leicht finden lisst, sollen die

folgenden Beispiele zeigen.

DER REISEIDE FORSCHER_

In vielen Abenteuern geht es um uralte Geheimnisse, um
Spuren aus der Geschichte oder auch um neueste Erkennt-
nisse und verborgenes Wissen. Damit sind sie hervorragend
geeignet fiir einen reisenden Forscher, unterwegs auf Hesin-
des Spuren in ganz Aventurien. Als Gelehrter eilt ihm sein
Ruf voraus, und die unterschiedlichsten Leute treten an ihn
heran, weil sie sich von ihm Lésungen fiir ihre Probleme
erhoffen. Sei es der Geist eines Ahnen, der eine Burg heim-
sucht, so dass herausgefunden werden muss, welches Ereig-
nis aus lingst vergangener Zeit ihn ans Diesseits bindet, sei es



die verschliisselte Inschrift in einem alten Gewélbekeller, sei
es das vermehrte Auftreten von ldstigen Mindergeistern oder
ein geheimnisvolles Artefakt, das ein Hindler zum Verkauf
anbietet: Immer wieder ist Kenntnis aus vielen Wissensbe-
reichen gefragt, im Idealfall gepaart mit der Neugier, die den
meisten Forschern zu Eigen ist. Dabei kommen viele unter-
schiedliche Professionen in Frage, um solche Forscher hervor-
zubringen: beispielsweise Magier, Entdecker, Prospektoren,
Schriftsteller, reiche Taugenichtse und natiirlich die meisten
Gelehrten. Unter den Geweihten sind es vor allem die He-
sinde-Diener und die Draconiter, die auf Expeditionen aus-
ziehen, aber auch Nandus- und Aves-Geweihte bieten sich
an. Moglicherweise ist es aber auch ein Praios-Geweihter, der
nach einem neuen Sinn sucht, oder ein Rondra-Geweihter
vom Rhodenstein.

Bei einem reichen Elternhaus kann der Forscher méglicher-
weise auf eigene Kosten unterwegs sein, wahrscheinlicher ist
aber ein Auftrag einer Organisation. Unterschiedliche Kir-
chen, vor allem natiirlich Hesinde- und Nandus-, aber auch
die Phex-Kirche sind ebenso mdglich wie Magierakademien
oder Universititen der groBen Stidte. Mit einem etwas enger
umrissenen Interessengebiet kénnte der Held auch von einem
Handelshaus ausgeschickt worden sein, um neue Wege und
Waren ausfindig zu machen, von der Thorwaler Kartothek,
um ungenaue Landkarten zu iiberpriifen oder neue anzufer-
tigen, von Alchimisten, um Quellen fiir seltene Zutaten zu fin-
den, oder auch von der Praios-Kirche, um namenlosem oder
dimonischem Treiben Einhalt zu gebieten.

Wie Sie sehen, gibt es zahlreiche Moglichkeiten, die vor allem
vom Hintergrund des jeweiligen Helden abhingen, aber na-
tiirlich auch von den Abenteuern, die die

Gruppe in Zukunft bestehen soll.

DiE BEGcLEifunG

Kein Forscher, der nicht véllig weltfremd ist, kommt auf die
Idee, eine Expedition ohne kundige Begleitung in Angriff zu
nehmen. Unabhingig vom Ziel der Unternehmung ist bewaff-
nete Bedeckung immer von Vorteil, denn selbst in den zivilisier-
ten Gegenden Aventuriens lauern stindig Gefahren: Straflen-
rduber, Raubritter, Ork- oder Goblinbanden und wilde Tiere.
Abseits der dicht besiedelten Gebiete wird es natiirlich immer
gefihrlicher und ein bewaffneter Schutz immer unerlésslicher.
Eine Soldnerin lésst sich jederzeit anwerben, aber nicht jede
Séldnerin ist so vertrauenswiirdig, dass der Forscher sich ganz
in ithre Hinde begeben mag. Wenn das Forscher hingegen ei-
nen guten Leumund hat, findet sich vielleicht eine Kriegerin
oder eine Schwerigesellin, die ithn begleitet. Wenn die Expediti-
on von einer Kirche ausgesendet wird, stellt sie moglicherweise
eine oder mehrere Ordenskriegerinnen oder Tempelgardistinnen
daftir ab. Entsprechendes gilt bei einer Magierakademie als
Auftraggeberin, die dem Forscher vielleicht noch eine enthu-
siastische Jungmagierin an die Seite stellt. Ist ein Adelshaus der
Geldgeber, konnte auch eine Soldatin oder sogar eine Ritterin
in Frage kommen.

