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»Was ist das schonste im Leben eines Mannes?« —
»Die weite Steppe, ein schnelles Pferd, der Falke auf seiner Faust und der Wind in seinem Haar!« —
»Falsch!! Conan — sag du es mir!«—
»Zu kimpfen mit dem Feind, ihn zu verfolgen und zu vernichten
und sich zu erfreuen am Geschrei der Weiber!«

—Conan — Der Barbar
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Zuym GELEIT -

In Fell und Lendenschurz, mit Steinbeil und Holzspeer, mit
der Kraft der Geister und unter dem Schutz fremdartiger Got-
ter — die Wildnis Aventuriens wird von archaischen Vélkern
bewohnt, die von ihren zivilisierten Nachbarn zumindest miss-

) es sich um die folgenden Publikationen:

e e— ! 2 L p——

ABKURZUIIGSVERZEICHTIIS |
Bei den in diesem Band verwendeten Verweisen handelt !

) = : Arsenal Aventurisches Arsenal

trauisch }Jeﬁugt, wenn nlchtﬂsogar offen gcﬁ{rcthct Wc.:rdcn. LCD Lot Deluse ]
Der vorhcgcncie Bamﬂ c:}'lthalt Abefueuer, dlC.SICh mit solchen Meridiana In.den Dschungeln Meridianas l
sNaturin.lkernr beschufmgen und die Helden in Konta.kt deren SRD Stabe, Ringe, Dschinnenlampen E
Frcmda.rugcr‘hu]t_ur bringen [I:I.OCI}IEEII.-AIT] Eledc {l:ler .cmz.elnen WdG e der Gitter i
Szcnarl‘m wird die Gruppe einen ticferen Emblllclc in die Le- WdH Wege der Helden ?
bensweise der Bzu:barcn gf:wm.mf:n'haben und vielleicht sogar Wds Wegé des Sehwetts )
verstehen, dass hinter dc‘r Wll(]l“lﬁlt, dem Blutdurst und der WdZ Wege dlei Zaniheie ]
Gétzenverchrung der Wilden oft mehr steht, als es der erste 7BA o i LT el st )
Blick vermuten lisst. ]
Weiterhin enthilt jedes der Abenteuer Spiclhilfen-Anteile und :
weitere Informationen passend zu den behandelren Kulturen. ‘
Uli Lindner, Kéln im Dezember 2008 R i e

Die ABENTEVER iN KURZE —smwsosell - st 0 Qi B o0 B i o0 )

Das erste Abenteuer mit dem Titel Hauer und Horn (1) aus der
Feder von Martin John fiihrt die Helden auf der Suche nach dem
wertvollen Elfenbein in die kargen Weiten des Gjalskerlandes,
wo sie sich bei der wilden Jagd auf die urgewaltigen Mammuts
behaupten miissen. Sie retten eine hiibsche Hiuptlingstochter
aus den blutigen Klauen der Orks und erkiimpfen sich dadurch
die Chance, ihre Ehre in den Augen nicht minder blut-

Doch auch eine andere Expedition ist aufgebrochen, um den
Gegenbeweis anzutreten und die Helden zur Not auch mit
Gewalt von ihrem Ziel abzubringen. Kompliziert wird die Si-
tuation schlieBlich, als die Helden auf eine Sippe der Ferkinas
treffen, die in einem der Gruppenmitglieder cinen lange er-
sehnten Gottersohn gefunden zu haben glauben.

riinstiger Barbaren beweisen zu dirfen, um so einem
Opfertod in der Knochengrube zu entgehen. Unter den
Augen der Schamanen zichen sie zum Tal der Molche,
zum Untier von Mirsloch und schlieBlich zum sagenhaf-
ten Friedhof der Mammuts.

Klaus Adrian und Lars Feddern fithren die Helden in
Feuer und Eis (2) an der Seite cines jungen Zauber-
schmieds der Fjarninger in die eisigen Nebelzinnen,
um dort dem uralten Geheimnis der Waffengeister, der
Harigastur, auf die Spur zu kommen. Doch auch nach-
dem eine willige Lehrmeisterin gefunden ist, miissen
die Helden wichtige Utensilien fiir das magische Ritual
auftreiben, wozu ihr Weg sic schliefilich in die unheim-
lichen Totenkavernen der Eisbarbaren fiihrt, wo die ge-
fiirchteten WeiBpelzorks die Ruhe der Toten zu storen
wagen.

Den Abschluss des Bandes bildet schlieBlich Marbos Ra-
be (3) von Matthias Freund und Lena Kalupner. Hier
reisen dic Helden im Auftrag des alanfanischen Gran-
den-Hauses Paligan auf den Spuren des grofien Bastan
Munter in das nérdliche Regengebirge, um dort eine ur- |
alte heilige Statuette zu finden. Thr Weg fidhre sie dabei
in das Stammesgebiet der Waldmenschen vom Stamm
der Ofjaniha, die das Tal der Geisterspinne bewachen.
Der Weg dorthin ist lang und schwer zu finden, denn die

blutriinstigen und menschenfressenden Panaq'Si sind || ==

nur das letzte Hindernis, bevor die Helden den sagen-
haften Schatz von Palakar endlich finden kénnen.

Weniger kalt geht es in Das Blut der Gétter (4) von Uli
Lindner zu. Die Wette zweier eitler Schwarzmagier fiihrt
die Helden aufeine Expedition in das Thalusmassiv, um
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den Beweis fiir cine historische Theorie zu erbringen.
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von IMartin jorn
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Kurzbeschreibung des Abenteuers: Mammutjagd, barba-
rische Priifungen, Orks und Gjalsker, Wollnashérner und -
Kriegsmammuts

Spielort: im Niemandsland zwischen Gjalskern und Orks
{nahe der Golfkiiste)

Zeit: beliebig (nicht im tiefsten Winter, wenn alle Seewege
zugefroren sind)

Helden: 3-5

Erfahrung: Einsteiger bis erfahren

Schwierigleit: Spieler: mittel / Meister: mittel

sfalr um Jahr kehren die Mammuis wieder, mein Soln, und kein
Sonnmner davert ewig. All dein Streben unter dem Himmel ist
letstlich vergeblich, wenn es dir nicht gelingt, die Deinen wm jeden
Preis zu beschiitzen. Nur die Kette des Lebens trotst den Wintern
ohne Zahl und nur in den Taten deiner Nachkommen lebst du
selbst auf etwig fort.«

—Hduprling Morghinach su seinem jiingsten Sofn Branchan,
dem spiteren Vater Yurrgolds

Das ABEONTEVER_

Auf Mammutjagd am Rand der bekannten Welt geraten die
Helden in eine Auseinandersetzung zwischen Gjalskerlinder
Siedlern und blutriinstigen Orks und miissen in verschiede-
nen Pritfungen beweisen, dass sie ‘echten Barbaren’ in nichts
nachstehen.

Das ABEOTEVER im ﬁBE&BLicR

Wer vor miichtigen Gebirgen aus Fleisch und gewaltigen StoB-
zihnen keine Furcht hat, der begibt sich im Abenteuer Hauer
und Horn auf eine Reise an die aventurische Nordkiiste, wo
er sich mit einigen der grofiten Kreaturen anlegt, die tiglich
Firuns kaltem Hauch trotzen: den gewaltigen Mammuts. Dass
der Norden keineswegs ein unbewohntes Stiick Land ist und
dass die Einheimischen es gar nicht gerne sehen, wenn man
sich an ihren heiligen Tieren vergreift, merken die Helden
schnell. Rasch geraten sie in eine Auseinandersetzung mit den
Orks, anschlieBend in die Getangenschaft der Gjalsker Barba-
ren und schlieBlich sind sic gezwungen zu beweisen, dass sie
als ernstzunehmende Krieger keinen schibigen Tod in einer
Pfahlgrube verdienen, sondern vielmehr Ehre, Freiheit und
allem voran natirlich das Leben. Wihrend sich die Helden
unter den strengen Augen der Schamanen und den hiibschen
Augen einer Barbarenprinzessin in den Sumpf wagen und bis
dato ungesehene Ungetiime bezwingen, droht die Siedlung der
Gjalsker von den Orks und ihren wilden Wollnashérnern in
Grund und Boden gestampft zu werden. Auf dem Riicken ih-
rer donnerhutbewehrten ehemaligen Jagdbeute versuchen die
Helden, die Barbaren und damit ihre eigene Haut zu retten.
Als sie schliefilich den legendiren Mammutfriedhof erkunden,
erhalten sie die Chance, einer ruhelosen Seele den Frieden zu
schenken, den sie verdient: Mit der schaurigen Unterstiltzung
eines lange tot geglaubten Stammesmammuts kénnen der Un-

tergang des Gjalskerdorfes verhindert und die erbarmungslo-

sen Feinde endgiiltig vertrieben werden.