Doch bewaffneter Schutz alleine reicht noch lange nicht aus,
um den Erfolg einer Expedition zu gewihrleisten. Sobald das
Ziel jenseits der Zivilisation liegt, sollte auch jemand dabei sein,
der sich mit dem Uberleben in freier Natur auskennt. Die erste
Wahl fillt auf ‘mietbare’ Ortskundige, also vor allem Kund-
schafter und Karawanenfiihrer, doch auch manch ein Fernhdnd-
ler, Fuhrmann, Grengjiger, Prospektor oder (Grofiwild-)]Jiager
ldsst sich in Dienste nehmen. Und wenn solche Leute gerade
nicht zur Verfiigung stehen, dann kénnen auch beliebige an-
dere naturkundliche Profession eingesetzt werden, moglicher-
weise auch Angehorige barbarischer Kulturen, von denen die
meisten ebenfalls bewandert in Uberlebenstechniken sind.




Stammt der Forscher aus reichem Haus,
dann will er vermutlich auch auf ein
wenig Luxus nicht verzichten, so dass
er moglicherweise seine Leibdienerin,
Leibsklavin, Kéchin, Bardin oder gar
seine personliche Heroldin mitnehmen
méchte. Um seine eigenen Leistungen
ins rechte Licht zu setzen, kénnte er
auch noch eine Schrifistellerin anstellen,
die der Nachwelt tiber seine ‘weltbewe-
genden Abenteuer’ berichten soll.

Auch an zauberische Unterstiitzung
sollte der Forscher denken, wenn er das
bis hierhin noch nicht getan hat, denn
in alten Ruinen und unerforschten Ge-
bieten muss jederzeit mit magischen Ge-
fahren gerechnet werden. Neben einem
Magier kénnte sich auch ein Druide oder
eine Hexe der Gruppe anschlieBen, wih-
rend die meisten Halb- oder Viertelzau-
berer entweder eher kimpferische als
magische Unterstiitzung bieten oder aber
sich als Spezialisten fiir eine bestimmte
Mission anbieten.

Geweihte Verstirkung schadet zwar
kaum, ist aber zumeist nur dann logisch
zu erkldren, wenn die entsprechende Kirche selbst Interesse an
dem Expeditionsziel hat. Und je nachdem, wer der Geldgeber
ist, kénnte es sogar unerwiinscht sein, wenn sich etwa die He-
sinde- oder gar die Praios-Kirche einmischt.

Weitere Helden kénnen je nach Ziel der Expedition hinzukom-
men: Bei einer Fahrt an den Kiisten oder auf einem Flusslauf
kann jeder Seefahrer oder Schiffer von Nutzen sein, wihrend
bei Aufgaben, die zum Beispiel etwas mit alten Katakomben
unter einer Stadt zu tun haben, auch zwielichtige Charaktere
helfen kénnen, die Kontakt mit der lokalen Unterwelt haben
oder aufnehmen kénnen.

Wie Sie sehen, ldsst sich mit ein wenig Fantasie fiir viele weitere
Heldentypen ein Einsatzgebiet finden. Und dariiber hinaus
gibt es vielleicht sogar persénliche Griinde fiir eine Teilnahme:
Der Auftraggeber kénnte eine Tochter haben, die unbedingt an
der Reise teilnehmen soll, oder aber der Forscher ist verheiratet
und will seine Gattin nicht zu Hause zuriicklassen (denkbar
wire auch eine Schwester, Cousine, Sandkastenfreundin ...),
obwohl sie eigentlich auf den ersten Blick keine besondere Hil-

fe sein wird.

Die IlissionEen

Wie Sie gesehen haben, hingt die Zusammenstellung der Ex-
peditionsgruppe zunichst einmal von dem speziellen Auftrag
ab, fiir den sie sich zusammenfindet. Eigentlich misste die
Gruppe nach Abschluss des ersten Abenteuers (beziehungs-
weise der ersten Kampagne, wenn die Expedition gréBer aus-
fillt) wieder aufgeldst werden, um fiir einen neuen Auftrag neu

zusammengestellt zu werden. Dies ist zwar eine gute Méglich-
keit, neue Charaktere ins Spiel zu bringen, doch andererseits
passt es nicht zu dem oft vorhandenen Wunsch, mit der glei-
chen oder weitgehend gleichen Gruppe weiterzuspielen.
Doch auch hier ist eine Lésung problemlos méglich: Wenn
der Auftraggeber mit dem Ergebnis des ersten Abenteuers zu-
frieden ist, liegt es fiir ihn nahe, den Forscher beim nichsten
Mal wieder zu beauftragen, gemeinsam mit “seinen Leuten” in
die Ferne zu ziehen. Und da ein eingespieltes Team sicherlich
von Vorteil ist, ist es durchaus denkbar, dass der Forscher die
gleichen Leute anspricht, auch wenn bei einzelnen vielleicht
(noch) nicht klar ist, ob sie bei dieser neuen Mission sehr niitz-
lich sein werden.

Wenn der Forscher auf eigene Faust unterwegs ist, dann ist es
ebenso wahrscheinlich, dass er auf bekannte Gesichter zuriick-
greift, unabhingig davon, wo sein nichstes Expeditionsziel

1st.

DER FAHRENDE RIiTfER_

Ein anderes gutes Beispiel fiir eine einzelne Person, die vor
Abenteuerbeginn eine Gruppe zusammenstellt, ist der fahren-
de Ritter mit seiner Lanze (siehe Schild 10): Der Ritter zieht
durchs Land, um fiir Recht und géttergewollte Ordnung und
wider die Finsternis zu streiten, und neben der obligatorischen
Knappin wird er iiblicherweise von einem Wildniskundigen,
einem kampferfahrenen Bannertriger und einer Schrifthun-
digen begleitet. Auch diese Gruppe ldsst sich mit wenig Auf-
wand so variieren, dass fiir jeden Spieler und jede Spielerin



eine interessante Rolle dabei sein sollte: So kénnte die Knap-
pin als junge Abkémmling eines im Krieg untergegangenen
Rittergeschlechts einige Zeit als Tuschendiebin und Einbreche-
rin verbracht haben, bis der Ritter sie gefunden und als Pagin
aufgenommen hat. Der Wildniskundige kann ein Jéiger, aber
auch ein Elf oder Halbelf sein, und selbst ein Waldmensch, der
von dem Ritter aus der Sklaverei befreit wurde, wire sehr gut
denkbar. Der Bannertriger kann ein Séldner oder Soldat sein,
aber ebenso gut ein Zwerg, der mit der Armbrust umzugehen
weil} und notfalls Waffen reparieren kann, oder ein Thorwaler
oder gar ein Trollzacker Barbar. Als Rondra-Geweihter wird aus
dem Bannertriger ein respektheischendes Gruppenmitglied,
das dem Ritter aber keineswegs die Show stiehlt, denn er ist
weiterhin als Adliger der natirliche Sprecher und Anfiihrer.
Die Schriftkundige kann eine Schreiberin oder Heroldin sein,
aber auch eine Forscherin oder eine Magierin — moglicherwei-
se auch eine Gewerhte, wobei sich hier eine Hesinde-Priesterin
anbietet, méglicherweise eine Draconiterin. Vor allem bei to-
brischen Ritter kénnte auch ein Druide diese Rolle tiberneh-
men. Wenn ihr Schwerpunkt eher in der Heilkunst liegt, kann
sie auch eine Hezlerin oder gar eine Hexe sein.

Natiirlich lsst sich die Lanze auch noch durch weitere Cha-
raktere erginzen. Ein novadischer Wiistenkrieger, der aus ir-
gendeinem Grund in der Schuld des Ritters steht und ihn auf
seinen Fahrten begleitet, eine Bardin, die seine Heldentaten
verewigt, ein Gaukler fiir die Kurzweil und ein Hiigelzwerg, der
fiir die Versorgung zustindig ist — es gehort nicht viel Phantasie
dazu, fiir weitere Personen einen Platz zu finden, wenn die
Basis erst einmal stabil ist.