HioweiseE FUR DEO SPIELLEITER.

Das Abenteuer ist so angelegt, dass Sie und Thre Spieler iiber
weite Strecken véllige Handlungstreiheit haben und nur an
wenigen ‘Nadelhrstellen’ darauf achten miissen, dass sich die
Dinge in etwa wie im Abenteuer vorgeschlagen entwickeln. Auf
diese Weise soll sowohl versucht werden, der Entwicklung des
Spiels und den Spielern keine unnétigen Beschrinkungen auf-
zubiirden, als auch Thnen als Spielleiter die Arbeit mit vorher-
schbaren und entsprechend planbaren Szenen zu erleichtern.

ZUR AVSWAHL DER HELDED

Das Abenteuer ist prinzipiell fiir alle Helden geeignet, die
sich iiber den Einstieg ins Abenteuer ansprechen lassen. Dort
wird eine Heldengruppe gesucht, der man zutraut, im hohen
Norden auf Mammutjagd zu gehen. Grundsiitzlich tauglich
sind also alle Kimpfernaturen, alle Wildniskenner, alle Uber-
lebenskinstler und schlechthin alle Heldengruppen, auf die
die Bezeichnung ‘Abenteurer” wenigstens im Kern zutrifft.
Aufgrund des Abenteuerablaufs ist es nicht ratsam, einen
orkischen Helden zu spielen, da dieser nicht nur das relativ
klare Freund-Feind-Schema im Abenteuer unterlaufen wiir-
de, sondern dariiber hinaus einen Grofteil der Exotik, von
der ein Abenteuer ‘in fernem Land’ sicherlich lebt, in Frage
stellen kann.

Ahnliches gile mit Einschriinkungen fiir einen Gjalskerlinder.
Wihrend Sie deutliche und wahrscheinlich insgesamt abtriigli-
che Anderungen am Abenteuer vornehmen miissen, wenn Sie
gleich von Beginn an einen Gjalskerlinder Barbaren auf eine



Reise in seine Heimat schicken, ist es gut méglich, wiihrend des
Abenteuers im Land der Barbaren einen der ihren zum Freund
zu gewinnen. Die Rolle der Barbarenprinzessin Hagwa, die die
Heldengruppe einen Grofteil des Abenteuers lang begleiten
wird, ist sogar explizit auf diese Aufgabe abgestimmt. Wenn
Sie oder einer Ihrer Spieler Gefallen an ihr finden, scheuen Sie

sich nicht, sie am Ende des Abenteuers Threr Gruppe anschlie-
Ben zu lassen und als Spielerheldin weiter zu fithren.

Schr exotische Helden miissen die iiblichen Bedenken an sich
herantragen lassen, wiewohl in der kolossalen Weite des aventuri-
schen Nordens sicherlich mehr Platz fiir auBergewdhnliche Figu-
ren ist, als in den unfreien und beengten Zustinden anderswo.

Der Einstiec ins ABEONTEVER. — .- R TR 0 B e,

Hauer und Horn bietet sich als Einstiegsabenteuer fiir eine
Kampagne im aventurischen Norden an. Es kann als Tiir-
sffner fiir weitere Exkursionen an den nebligen Kisten des
Gijalskerlands, den Firnklippen entlang, an der Grimmf{rostiide
vorbei und bis hin zur Brecheis-Bucht dienen.

Der Einstieg ins Abenteuer ist in jeder grofieren Hafenstadt an
der aventurischen Westkiiste maglich, in der die Helden von
cinem Kapitin angeheuert werden kinnen. Besonders Thor-
wal, Havena und Grangor bicten sich als Tore zur Welt an, in
deren Hifen sich Schiffe aller Herren Linder tummeln, An-
dere oder kleinere Hiifen am Meer der sieben Winde sind aber
ebenfalls denkbar. Orientieren Sie sich bei Bedarf an den Be-
schreibungen zu Hafenstimmung und Hafenkolorit im Band
Efferds Wogen ab Seite 80.

DiE ATWERBVIG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Fischsuppe in den Kragen! Das habt ihr lange nicht gese-
hen. Unter Spottrufen wird der schmiichtige Tulamide, der
soeben die Hafenschenke betreten hat, von einer Gruppe
johlender Seeleute des Tisches verwiesen, an dem er sich
gerade noch wortreich Gehér zu verschaffen versuchte. Er
triigt die erlittene Demiitigung und die Besudelung seines
fremdlindischen Dieneranzugs jedoch mit Fassung. “Un-
zivilisierte Barbaren”, hort ihr ihn leise murren, bevor er
seinen Korper strafft und sich im Schankraum umsicht.
Trotz des nicht enden wollenden Nieselregens seid ihr an
diesem Morgen die cinzigen weiteren Gilste.

Der treue Diener Mhadul wurde von Kapitin Seyshaban, sci-
nem Herrn und Freund, ausgesandt, um in den Hafenschiin-
ken nach murigen Minnern und Frauen Ausschau zu halten,
die sich der Fahrt seines Schiffes in den hohen Norden an-
schlieBen mochten. Dort sollen sie als Landungsmannschaft
die legendiren Mammuts jagen und so viel Elfenbein wie
méglich bergen. Wenn die Helden keine Anstalten zeigen, cin
Gespriich mit Mhadul aufzunchmen, wird er sie von sich aus
ansprechen.

Die drei anderen Giiste (verkaterte Seeleute fortgeschrittenen
Alters und mit sichtlichen Zeichen eines entbehrungsreichen
Lebens an Deck) halten das Angebot des Ausliinders zunichst
fiir einen schlechten Scherz. Wenn Mhadul (31 Jahre alt, diin-
ne Stimme, freundliche Augen, stets um Hiflichkeit und Kor-
rektheit bedacht) den Helden seine Pline ausftihrlich darstellt
und von den zu erwartenden Reichtiimern spricht, besinnen
sich die Seeleute jedoch schnell eines Besseren und méchien
sich nun doch als Mannschaft anbiedern. Dosicren sie die
Versuche der alten Seeleute, sich im besten Licht darzustellen
(durch wiistes Seemannsgarn, erfundene Abenteuer und die
abenteuerlichsten Referenzen) und die Eignung der Helden
in Frage zu stellen, als Motivationshilfe, um die Helden zur

grofien Abenteuerfahrt zu bewegen. Auf Kritik oder belehren-
de Worte sind dic drei Herrschaften iibrigens gar nicht gut zu
sprechen, vor allem nicht, wenn sie von Landratten stammt.
Maglicherweise kommt es sogar zu einer wilden Kneipen-
schligerei.

. e, e s

Alrik Halcenhand, Havena-Svantje und der krumme Valpo
Stuhlbein, Holzteller, Faust

INI 8+1WV6 AT14  PAT11  TP(A) 1WE+1 DKN
LeP28 AuP32 MRO GS7 RS 1 WS 6
Sonderfertighkeiten: Waffenloser Kampfstil: Bornléndisch
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Der PrLan vono Karitan SEYSHABAT

Kapitiin Seyshaban (62 Jahre alt, wohlgenihrt, viiterlich und
gutmiitig) ist cin dltlicher Hindler aus Khunchom, den die
immer geringeren Gewinnspannen im Weizenhandel an den
Rand des Ruins getrieben haben und der nun im Fernhandel
alles auf eine Kafte setzt. Fernab seiner Heimat miiht er sich
nach Kriiften, die teuersten und begehrtesten Waren des Nor-
dens auf sein Schiff zu laden und dabei sich und seine Giber
die Jahre wic eine Familie zusammengewachsene Mannschaft
aus tulamidischen Matrosen nach Maglichkeit keinem Risiko
auszusetzen. Elfenbein ist ein duBerst begehrtes Handelsgut
und gerade im Land der Tulamiden nahezu unbezahlbar wert-
voll, da die dortigen Elefanten seit Jahrhunderten nicht mehr
in freier Wildbahn vorkommen, sondern allesamt cinen Besit-
zer haben. Seit Kapitin Seyshaban vor kurzem Gertichte Gber
wandernde Herden von Mammuts im Gjalskerland zu Ohren
kamen, lisst ihm sein Begehren keine Ruhe mehr: er will alles
versuchen, um auf seiner Reise iiber Thorwal nach Riva so viel
Elfenbein wie méglich an Bord zu nehmen.

Sein Plan lautet folgendermalien:

& Die Helden sollen ihn an Bord seiner kleinen Zedrakke
Calaman & Assaf auf cine Reise an der aventurischen Nord-
kiiste entlang begleiten. An Bord miissen sie keinerlei Arbeiten
verrichten, sondern werden als Passagiere behandelt.