Eine solche Gruppe kann ohne gréfere Probleme in fast jedes
Abenteuer hineingezogen werden, denn das Ziel des Ritters ist
es ja, durch die Welt zu zichen und fir die Hilfsbediirftigen
einzutreten. Damit eignet er
sich auch als Ansprechpart-
ner fiir viele Personen, die
Probleme haben: Adlige, Kir-
chenleute, Dorfvorsteher ...
Und wenn der Ritter selbst
als Ansprechpartner nicht
in Frage kommt, dann bie-
tet sich meistens einer seiner
Begleiter an: Eher zwielich-
tige Gesellen treten an den
Bannertriger El-
fen und Menschen aus der
Wildnis an den Wildnis-
kundigen, Gelehrte an den
Schriftkundigen.

heran,

DerR GeAcHTETE vnD sEinm GEFOLGE

Eine Variation auf das Thema des Ritters mit seiner Lanze ist
der gedchtete Adlige: Nehmen Sie sich hier ruhig Robin Hood
und seine Gefihrten als Vorbild. Ein junger Adliger ist zum
Opfer einer Intrige geworden und musste seine Heimat ver-
lassen. Aber ihm treu zur Seite stehen Gefihrten aus besseren
Zeiten: der trinkfreudige Geweihte, der birenstarke Kimpfer,
der Wiistenkrieger, die schlagkriftige Geliebte etc. Natiirlich
kénnen Sie das Geschlecht der einzelnen Personen beliebig
variieren, denn wir sind in Aventurien: Die gedchtete Ritterin
kénnte von einer breitschultrigen Kdmpferin, einer genuss-
freudigen Priesterin, einer Achmad’sunni und dem scharfziin-
gigen Geliebten begleitet werden.

Fern von der Heimat kann der Geichtete auch problemlos als
Adliger auftreten und damit auf die gleiche Weise in Abenteuer
verwickelt werden wie der Ritter. Zusitzlich steht er aber auch
auBerhalb des Gesetzes, so dass auch manch ein zwielichtiges
Abenteuer sein Interesse wecken konnte. Und es wird ihm ver-
mutlich auch leichter fallen als dem klassischen Ritter, bis in
den tiefen Siiden vorzudringen, wo das Konzept des Ritters
kaum bekannt ist.

Das FAHRENDE VOLK_

Eine weitere Gruppe von Leuten, die quer durch Aventurien
zichen und abenteuerlichen Erlebnissen offen gegeniiber ste-
hen, sind die Fahrenden. In diesem Fall sind damit nicht die
Zahori gemeint (obwohl natiirlich auch eine reine Zahori-
Gruppe ihren Reiz haben konnte), sondern eine Gaukler- und
Schausteller-Truppe. Neben der iiblichen Akrobatin und Seil-
tinzerin, die jede Wand erklimmen kann, gehért ein Impresario
dazu, der die einzelnen Kiinstler mit gut gewihlten Worten
ankiindigt, aber auch gut feilschen und tiberreden kann.




Der Zauberkiinstler vermag es ebenso, Bliiten hinter den Oh-
ren der Dorfschénheiten hervorzaubern wie die Geldkatze
des Pfeffersacks in die eigene Tasche wandern zu lassen, der
Schaukéimpfer beherrscht sein Schwert nicht nur in choreogra-
phierten Gefechten, und die szarke Frau (eine Thorwalerin?)
kann mit ihren unglaublichen Kérperkriften Eisenstangen
verbiegen und Ketten zerreilen — oder aber dem Akrobaten als
‘Sprunghilfe’ bei Luftspriingen und Salti dienen. Der I/lusi-
onist bezaubert durch bunte Bilder — wobei er ein Scharlatan
sein kann, aber auch ein etwas heruntergekommener Illusi-
onszauberer —, und die geheimnisvolle Seherin von Heute und
Morgen prophezeit das, was das Volk gerade héren will. Eine
exotische tulamidische Ténzerin (oder eine Tdnzerin, die sich
als Tulamidin ausgibt) ist nicht nur eine Augenweide, sondern
sicherlich auch ein ‘Tiréffner’ fiir manchen Rittersaal, in den

man ohne sie nicht so leicht gelangt wire.

ExotiscHE HELDEN
Alle oben genannten Gruppen haben einen weiteren Aspekt,

der ebenfalls fiir einen solchen Spielansatz spricht. Denn wenn
eine Gruppe unter der (wenigstens nach auflen hin) deut-
lichen Schirmherrschaft einer Respektsperson durchs Land
zieht, dann fillt es leichter, auch einen exotischeren Helden

zu integrieren. Ein Goblin-Held, der ohne Begleitung in eine
Gaststitte einkehren will, wird, wenn er Gliick hat, im hohen
Bogen vor die Ttr beférdert. Gehort er jedoch zum Gefolge
eines Ritters oder eines verschrobenen Gelehrten, dann “wird
der hohe Herr schon wissen, was er da tut”. Der betreffende
‘Anfiihrer’ biirgt also automatisch fiir den Exoten, und in der
Regel muss er das nicht einmal extra betonen. Allgemein wird
dieser Exot dann als eine Art ‘Haustier’ betrachtet, und so, wie
ein Hundeftihrer mit einem groBen Jagdhund geduldet wird,
wird auch der Goblin und sogar der Ork akzeptiert — so lange
er sich benimmt. Sollte es jedoch zu einem Zwischenfall kom-
men, dann wird nicht nur das ‘Haustier’ schnell als Schuldiger
ausgemacht, sondern zusitzlich auch noch sein ‘Besitzer’ an-
geklagt, der es offensichtlich nicht bindigen konnte.

Doch Fremdrassen wie Orks, Goblins und Achaz sind nur der
Extremfall. Auch Angehérige von barbarischen Vélkern wer-
den oft mit Vorurteilen konfrontiert und angefeindet. Selbst bei
ihnen kann eine Respektsperson die Integration erleichtern, so
dass auch ein Trollzacker, ein Ferkina, Gjalskerlinder oder
auch Waldmensch als ‘Haustier’ oder ‘Spielzeug’ selbst bis
in manchen Thronsaal vorgelassen wird, wo er sonst niemals
hinkdme. Voraussetzung ist jedoch immer, dass sein ‘Herr’ bei
ihm ist und fiir jede seiner Verfehlungen gerade steht.




Hanopovuts

‘Das ERBE DES Aikar’

IMarcazz BLutravust — EinE LEGENDE

Der folgende Text findet sich, in vier Strophen zu sechs Versen aufgegliedert, in hjaldingischen Runen auf Brust, Bauch und
Riicken von Rotgers Korper titowiert. Die Reihenfolge der Strophen kann Norre bei seiner Ubersetzung selbst hergestellt haben,
Sie kénnen Ihre Spielern den Text aber auch strophenweise zerschnitten vorlegen, so dass sie die Reihenfolge selbst herausfinden

miussen.

Brust

M.eine Finger sind gebrochen, jeder einzelne Akkord ist eine (ual,
Die Worte, die - ans meiner hehle voller Brack - die Lippen streifen, werden dort schon schal,
Doch singen muss ich, laut, wie Windsgeheul im Ried; was bleibt mir noch?
So zieht mit mir die Saiten auf und beugt, die ikr hier mit mir iront, das Hanupt ins Joch.
Neun Jahre sind’s und kein Tag wen’ger, dass wir vor Crallops stolzen Tor'n
die Rinder, Franen, unsern Herzog selbst und mit ikm Freiheit, Ehr und Lebensgliick verlor'n,

Bavcr

Zur hohern Ehre seines Namens, der mich diinkt von bitterem Geschmack,
als Bummer, Qual und Hofinungslosigkeit je konnten; es vereint all dies der Aikar Brazoragh
mit diesem Ort; Das Ange blickt weit iiber Torimoor, Birken und Gestriipp und irrt
ins Nichts, wo Feuer neben Feuer sich gen Himmel lokend in den Dunst verliert.
3000 Seelen opiern hier, gepiercht in Herden, die der Wolf umstellt, tagaus, tagein von ikrem Blut
und schiir'n, der Bauch wirft klebrig auf die Hant das Fett, mit eignem Fleische Grunzashs Glut,

RUcken (Linke SEITE)

Doch leer'n die Pferche sich noch so bestindig - frischanf, zu Tairach fiihrt der letzte Gang -,
dem, der dem Schlachtvieh mitleidlos die Ziigel fiihrt, wird ob der Seen von Blut nicht bang,
denn seht nur dort, von Balike wankt schon der niichste ungeheure Zug heran,

Ist unser Geschlecht so siindhait, dass tatsichlich jede Frau und jeder M.ann,
die Los und Sumu einst auf dieses Fleckchen Erde schissen,
hier durch Feuer, Stahl, durch Brankheit, £is und Hunger zu Nargazz Ehren sterben miissen?