& An der Westkiiste des Golfs von Riva werden sie an Land
abgeserzt, mit dem Auftrag, so groBie Mengen Elfenbein wie
moglich zusammenzutragen.

& Seyshaban geht von ciner Jagd auf einzelne Tiere aus,
kennt Mammuts aber nur von Erzihlungen. Die konkreten
Planungen iiberlisst er den Helden und unterstiitzt sic nach
Kriiften, etwa indem er ihnen cine gewiinschte Jagdausriistung
finanziert (bis zum Wert von 50 Dukaten).

& Die Helden tragen das volle Risiko und erhalten dafiir ein
Viertel des geborgenen Elfenbeins. Sie werden auf der Riickrei-
se in einem Hafen ihrer Wahl wieder an Land gesetzt (Seysha-
ban lisst sich mit einer Ferlschen-Probe+8 bis auf ein Drittel
hochhandeln).

@ Nach Ablauf von drei Wachen wird die Calaman & Assaf
wieder vor der Kiiste kreuzen. Um auf sich aufmerksam zu
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machen, erhalten dic Helden ein kleines Fass voll alchimis-
tischem Pulver, das hell und ausdauernd brennt und fiir ein
Leuchtleuer verwendet werden soll.

& Scyshaban ist bereit, geschlossene Abmachungen mit den
Helden durch einen Schwur auf Phex und Praios zu besiegeln.

Er hat nicht vor, sie zu betriigen.

Donnerwanderer und Dickhiuter
Folgende Informatonen tiber Mammuts kiinnen die

Helden envweder bereits wissen oder vor und wihrend

ihrer Reise aufschnappen:

> Mammuts sind wahre Fleischgebirge. Ein erlegtes
Mammut kinnte einen hungrigen Helden fiir mehrere !
Jahre erniihren (etwa 3.000 Rationen pro Tier), wenn das
Fleisch nicht vorher verderben wiirde.

“» Elfenbein wird im zivilisierten Aventurien nahezu
mit Gold aufgewagen. Jeder Stolizahn ist etwa 1350 Du-
katen wert. Mammutfell und Mammutleder, beide von
rotlich brauner Farbe, werden ebenfalls teuer gehandel,
@ Mammuts sind gewaltige, aber grundsiitzlich friedli-
che Tiere von bescheidener Intelligenz (ein weit verbrei-
teter Irrtum).

#3 Lin alanfanischer Grandensohn interessierte sich vor
Jahren fiir ein lebendes Mammur als besondere Attrak-
tion fiir seine Arena. Ob Jagd und Transport schlieflich
erfolgreich waren, ist unbekannt.

% Mammuts ziehen sowohl in Herden als auch als Ein-
zelginger durch den kalten Norden.

& Mammuts neigen wie anderes Grobwild zur regel-
miibigen Wiederkehr an die immer gleichen Weiden und
Wasserstellen. (richtig)

“» Wie andere gefiihrliche Tiere bekiimpft man Mam-
muts am ungefihrlichsten aus der Ferne oder mit Jagd-
list. (richrig)

Das Abenteuer geht davon aus, dass sich die Helden in ihrer
Eigenschaft als kithne Entdecker und wagemutige Abenteurer
angesprochen fihlen und sich vom Kapitin der Calaman &
Assaf gegen den (ippigen Beuteanteil anheuern lassen. Wenn
Sie sich dessen niche sicher sind, kénnen Sie das Interesse der
Helden an Elfenbein crhishen, indem Sie sich aus der folgen-
den Ideenkiste bedienen. Platzieren Sie deren Tnhalt am Bes-
ten bereits einige Zeit vor Beginn des eigentlichen Abenteuers
im Wahrnehmungsbereich der Helden.

Die Avsrustunc

Seyshaban ist willens, die Erfolgschancen der Helden durch
eine Ausstattung mit hochwertiger Ausriistung nach zu stei-
gern. Er steht gerade in Verhandlungen iiber den Ankauf von
Restbestiinden einer Prise. Dabei geht es um Geriite, die die
hisichsten Errungenschaiten der Zivilisation darstellen. Lassen
Sie die Helden sorgtiltig abwiigen: Seyshaban wird thnen zwei
der fiinf folgenden Kostbarkeiten fiir die Dauer ihrer Expedi-
tion leihen:

&% cin mit bunten Glassteinen geschmiicktes Fernglas (BF 6,
leicht milchige Gliser, dic cine Verwendung bei schwachem
Licht erschweren).

Gebt mir mehr Elfenbein!

& Jeder Aventurier kennt die Mir, dass zerstoBenes El-
fenbein den Alterungsprozess verlangsamt oder sogar
zum Erliegen bringt. Ein erstes graues Haar mag einen |
Helden an diese Sage erinnern. Lerder reicht bloBes Zer-
stoBen nicht aus, stattdessen muss ein recht komplexer
Herstellungsprozess durchlaufen werden (wahr, aber ein
komplizierter und teurer alchimistischer Prozess).

& Dic Elfen (und andere Wilde Aventuriens) kénnen
aus den gewaltigen Zihnen wundersame Waffen und
Riistungen erschaffen (bei Rilstungen zutreffend, bei
Waften cher nicht).

# Ein StoBzahn als Trophiic weist seinen Triiger bereits
auf den ersten Blick als erfolgreichen Jiger aus und ver-
schafft ihm ber alle kulturellen Grenzen hinweg Res-
i pekt (zutreffend, in entsprechenden Kreisen).

#> Ein geweihtes Amulett aus Elfenbein mit cinem ein-
geritzten Namen und dem Zeichen Rahjas kann eine
lingst erloschene Liebe wieder entfachen, wenn es in ¢i-
nem Rosengarten vergraben wird {nur dann wahr, wenn
zusiitzlich wirksame Zauber oder Liturgien gewirkt wer:
den). 4
#> Ein Kreis aus identisch gearbeiteten Elfenbeintifel-
chen kann als Fokus fiir astrale Schwingungen dienen |
(nicht zutreffend)

&% eine Arbalette mit zehn Rugeln (TP 2W+5; Reichweite
10/20/30/60/100; TP+ (+2/+1/0/-1/-2); Gewicht 200+ 8 La-
den 30)

& cin reich bebildertes Lehrbuch des anatomischen Instituts
zu Vinsale (gilt bei gentigend Zeit als aufergewéhnlich hoch-
wertiges Arbeitsgerdr (WdS 33) bei Proben auf Heilkunde Wan-
den; duberst feuchugkeitsanfillig)

& cine kleine, reich verzierte Truhe mit kostbaren Seidentiichern
aus feinster Drdler Spitze in allen Farben des Regenbogens

@ cine Sternenkarte des Nordhimmels mit dem Siegel der ho-
rasischen Marine (erst ein halbes Jahr alt und daher noch sehr
zutreffend)

DiE SCHIiFFSREISE

Die Passage ist fiir dieses Abenteuer nicht von besonderem Be-
lang und kann entsprechend knapp abgehandelt werden. Die
tulamidische Mannschaft verhilt sich den Helden gegeniiber
freundlich und nimmt Gesprichsgelegenheiten wahr, um sie
nach ihren Jagdplinen zu fragen. Verschiedene Matrosen aus
dem mhanadischen Bergland kénnen ihre Erfahrungen mitder
Jagd auf wilde Ongalobullen mit den Helden teilen. Falls diese
noch wenig konkrete eigene Pline haben, schlagen sie vor, sich
zur Grobwildjagd entweder an erfolgversprechenden Stellen
aufdie Lauer zu legen, oder ein Ticr in cine Fallgrube zu jagen
oder zu locken. Besonders kampfkriftig aussehenden Helden
wird empfohlen, sich auf einen direkten Kampf einzulassen,
um sich dadurch in besonderem Mal Rondras Wohlwollen
anzuemplehlen. Verschiedene Matrosen bitten die Helden um
ein kleines elfenbeinernes Mitbringsel und begriinden ihren
Waunsch mit den oben beschriebenen Wunderwirkungen.
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An pER TIEBELRUSTE

Der Kapitin setzt die Helden wie vereinbart an der Ostkiiste
des Gjalskerlandes ab (etwa auf der Hohe des Ogerwaldes) und
vereinbart mit ithnen einen Zeitpunke zur Abholung {je nach
Waunsch der Helden in etwa 3-6 Wochen), ab dem sie an cinem
méglichst hohen Kiistenfelsen ein Leuchtfeuer errichten und
Tag und Nacht befeuern sollen. Der Kapitiin hat sich im Vor-
feld iiber die dichtenNebel informiert. Um das Feuer dennoch
schen zu kénnen, gibt er den Helden ein kleines Paket, in dem
ein grobkﬁrnigcs, intensiv nach Schwefel riechendes Pulver
von rostroter Farbe in ein Wachstuch cingeschlagen ist. In win-
zigen Prisen ins Feuer gestreut, steigert cs dessen Leuchtkraft
deutlich. Der helle Rotton des Feuers kann weit durch den Ne-
bel wahrgenommen werden, wodurch eine sichere Wiederauf-
nahme durch das Schiff ermiglicht wird.