Rucken (RECHTE SEITE)

Schon gut, Ich kor schon auf zu hadern. Ich weiB, mir stekt’s nickt an.
s richien hier in dieser Sphiire zuniichst das Schicksal, dann die Gotter und der Aikar dann.
Wenn seine Hand sich senkt und eintaucht in den Strom aus Blut,
daun beugt sich selbst die Soune vor dem Eifer seiner Wut,
Wenn er den Richispruch grollt und hebt ins Dunkel seine Krallenfaust,
so steigt in roter Pracht iiber dem M.oor der Blutmond aui.

RecHTES HANDGELENK.

Auf, Rind Trallops, ikm, der deiner Viter Stadt bezwang,
ilim folge nun von Sounenani- nach Sonnenuntergang.

Linkes HAIDGELEIK_

Naht der dritte Abend sich, sollst du zu Isegreins Fiifen stehen
und seinen ew’gen Fingerzeig mit des Konigs Augen sehen.

REcBTES FUBGELENK

Drei Schwestern singen im Ried das Lied von drei Wiirmern und Drachen.
Achte genau der Zeit, da sie rukn, um nicht ikren Zorn zu entiachen.

Linkes FUBGELENK

(Diese Runenzeichen ihneln eher zwergischen Rogolan-Runen, die Sprache ist aber altertiimliches Thorwalsch.)
Siehst du unser Haus auf dem Hiigel dann, erbaut, um in Ingra zur Ruk zu gelangen,
siehst du die Warnung im ewigen Stein, ist dein Weg zu Ende gegangen.

O
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-~ Suularachti issen die Rotpeligen die =

’§mite usem Sats, ver dem BHerrn BHeleon
~ ward geben sur gern Schtoertlit, wo der

. erste war Bonnerhall, der Machtige und

nh bie britte war Sturmuadel, die
'épltglge. Bie Rntpel;tgen aber higsen

. @Goblinberderber, denn das war der
¢ Perfemte, bem dags Schiwert war suigen

»Dem Haus Riisterbach soll Riistertrutz
gegeben werden, damit es die Schuld des
Verfemten tilgen und sich vor Rondra
beweisen kann. In seine Obhut seien fiir-
derhin als Mahnung gelegt die verderbte
Klinge und der Blutstein. Diesen, den
Willen der Gotin zu gewihrleisten und
zu unterstiitzen, sei uns jetzt und immer-
dar heilige Pflicht.

Gezeichnet Herodan 1. Donnerhall von

Donnerbach, Fiirst-Erzgeweihter «

»Suularachti hiszen die Rotpelzigen die
zwite usem Satz, der dem Herrn Hele-
on ward geben zur isern Schwertlit, wo
der erste war Donnerhall, der Michtige
und der zwite war Blitzflamme, die Ge-
schwinte und die dritte war Sturmnadel,
die Spitzige. Die Rotpelzigen aber hiszen
Blitzflamme Suularachti, was bedeutet
Goblinverderber, denn das war der Ver-
femte, dem dasz Schwert war zuigen von
der Hand des Herrn Heleon.«

In seine Obhut seien fiirOethin

ls @%akmmg gelegt Bic verderbte
SAlinge und Der SBlutstein.

@ze&m Den Willen er Gittin zu |

3 fm;ﬂkzlezsleﬁ und zu unterstiitzen,

el uns /etzt %%(9 zmmez&m he’zlzge

| @ﬁlzcﬁt

; Cgtgzezcknet @%ew&qn L
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‘Die BLufpurstiGemn’

$Hier tubt der edle Charim ... Rashid ... des Wabajlabi, wel... et die TWeigheit von ...,
Bater von Shatuf, Miblabi, T'bar, Assuf, Hatima, F'halita, Valime

Ehemann ber ...cbreizenden Ne... det AL H'ani und der Sippe der W' cha...

Afn den Feuern rerden ... weiterleben und in den Jelten gein Ra... mit ... ermw...

Seine letste ... seinen Rubm nicht mebren, de... Schweigen ... das letzte alg gein Obem ...
So will ich ... achten, doch ... verkiinden an jenem ... wo sein letstes Selt errichtet. ...

o niemals eine Herbe weidet, der Rauch der Seuer kalt und ...