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

Thr steuert euer tief im Wasser liegendes Beiboot inmit-
ten gurgelnder und spritzender Brandung behutsam
durch schweren Nebel, der sich euch nass auf Gesichter
und Kleidung legt. Viel zu plstzlich schilt sich eine steile
Kiistenlinic aus dem grauen Nichts, das euch umgibt, und
schon schiebt sich euer Gefihrt knirschend und dchzend
iiber fahlweibe Steine, iiber die die Wellen der Uferbran-
dung gischten. Die Calman & Assaf habt ihr schon vor ei-
niger Zeit aus den Augen verloren. Hinter euch befindet
sich das Eismeer, vor euch die Nebelkiiste: Thr seid allein.

Hinter der aufragenden Uferkante aus weiblich-grauem Ge-
stein, die mithsam erklommen werden muss, erstrecke sich das
Gjalsker Hochland, iiber dem in Kiistenniihe die Nebeldecke
nur selten vollig aufreiBt. Tut sie es doch, so gibt sie den Blick
auf cine karge Strauchsteppe preis, deren endlose Hiigel eine
weite Sicht stets versperren.

HinTer pEm IIEBEL —
DiE ers¥en Tace an Lanp

Je nach Vorbereitung der Expedition sind die Helden entwe-
der auf eigene Nahrungsbeschaffung angewiesen oder kitnnen
sich in den ersten Tagen noch von mitgebrachten Vorriten
ernihren. Legen Sie den Helden keine unnétigen Steine in
den Weg: Der zur Landung ausgewihlte Kiistenabschnitr liegt
zwischen den Lindern der Barbaren und denen der Orks und
ist somit ein kaum bejagtes oder auf andere Weise genutztes
Gebiet. Wilde Apfelbiume mit ihren sauren Friichten, zutrau-
liche Kiistenvbgel und eine wahre Plage von Orklandkanin-
chen, die tiberall ihre briichigen Baue knapp unterhalb der
Erdoberfliiche anlegen, lassen trotz der stets kalten Witterung
keine Notlagen aufkommen. Lassen Sie die Helden auf dem
Weg ins Landesinnere immer wieder auf giinstige Lagerplitze
stoflen;

@ in der Senke zwischen wacholderiiberwachsenen Higeln
sprudelt windgeschiitzt und munter eine kleine warme Quelle
& auf cinem grofen Findlingsfeld tiirmt sich eine unwirklich
anmutende Felsformation zu einem perfekten Wohnplateau
@ cine kleine Waldinsel hilt mit breiten Blittern nicht nur
den Nieselregen fern, sondern birgt auch eine Kolonie vollrei-
fer Steinpilze
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GRUBENIBAV UIID SPURENSVCHE

Lassen Sie die Planung und Ausfithrung des weiteren Vorge-
hens so weit wie mbglich in den Hinden Threr Spieler. Nutzen
Sie die folgenden Aspekte einer Grofwildjagd nur als Anre-
gung. Scien Sie groBziigig, was den Einsatz von Magie oder
Jagdlist angeht. Je nach Verhalten der Helden sollte es ihnen
durchaus gelingen, mehrere Mammuts zu erlegen und deren
StoBzihne zu erbeuten.

SPUREN in DER STEPPE

In der weiten Heide- und Strauchlandschaft Spuren zu finden,
ist nicht schwer. Schwieriger ist es dagegen, deren Alter im kal-
ten und oftmals harten Boden korrekt zu bestimmen, Wiirfeln
Sie in der Nihe giinstigen Gelindes (Wasserstellen, Grasfli-
chen, ebenes Land) je nach Jagderfahrung Ihrer Gruppe pro
Tag Suche einmal oder hdufiger mit dem W20: Bei 1-6 findet
sich eine verfolgbare Spur (meist FuBabdriicke oder Kothau-
fen). Ein weiterer Wurf bestimmt, ob die Spur frisch genug ist,
dass ihre Verfolgung noch Sinn macht (W20: 1-6). Gelungene
Proben im Talent Fihrtensuchen erlauben pro Tag jeweils eine
weitere Chance auf eine Spur (erneut wiirfeln).

Dem ortsfremden Jiger kann es leicht geschehen, dass er die
Spuren des Mammuts mit denen des Wollnashorns durchei-
nander bringt, da sie an dhnlichen Stellen zu finden (aber ei-
gentlich nicht zu verwechseln) sind.

Wiitendes Wollnasharn

INI 5+ TW6 PA3 LePB80 RS4 K0 19
Haorn: DK H AT10 TPI1WE+5

GS14 AvP40 MROD/7 GWI14 WS12

Besondere Kampiregeln: Niederwerfen (8),
Uberrennen (10, 3W6 + 2), Trampeln, groRer Gegner

Waipmanns HEiL!
Mammut ist nicht gleich Mammut. Ein verstértes Jungtier ist
deutlich leichter zu erlegen als ein listiger alter Bulle.

Mammut
{Mammutjunges, ausgewachsenes Mammut, Mammutkoloss)

INI 5/6/5+1W6 PA 3/5/6 LeP 100/170/200

RS 4/5/5 KO 20/25/28

StoBzihne: DK HNS AT 11/12/14 TP 2W6/3W6/4W6
Trampeln: DKH AT 5/6/7 TP 1W20/3W20/3W20+7
GS 11/12/10 AuP 40/50/60 MRO/12

GW 15/19/20 Ws 12/15/16

Besondere Kampfregeln: Uberrennen (13, 5W6),
Trampeln / Niederwerfen (StoBzahne, 12), sehr groRer Gegner

Es gibt verschiedene erfolgversprechende Methoden, den be-
pelzten Riesen zu Leibe zu riicken. Orientieren Sie sich an den
folgenden Mbglichkeiten:

Pfihle in der Grube

Entgegen der Vorstellung der siidlandischen Matrosen wiirden
es nur ausgemachte Selbstmérder wagen, sich einem ausge-
wachsenen und gesunden Mammut im Zweikampf entgegen
zu stellen. Vielversprechender und fiir Leib und Leben deutlich
ungefihrlicher ist das Ausheben und Priparieren einer Fall-
grube, in die ein Mammut anschlieBend gelocke oder getrie-
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ben wird. Als schwierig erweist sich dabei die Arbeit im harten
Boden: Mit Werkzeug (5 TaP* aus einer Wildnisleben-Probe:
Schulterblitter von Rotwild ergeben prichtige improvisierte
Schaufeln) schaffen die Helden bei drei Stunden schweil3-
treibender Arbeit pro volle 10 Punkte KK (Gesami-KK aller
schuftenden Helden berechnen!) einen Kubikmeter Erdreich
beiseite. Bei einem Mammusvolumen von etwa 40 Kubikme-
tern ist es angeraten, natiirliche Senken zu nutzen oder cine
flache Grube anzulegen.

Feuer in der Heide

Mammuts nehmen bereits bei geringen Flichen brennender
Heide unter wildem Trompeten ReiBaus. Der Fluchtweg eines
Mammuts kann durch geschickte Ausnutzung vorhandener
Landschaftsmerkmale gelenkt werden. Mammuts stiirmen
nicht durch Wilder oder iiber steile Hiigel, und sie meiden
Wasserflichen. Ein unverwundetes Mammut, das kein Leit-
bulle einer Herde ist und keine Jungtiere verteidigt, wird sich
im ersten Reflex auch erst einmal von einem. (besser: mehre-
ren) Menschen abwenden, die etwa durch schnelle Bewegun-
gen oder viel Lirm auf sich aufmerksam machen.

Erstaunlich zuverlissig anlocken lassen sich Mammuts von
grofen Mengen frisch gepfliickten Griinzeugs (Farne, Blitter,
Distelkraut), sobald sie die Witterung aufgenommen haben
und sich unbedroht fithlen.

Pfeile in der Luft

Am wirksamsten ldsst sich ein Mammut aus der Distanz be-
kimpfen. Pfeile scheitern hiiufig am hohen RS, kinnen aber
auf Dauer durchaus zermiirben. Schwere Steine, die auf
ein Mammut in einer Grube herabgeworfen werden, fiih-
ren schnell und zuverlissig zu dessen Ende. Eine erfolgrei-
che Jagdeaktik kann darin bestehen, ein Mammut zunichst
auf die eine oder andere Art und Weise schwer zu verlerzen
{auch z. B. durch Magie) und dem verletzten Mammut an-
schlieBend in sicherer Distanz so lange zu folgen, bis es vor
Entkriftung zusammenbricht. Dies ist durch den hohen
Kraftverbrauch dieser Tiere bereits nach wenigen Stunden
Verfolgung der Fall.

Im Riicken der Herde

Den Zug ciner groBen Mammutherde am Horizont betrach-
ten zu diirfen, ist ein beeindruckendes Schauspiel fiir jeden
Aventurier (Spezielle Erfahrung in Tierkunde fiir jeden beob-
achtenden Helden), sich ihr gefahrlos zu nihern, ist dagegen
vollig unméglich. Immer wieder kénnen jedoch schwiichere
Tiere mit dem hohen Tempo der Herde nicht Schritt halten
und irren anschlieBend einzeln im Gebiet der Helden umbher.
Ahnlich verhilt es sich mit Jungtieren, verletzten Tieren, oder
— besonders gefihrlich — alten Leitbullen, die ein jiingerer Ri-
vale von ihrem Platz vertrieben hat und die nun einsam und
hasserfiillt durch das Hochland ziehen.

Wahre Experten

* Gonnen Sie den Helden im Laufe der Zeit zusitzlich zu den
obigen Ausfithrungen durch immer wiederkehrende Szenen
ein gewisses Expertenwissen, das sie mehr und mehr zu ihrem
Jagderfolg einsetzen kénnen:

& Mammuts lieben die Friichte und Blitter des wilden Troll-
birnbaums, den sie zwischen zahlreichen anderen Bidumen
einer kleinen Waldinsel zielsicher als ersten entlauben. Sie
kénnen seinen Duft schon von weitem wittern noch bevor sie
ihn sehen.

@ Mammuts kehren gerne zu denselben Wasserstellen zu-
riick und bevorzugen dabei stille Tiimpel gegeniiber eiskalten
Bachliufen.

& Mammuts sind zu erstaunlichen Gedichtnisleistungen fi-
hig und fallen nicht zweimal auf denselben Trick herein,

& Wollnashérner und Mammuts filhren ecin Leben unter
dhnlichen Bedingungen. Wo Wollnashérner sind, sind auch
Mammuts.

& Mammuts ermiiden rasch und verlieren nach etwa zehn
Minuten wildem Galopp zunichst die Lust und schlieBlich
auch die Fihigkeit, sich schnell zu bewegen.

Entwickeln Sie eine muntere Jagd auf junge und alte, auf mii-
de und wilde Mammuts. Génnen Sie ihren Spielern wach-
sende Erfolge und lassen Sie sie im Laufe der Zeit ihre ganz
persénliche Jagdtechnik immer weiter perfektionieren. Achten
Sie genau darauf, wie die Helden mit ihrer Jagdbeute umgehen
und wo sie Spuren ihres Aufenthalts im wilden Land hinterlas-
sen. Verwenden Sie die folgenden Szenen, um den Jagdalltag
aufzulockern und das Abenteuer zu entwickeln. Lassen Sic da-
bei die Initiative stets in den Hinden der Helden.

SZEMEN DER |AGD

Keine der folgenden Szenen ist verpflichtend, sie dienen je-
doch dazu, die Handlung des Abenteuers anzubahnen und
sanft zu lenken.

LEiCHEIIFUND

Zum Vorlesen oder Nacherzdfien:

Scharen fetter Fliegen umsummen eine kleine, distelbe-
wachsene Anhéhe. Schwirme schwarzer Orklandbremsen
lassen sich auf unbedeckten Stellen eures Korpers nieder
oder kriechen in die Ritzen eurer Kleidung. Sie stechen
euch und trinken von eurem Blut, chne auf eure Gegen-
wehr zu achten.

Auf der Anhéhe befindet sich ein verwesendes Jungmammut.
Voriiberzichende Orks, die gerade eine Auseinandersetzung
mit einer Kampfgruppe Gjalsker Barbaren verloren hatten,
hetzten es zu Tode und legten es anschlieBend auf eine von ih-
nen umgestofiene Steinstele der Gjalsker. Diese markiert hier
im Niemandsland eine Stelle, an der einst einige ihrer Krieger
im Kampfihr Leben lieBen. Unter der etwa fiinf Spann hohen
Stele, deren kleine, aber kunstvolle Runenverzierung in ver-
schlungenen Bildern einen reifizahnbewehrten Walfisch zeigt,
der durch ein schwindelerregendes Wellenmeer pfligt, finden
sich in einem flachen, mit Kiefernholzpflocken ausgekleideten
Ehrengrab die Waffen der getéteten Krieger, die seinerzeit zu
viel unnétigen Ballast fiir einen Abtransport bedeutet hitten,
sowie etwas Schmuck (cine Birenzahnkette, vier spiralférmi-
ge, bronzene Armreifen, vier Schnitzfigiirchen kleiner Mam-
muts aus Elfenbein).

Die Schwirme von hungrigen Insekten sind durchaus nicht
ungefihrlich. Ohne geeignete VorsichtsmalBinahmen verursa-
chen sie pro SR 1W3 SP und hiisslich anschwellende Stich-
wunden, in dicker Kleidung immer noch 1 SP

An Wiaffen finden sich eine prichtige Barbarenstreitaxt (Arse-
nal 75) und einige erstaunlich scharfe Dolche aus Bein (Arse-
nal 11), deren Griffe kunstvoll jeweils ein Tier des Hochlandes
nachbilden (Hochlandbiir, Rabe und Feuermolch).
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Hintergrund der Szene

Den Helden soll der Grundkonflikt des Abenteuers (Orks ge-
gen Gjalskcrliindcr Barbaren) in vager Form vor Augen gefiihrt
werden, ohne dass zu diesem Zcitpunke ersichtlich wiire, wer
die beteiligten Parteien sind. Gleichzeitig sollen die Helden
eine Gelegenheit haben, sich ohne ihr Wissen in den Augen
der Gjalskerlﬁndcr zu kriminalisieren, etwa durch einen Gra-
braub. Dies muss nicht zwangsldufig erfolgen, erleichtert aber
das Kapitel Der Richtspruch des Hiuptlings (Seite 18).

DiE VERLASSENE GRVBE

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

Ein steil aufragender Hiigelkamm zur Linken, ein aus-
gedehntes Moor zur Rechten. Vercinzelte Spuren grofler
Tiere heben sich deutlich im grasigen Boden ab. Dies ist
ohne Zweifel der ideale Ort fiir eine Jagd. Am Ende des
Hohlweges leuchten griine Blitter aus einer Senke. Fithrt
der Pfad auch noch zu einem geschiitzten Waldflecken?
oot
Der Weg fithrt in der Tat in ein kleines Wiildchen, das sich
windgeschiitzt und blattreich in einen schmalen Talkessel
schmiegt. Zuvor fiihrt er jedoch iiber eine meisterhaft abge-
deckte Fallgrube! Diese ist dazu gedacht, Wollnashérner ein-
zufangen, die die hiesigen Orks nach und nach zu wilden
Reittieren abrichten. Ein einzelner Held wird die Falle auf-
grund scines geringen Gewichts nicht zum Einsturz bringen,
kinnte bei einiger Waldliufererfahrung (Wildnisleben-Probe
+5, Sinnenschirfe-Probe +10) aber ein leises Knarren héren
oder eine schwache Verfirbung einzelner Grassoden wahrneh-
men. Eine Heldengruppe, die sich ohne besondere Vorkehrun-
gen auf den Wald zu bewegt, kénnte dagegen aufgrund ihres
hohen Gewichts mit lautem Getése in die Grube fallen.

Die Wollnashérner sollen sich nach Méglichkeit nicht unné-
tig verletzen. Aus diesem Grund ist die Grube vergleichsweise
fAach und nicht mit spitzen Pfihlen, sondern mit Wasser und
‘fauligem Gras gefiillt, dic den Boden in einen zihen, bra-
ckigen Schlamm verwandeln, um ein gefangenes Tier an ei-
ner Flucht zu hindern. Lassen Sie die Helden iberraschend
schnell (zum Beispiel pro KR um ihr Gewicht in Stein geteilt
durch 10 in Fingern) bis zu einer Tiefe von eincinhalb Schritt

versinken und jagen Sie ihnen einen gehérigen Schrecken ein.
Die briichigen Grubenwinde neigen dazu, bei Erkletterungs-
versuchen einzustiirzen und in groBen Brocken spritzend in
den fauligen Schlamm zu fallen (Klettern-Probe -5, um dies
zu verhindern).

Auf dem Hiigelkamm neben der Grube befinden sich die seit
etwa zchn Tagen verlassenen Uberreste eines Lagerfeuers und
cinige herbei gerollte Sitzsteine. Den Helden kénnte das Feh-
len von Waffen auffallen, die man zum Erlegen eines GroBtiers
benétigt (etwa Speere, Pleilspitzen oder Haufen von Wurfstei-
nen).