Qfllein und obne ...efdbrten kebete ...tiick aus ...birge bei Mebachot, dott, rwo die Kinder
ber ...iesen leben. Wunderdames thm geschab, alg et ... Weg folate, den dag steinerne
RBildnis einet Hebreizenden Frau mit errdtend ... Wangen, ... Felsen tubt, ...

Ausermablt unter den Sohnen der Al'... eine Pracht, welche ihn ... So ehrte et ... den nie
wicder eines ...Hani ... soll damit ... fiit immer gewabret bleibet. ... Emiglich im Felgen
tube, wag Weisheit unberiihet ... Dieger Schaty ...

Ehat... sei ... bein Rubm ...

Spo lebe ... mein Bruder, bis ... wir unsdere Selte wieder gemeinsam ...

»Hier ruht der edle Charim ... Rashid ... des Wahajlabi, wel... er die Weisheit von ...,
Vater von Sharuf, Mihlabi, |'har, Assuf, Harima, F halira, Yalime

Ehemann der ...ebreizenden Ne... der Al H'ani und der Sippe der Weha...

An den Feuern werden ... weiterleben und in den Zelten sein Na... mit ... erw...

Seine letzte ... seinen Ruhm nicht mehren, de... Schweigen ... das letzte als sein Odem ...
So will ich ... achten, doch ... verkiinden an jenem ... wo sein letztes Zelt errichtet. ...
wo niemals eine Herde weidet, der Rauch der Feuer kalt und ...

Allein und ohne ...efihrten kehrte ...riick aus ...birge bei Nebachot, dort, wo die Kinder
der ...iesen leben. Wundersames ihm geschah, als er ... Weg folgte, den das steinerne
Bildnis einer licbreizenden Frau mit errétend ... Wangen, ... Felsen ruht, ...

Auserwihlt unter den Séhnen der Al'... eine Pracht, welche ihn ... So ehrte er ... den nie
wieder eines ...Hani ... soll damir ... fiir immer gewahret bleibet. ... Ewiglich im Felsen
ruhbe, was Weisheit unberiihrt ... Dieser Schatz ...

Char... sei ... dein Ruhm ...

So lebe ... mein Bruder, bis ... wir unsere Zelte wieder gemeinsam ...«
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Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

ie Schildlande sind uraltes Kulturland: Viele unterschiedliche Wesen und Kulturen, die zum
Teil heute lingst vergessen sind, haben hier ihre Spuren hinterlassen. Doch manchmal stoen
wackere Helden zufillig auf uralte Hinterlassenschaften — und oft interessieren sich auch andere
Seiten dafiir, manchmal mit unabsehbaren Folgen.
Erbe des Aikar: Immer wieder kriechen Moorleichen aus dem verfluchten Nebelmoor hervor.
Doch was bedeuten die merkwiirdigen T4towierungen, die eine dieser Leichen auf der Haut trigt?
Wollte etwa jemand mit diesen Hautbildern spitere Generationen vor groBem Ungliick warnen?
Schatten der Ahnen: Warum wird Burg Riistertrutz am Rand des Dominiums Donnerbach so oft
und mit so viel Entschlossenheit von Goblins angegriffen? Und warum will die Fiirst-Erzgeweihte
von Donnerbach keine Hilfe schicken?
Eiseskilte: Woran ist die Séldnerin auf dem Karrenpfad mitten im winterlichen Tobrien gestor-
ben? Schon bald merken die Helden, dass sie einem uralten Geheimnis auf der Spur sind — einem
Geheimnis, das einen dunklen Schatten iiber die Region legen kénnte, wenn es den falschen Leuten
in die Hande fallt.
Die Blutdurstigen: Auf einer uralten Steinplatte ist die Rede von einem Schatz mitten in den
Trollzacken. Einen Schatz zu bergen wire groBartig — aber vorher muss man an den barbarischen
Trollzackern mit ihren blutigen Ritualen vorbei, und schlimmstenfalls begegnet man sogar Trollen,
die es nicht mégen, wenn ‘Wimmelkrieger’ in ihr Gebiet eindringen.
Zum Spiclen dieser Abenteuersammlung benotigen Sic die Regelwerke fiir Kampf, Magic und Gotterwirken: dieses Buch

enthalt alle weiteren Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges ¢ine Gruppe von Spiclern durch die Abenteuer zu
fithren. Kenntnis der Regional-Spielhilfe Sckild des Reiches wird empfohlen, ist aber nicht erforderlich.
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