Weitere Funde:

@ Eine ausgedehnte oder kundige Suche (Fahrtensuchen-Pro-
be +7) fordert ein Biischel schwarzen Pelz im Gras und einige
Tropfen Orkblut an einem nahe gelegenen Baum zu Tage.

@ [m Schlamm auf dem Grund der Grube befindet sich ein
orkischer Japdbogen (Arsenal 93).

@ Im Dickicht eines nahen Gebiischs (Fahrtensuchen-Probe
*+5) hat sich ein zerrissenes Lederseil verheddert, das zu ei-
ner grofien Schlinge geknoter und mit hisslich spitzen Dornen
verschen ist.

& Die groben Kerben und Bissspuren an abgenagten Vogel-
knochen kénnen von einem Kenner (Anatomie-Probe +5) als
orkisch identifiziert werden.

& Im Nest einer fetten Elster, die auf einer hohen Birke
unablissig schreit und lautstark tiber die Stérung durch die
Helden schimpft, finden sich zwei im Sonnenlicht schillern-
de, bronzene Halbmonde, die eindeutig Orkschmuck dar-
stellen. .

Hintergrund der Szene

Die Helden sollen ahnen, dass sie nicht die einzigen Jéger
im Land der Barbaren sind und vielleicht schon Orks hinter
den Geschehnissen vermuten. Auch hier bieten sich etwaige
Funde der Helden an, um sie spiter in Erkldrungsndte zu
bringen.

AVGE in AvGE mit pEm MammuT

Um die Kraft und die Urgewalt eines Mammuts am cigenen
Leib zu erleben, sollte den Helden zumindest einmal wihrend
ihrer Jagd nach dem Elfenbein cin folgenschwerer Fehler un-
terlaufen. Folgende Varianten bieten sich an:

@ Ein alter Bulle bemerkt die Falle und nimmt zielstrebig
und mit bedrohlichem Schnauben die Witterung der versteck-
ten Jiger auf.

& Fin durch einen feststeckenden Speer oder einen Pfeil be-
hindertes Tier kann in einem ungiinstigen Moment das Pro-
jektil an einem Baum abstreifen und ist iiberraschend wieder
voll kampfbereit.

& Im Todeskampf verfillt ein Mammut in schreckliche Rase-
rei und mobilisiert beeindruckende Krifte.

& Fin Mammut biumt sich auf und stellt sich auf seine Hin-
terbeine. Mit einem erderschiitternden Satz befreit es sich aus

der Grube.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Tierische Mordlust blitzt in winzigen Auglein, als sich ein
Gebirge von Fleisch und Muskeln unauthaltsam in Be-
wegung setzt. Erderschiitternd donnern die essten Schritte
der michtigen Hufe auf den Boden, herrisch giert der ge-
waltige Riissel nach deinem diinnen Kérper. Unerwartet
schnell durchschneiden rissige StoBzihne die Luft, ge-
zwungen von einem zornigen Willen. GriBe, Urgewalt
und Unbesiegbarkeit vereinen sich im Augenblick der
Entfesselung zu einer majestiitischen Erscheinung. Du
weilt: Dieser Koloss und seine Artgenossen sind die recht-
miBigen Herren des Hochlandes.

Werte fiir den Mammut-Koloss finden Sie auf Seite 9. Lassen
Sie die Helden die Unbesiegbarkeit des Mammuts spiiren.
Sic sollen um ihr Leben fiirchten und nur mit viel Gliick (am
besten jedoch gleichzeitig mit nur recht wenigen Blessuren)
oder einer besonders kithnen und riskanten Heldentat davon
kommen.

Sind Ihre Helden dem entfesselten Zorn nicht gewachsen, be-
miihen Sie zu deren Lebensrettung folgende Kampfausgiinge:
& Das Mammut bricht bei der Verfolgung eines Helden durch
ein Geholz und rammt sich dabei einen spitzen Ast in oder
knapp neben ein Auge, worauthin es die Verfolgung abbricht.
& Das Mammut bricht mit dem FuB in den Bau eines Ork-
landkaninchens ein, verletzt sich schwer und hinkt notgedrun-
gen davon.

[
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Das ENDE DER_jAGD

Wenn Sie der Meinung sind, Thre Helden haben sich lange
genug an der Mammutjagd erfreut und sind im Begriff, den
SpaB an der Sache zu verlieren, lassen Sie sie auf die im niichs-
ten Kapitel folgende Begegnung stoBlen. Sie kiinnen mir Hin-
blick auf die ‘Festnahme’ der Helden durch die Gjalsker die
Handlung im Sinne des Abenteuers beférdern und sich die Ar-

SCHREIE im SymPF —

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dicker Nebel hat sich einmal mehr iiber das sumpfige
Hochland gelegt. Der feuchte Boden gluckert bestindig
und nur vereinzeltes Knacken und Rascheln lisst das pge-
schiiftige Treiben unsichtbarer Wildtiere erahnen, Plétzlich
bricht ein schlanker Hornfalke aus der weiflen Mauer vor
euren Augen und jagt mit kriiftigem Kreischen iiber eure
Képfe hinweg, Wihrend sich cure Herzen vom Schreck
noch beruhigen, hisrt ihr aus dem Nebel bereits den niichs-

beit als Meister erleichtern, wenn die Helden entweder einen
sichtbaren 'Teil an Beute gemacht haben und StoBzihne bei
sich tragen, wenn die Kimpfe mit Mammuts Spuren an ih-
nen hinterlassen haben (deutliche Verwundungen am eigenen
Leib, Felltrophiien o. i.) oder wenn sie cindeutig den Orks zu-
zuordnende Objekte bei sich tragen (Waffen, Ausriistung oder
Schmuck). Ist nichts dergleichen der Fall, dann z8gern Sie das
Ende des Kapitels nach ein wenig hinaus,

S——l _’_-—'_"“»-_.__._____,,_-—’_' e ——

Die ORKS

Im Talkessel befindet sich neben der Gefangenen, dem Toten
und dem Mammut eine Gruppe Orks, die die Hinrichtung der
Prinzessin zeremoniell begleiten. Auf einem wackligen, fast
zwei Meter hohen und mit roten Lederbahnen verkleideten
Holzthron aus verkeilten Asten und Stiben sitzt ein Scha-
mane des Orkgottes Tairach und liisst sich von zwei kriftigen
Bediensteten abwechselnd fette Mehlwiirmer aus einer Schale

oder Premer Feuer aus dem geraubten Fass ciner Thorwaler

ten Schrei. Verzweifelt, voll
fassungsloser Wut und aus
der Kehle cines Menschen.
Wer dem Schrei nachspiirt,
erreicht ein von vereinzel-
ten Findlingen umstande-
nes, flaches Tal. Es handelt
sich um eine von kleineren
sumpfigen Untiefen durch-
zogenen Senke, in der sich
vereinzelt einige kriippeli-
ge Biume ducken. In ihrer
Miue befindet sich ein gro-
Ber, schwarzgriiner Pfuhl.
Dort spielt sich eine bemer-
kenswerte Szene ab.

Ein alter, schwerer Eisen-

kiifig, wie er in Weiden zum
Transport von Gefangenen
verwendet wird, baumelt
in der Luft. Er wird von ei-
nem dicken Tau gehalten,
das sich iiber den Ast einer
schwarzen Moorfdhre spannt und am anderen Ende um
den Wanst eines jungen Mammuts geschlungen ist. Dieses
stakst vollig veringstigt im sumpfigen Boden herum und
hebt, je nach Bewegungsrichtung, den Kiifig mal ruckartig
in die Luft, mal senkt es ihn ab und lisst ihn klatschend in
das Sumpfloch fallen, wo er sofort gurgelnd versinkt.
In sitzender Haltung auf den Riicken des Mammuts ge-
knotet, geknebelt und gefesselt, reitet ein weiBbiirtiger
Mann in unnatiirlicher Verrenkung, dessen kraftloser
Leib von der einen Seite auf die andere schwankt. Im
Kifig selbst tobt eine junge, offensichtlich selbstbewusste
Gjalskerlinderin im Todeskampf, Sumpfverschmiert und
nach jedem ungewollten Tauchgang spuckend und nach
Luft ringend, bedeckt sie ihre Peiniger trotz nachlassender
Kriifte mit zornigen Fliichen. Diese befinden sich direkt
in ihrer Nihe und ergétzen sich sichtlich an den Schreien
ihrer Gefangenen.

Brennerei reichen. Ein dritter Ork steht mit einem dornigen
Stab bereit und stachelt das Mammut mit heftigen Hieben zu
immer neuen Bewegungen in einem schmalen Kreis an. Ein
altes Feldzeichen, das eine grissliche Orkfratze zeigt, hingt
schlaff an einem nahen Baum.

Das junge Mammut kann im schlammigen Boden aufgrund
seines Gewichtes selbst nur schwer an einem Fleck verharren
und gerit zwischen Schligen und Geschrei mehr und mehr in
Panik. Bei ciner Flucht wiirde es sich in die von seinem Schin-
der entgegengesetzte Richtung entfernen, wodurch es den Ki-

- fig im Sumpfloch versenken wiirde.

Die Rgffunc pEr Prinzessin

Durch den dichten Nebel sind die Helden gezwungen, sich re-
lativ nahe an das Geschehen heran zu bewegen, um erkennen
zu kénnen, was vor sich gcht. Wenn die Helden von sich aus
keine Rettungsaktion starten, wird die Prinzessin sie erblicken
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Der Plan des Schamanen, oder: Was bisher geschah

Die Helden werden Zeugen der ganz persénlichen Ra-
che von Mardugh, cinem alten Orkschamanen, dessen
Schiiler vor ciniger Zeit durch Yurrgold, den Hiuptling
einer wiedererrichteten Gjalskersiedlung, den Tod fand.
Entkriftet und ausgezehrt von einer spirituellen Queste
war der Ork dem Hiiuptling fiber den Weg gelaufen, als
dieser die Gegend um den frisch erwithlten Siedlungs-
platz erkundete. Yurrgold fackelte nicht lange, erschlug |
den in seinen Augen ehrlosen Feind und schleifte seinen
Leichnam als Trophie ins heimische Dorf, wo man die

Schamanentracht des Feindes erkannte und die Tat des
Hiuptlings als gutes Omen deutete.

Mardugh hat dagegen den Tod seines Schiilers, der
auBerdem sein Sohn war und ihm {iber die Jahre der
Ausbildung in den einsamen und entbehrungsreichen
Weiten des Gjalskerlandes sehr ans Herz gewachsen war,
nicht verwunden und im Namen seines Gottes finstere

Rache geschworen. Er lieB von seinen Spihern gefilsch-
te Zeichen auslegen, besprach Tiere, sandte durch die
Natur ritselhafte Botschaften und lockte auf diese Weise
den Don-Brenoch-Din, den obersten Schamanen und
Geisterseher der jungen Siedlung, auf eine Reise, um das
Schicksal von Yurrgolds Tochter zu deuten. Auf dem Weg
zum Dinthark, zum mystischen Geisterwald der Gijals-
ker, gerieten sie und Ruka-Wida, das Junge des Stammes= |
mammuts, in einen Hinterhalt der Orks. Der Schamane l'
wurde sofort getotet und dient nun auf dem Riicken des |
jungen Mammuts als Mahnmal der Uberlegenheit der (

[

I

PSS WP

Orks. Der Orkschamane will dem Stammeshiuptling

seinen erlittenen Schmerz heimzahlen und wird nicht |

cher ruhen, bis er sein Ziel erreicht hat. {
i
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und wild gestikulierend um Hilfe rufen, bevor sie wieder in
den Sumpf herab fillt und zu ertrinken droht. Thre einneh-
mende Erscheinung, ihre auf den ersten Blick ersichtliche Ju-
gend (sie ist erst 16 Sommer alt) und die Tatsache, dass sie als
gefangener Mensch von Orks bedroht wird, sollten ihren Teil
tun, die Helden zur raschen Hilfe zu bewegen.

MoGrLicHREiTEN DER HELDERN

Die Helden sollien im Kampf cin gewisses MaBl an Federn
lassen (ein Kampf bis zum AuBersten ist jedoch nicht nétig).
Wichtiger ist es, dass die Helden nach Maglichkeit einen Teil
ihrer eventuell vorhandenen auBergewdhnlichen oder hoch
konzentrieren Krifte verschleiBen, um ihre anschlicfende Ge-
fangennahme zu erleichtern. Lassen Sie ihnen beim Vorgehen
freie Hand, erhéhen Sie durch das grausame Spiel vor ihren
Augen jedoch mehr und mehr den Zeitdruck. Spiitestens wenn
die Barbarenprinzessin ihre Bewusstlosigkeit nach einem lan-
gen Tauchgang erst durch heftige Schlige an den Kihg wieder
abschiitteln kann, sollte klar sein, dass keine Zeit mehr verlo-
ren werden darf.

Das Vorgehen der Helden

Fiir kampfstarke Gruppen: Der Frontalangriff. Die Orks
sind mit ihrem Ritual der Rache beschiiftigt und der Uberra-
schungseffeke liegt bei den Helden. Entscheiden Sic je nach
Kampfstirke ihrer Gruppe, ob die Orks bewattnet sind, oder
ob sie zur Erleichterung ihrer Arbeit ihre Waffen und Ristun-
gen in cinem Karren an dem von den Helden entferntesten

Rand des Tals abgelegt haben, neben dem cin angeschirrtes
Wollnashorn (pechschwarz und mit prunkvollem Geschirr)
grast. Konfrontieren Sie anstiirmende Helden mit Sumpflg-
chern und flachen Wurzeln (GE-Probe 1 bis +5 je nach Un-
gestim der Helden).

iberraschte Orkdiener {Anzahl: 1W34+3)

LeP32 - AuP35 MRO GS8

RS 1/3 (Fell/mit leichter Riistung)

INI 10+W6 AT 13 PA 11 FK 11 WS7

TP 1W+1/1W+4/1W+5 (improvisierte Waffe / Arbach / Orkbogen)
Sonderfertigkeiten: Biss, Uberrennen, Wuchtschlag

= 2L -

Fiir Fernkiimpfer: Beschuss und Magie. Die Orks wiirden sich
in ihrer Senke wie auf dem Priisentierteller befinden — wenn
nicht der Nebel wiire, der jedes Wesen schnell verschlucken und
als Ziel untauglich machen kann (FK-Proben um bis zu 6 Punkt
erschwert). Der Schamane hiingt beim ersten Anzeichen von
Beschuss cinen Holzschild vom Riicken seines Throngestells
ab und verbirgt sich briillend und fauchend dahinter. Es spricht
nichts dagegen, die Orks unter cinem Bolzenhagel in den Sumpf
zu schicken, auch der Schamane kann durch einen Sturz oder
Splitter seines Schildes gerne spritzend cin Auge verlieren, be-
vor er sich schreiend und briillend zuriickzieht. Falls Sie Bedarf
sehen, allzu starke Fernkiimpfer zu verausgaben, liegen hinter
einer Feuerwanne drei Reiterbégen bereit und die Orks lassen
sich auf ein gefihrliches Fernkampfduell im Nebel ein.

Fiir Trickser: Einbeziehung der Umgebung. Kampfschwa-
chen oder risikobewussten Helden steht ebenfalls eine Reihe
von Maglichkeiten offen, die Orlks zu bedriingen:

@ Der Thron des Schamanen ist wirklich hoch und wirklich
wackelig. Ein einzelner Held kénnte sich durchaus anschlei-
chen (Schleichen-Probe +3) und den Hochsitz umstolen (IKIK-
Probe +2), um so fiir Verwirrung und eine gute Ausgangslage
fiir den Kampf zu sorgen.

@ Das gedffnete Fass mit dem hochentziindlichen Premer
Feuer steht sehr nahe an einer Pyramide aus aufgeschichteten
flachen Steinen, auf denen ecine tonerne Feuerschale thront,
die ihr rotes Licht kokelnd und rauchend in den Nebel wirft.
& Dic vereinzelten Stelen und Findlinge am Rand der Gru-
be sind zum Teil cingesunken und bendtigen nur noch cinen
kleinen Schubs, um donnernd den Abhang hinab zu rollen
(FF-Probe, um den Stof} so anzusetzen, dass dic Steine beim
Herabrollen nicht genau in einem Sumpfloch enden).

@ Das geplagte Mammut kann schr wohl zwischen einem
Ork, der es quiilt, und jemandem, der diesem Ork an den Kra-
gen geht, unterscheiden, Wer dem Mammut zu Hilfe eilt, dem
hilft es seinerseits tatkriftig im Rahmen seiner Méglichkeiten.

DErR ABLAUVF DES KAMPFES

Die Orks sind vom Angriff der Helden iiberraschrund rechnen
nicht mit dem Auftauchen von Gegnern. Die Entscheidungen
ihres Anfiihrers, der sich von Alkohol und Rachegefiihlen hat
hinreiBen lassen, sind nicht immer von héchster Umsicht ge-
priigt. Passen Sie die Gegenwehr der Kampfstirke Ihrer Hel-
den an, indem Sie sich aus folgenden Aktionen bedienen:

Brazoraghs Mut: offensive MaBnahmen der Orks
@ Der Schamane gibt seinen Dienern den Befehl, sich auf die
Helden zu stiirzen (Werte siche oben).
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&% Der Schamane befiehlt knurrend, dass sich alle seine Die-
ner auf einen einzelnen Helden stiirzen sollen, um diesen in
ein Sumpfloch zu stiirzen und ihn dort zu ertriinken.

@ Der Schamane herrsche den grofiten und muskulésesten
seiner Diener an, aus dem nahe gelegenen Karren am Ran-
de des kleinen Talkessels rasch Waffe und Riistung zu holen,
um das Feldzeichen und seinen Riickzug mit seinem Leben zu
verteidigen. Dieser trifft wieder am Kampfplatz ein, wenn die
Helden den Schamanen nah kommen oder anderweitig deut-
liche Vorteile errungen haben.

Gewappneter Orkdiener

LeP39 AuP44 NMR3 GS8 Wws9

RS 4 (Fell und schwere Lederriistung mit Eisenteilen)

INI 12+\W6 AT15  PA12

TP 1W +5 (geschérfter Arbach)

Sonderfertigheiten: Aufmerksamkeit, Biss, Gegenhalten, Kampfre-
flexe, Wuchtschlag

& Der Schamane faucht einem Mitstreiter magische Worte
entgegen, wodurch dessen Muskeln schlagartig anschwellen
und seine Kampfkraft steigt (ein Ritual, das dem ATTRIBU-
TO shnelt: eine drastische Steigerung der Kérperkraft, AT, PA,
TP um jeweils 3 Punkte).

& Der Schamane erhebt mit wenigen machtvollen Worten
(das Ritual TaracHs KrieGeEr, WdZ 160) cine ledrige, augen-
lose Sumpfleiche eines unbestatteten Gjalsker Barbaren zum
Leben, die sich mit gelb gebleckten Zihnen schmatzend und
spuckend zwischen den Helden und dem Schamanen aus dem
Sumpfstemmt. Als untoter Kreatur macht ihr der Morast nichts
aus und sie wird versuchen, Helden in ihn hinab zu ziehen.

Unbestatteter Gjalsker Barbar
LeP 25 AuP unendlich
INI 10+1W6 AT 10 PA3

TP 1W+2 (rissige Fingernidgel und Zahnreste)

MR 5 GS6 RSD

Tairachs List: defensive Mallnahmen der Orks

4 Falls die Helden die Orks zu sehr bedréingen, wird einer der
Schwarzpelze versuchen, dem Mammut bei herabgefallenem
Kihg die Kehle durchzuschneiden (erfolglos) oder das Seil
zu zertrennen {(erfolgreich). Diese Aktion leitet die Flucht der
Orks ein und zwingt die Helden zur Rettung der Prinzessin.
Stellen Sie also sicher, dass der Kiifig langsam genug sinkt und
das lange Seil noch ausreichend lange auf der Oberfliche des
schwarzen Pfuhls treibe.

& Der Schamane heilt einen verwundeten Ork mittels des
Rituals Geistheilung (WdZ 158), der sich anschliefend umso
wiitender auf die Helden stiirzt.

& Der Schamane duckt sich hinter seinen Schild, der mit einer
blutroten Fratze bemalt ist. Der leichte Holzschild ist mit bron-
zenen Beschligen Giberzogen, die lange Zeit die karmale Kraft
eines Tairachheiligtums aufgesogen haben (absorbiert unter
rotem Glithen einmalig einen gegnerischen Zauberspruch, der
mehr als 10 AsP verbraucht, bei 1-10 auf dem W20).

& Der Orkschamane und bis zu zwei seiner Helfer, die noch
etwaige Verfolger behindern kénnen, zichen sich an den Rand
der Grube zuriick und jagen auf dem Karren, der von einem
pechschwarzen Wollnashorn gezogen wird, davon.

< Falls der Orkschamane zu sehr bedriingt wird, fliichtet er
mit einem raschen Ritual, das dem NEBELLEIB #hnelt. As-
trale Malinahmen gegen den Hauch, der sich rasch entfernt,
sind schwer méglich, da er im ibrigen Nebel verschwimmt,

der dariiber hinaus in der Nithe des Pfuhls (eine Jahrhunderte
alte Opfer- und Begriibnisstitte verschiedener Gétter und Kul-
te) eine latente astrale Siuwigung besitzt, die die Signatur des
Orks verwischt.

ERFOLGE DER HELDED

Am Ende des Kamptes soll die Prinzessin, wenn nicht schon
villig befreit, so doch zumindest vor dem unmittelbaren Er-
trinken gerettet sein. Der Schamane kann schwere Verwun-
dungen davon tragen, sollte jedoch entkommen kénnen.
Neben der Rettung der Prinzessin kénnen die Helden folgen-
de Erfolge verbuchen, die Sie als Meister je nach Misslingen
von Heldenaktionen oder sonstigen Ungliicken entsprechend
streichen kénnen:

& Vernichtung aller Orks, die dem Schamanen beim Rache-
ritual halfen.

& Verwundung des Schamanen. Durch den Einsatz von Ma-
gie, Fernkampf (siche oben) oder Aktionen, die seinen Thron
zum Einsturz bringen, bevor er schwerfillig davon herabstei-
gen kann, kann dem gegnerischen Anfiihrer ein schmerzhaftes
Andenken auf seine Flucht mitgegeben werden. Nutzen Sie
einen derartigen Heldenerfolg, um den Riickzug des Schama-
nen augenfillig und motivierend zu begriinden.

& Lrbeutung einer im Wind knatternden Halbmond-Fahne
aus blutrotem Stoff, dic einen hohen kultischen Wert besitzt.
Der jiingste der anwesenden Orks wird beim ersten Auftreten
der Helden hastig versuchen, die Fahne einzuholen und sie
auf diese Weise zu beschiitzen. i
& Rettung des verwundeten jungen Mammuts, das Gefahr
liuft, in der Hitze des Kampfes ebenfalls in das Sumpfloch
zu stiirzen (wodurch der tragende Ast abknicke, der den Kifig
in der Schwebe hiilt). Das junge Mammut sollte den Kampf
tiberleben.

& Erbeutung einer groBen Anzahl personlicher Wertgegen-
stinde des Schamanen, die dieser bei cinem ungeordneten
Riickzug gezwungenermaBen hinter sich liisst: ein Lederbeutel
mit unsauber gemiinzten Gold- und Kupferscheiben im Wert
von 3W20 Dukaten, ein rasiermesserscharfer Opferdolch aus
Bronze, dessen Griff in zwei stilisierten Orkzihnen ausliuft,
zwei menschliche Kinderschidel, die an eisernen Stirnreifen
tiber eine schmale goldene Kette miteinander verbunden sind
(Wert der Kette: 10 Dukaten).

& Erbeutung der Vorrite des Schamanen, die in schweren
Kisten am Fufl des Throns lagern (fette Hochlandwiirmer
(weill und feist) und rohe Fleischfetzen, beides widerwiir-
tig aber schmackhaft gewiirzt und bekéimmlich, daneben ein
halbvolles Fass Premer Feuer).

Der KAFiG im Sumpr

Nach der Vertreibung der Orks muss der Kifig aus dem Sumpf
befreit werden. Zwei Schwierigkeiten stehen dabei im Vorder-
grund: Erstens handelt es sich um einen wirklich schweren Fi-
senkifig und zweitens ist jedes Abrutschen und jede Minute, die
der Kiifig unter der Oberfliche des Sumpfs verbringt, fiir seine
Insassin lebensgefihrlich. Lassen Sie die Helden nach eigenen
Vorstellungen schnelle RettungsmaBnahmen ergreifen und
belohnen Sie gute Einfille mit Erfolgserlebnissen. Durch die
sumpfige Kante des Pfuhls ist ein schlichtes Herausziehen aus
dem Sumpf ein echter Kraftake (eine gelungene KK-Probe pro
ziehendem Helden nitig, mindestens drei erfolgreiche Proben
pro KR). Erfolgversprechender ist die Hilfe des Mammuts,
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Hagwa brai Craig aus Arryach-Mar

Die Barbarenprinzessin (Seite 28) wird sich bemiihen,
swischen Todeskampf und Bewusstlosigkeit nach ihren
Maglichkeiten zugunsten der Helden in den Kampf ein-
zugreifen. Lassen Sie sie mit Schwung den Kiifig in den
Riicken eines Orks rammen, der die Helden bedriingt
oder einem Helden ein Wort der Warnung zurufen, wenn
sich die Sumpfleiche nach cinem Tauchgang von hinten
nihert.

Nach der Vertreibung der Orks ist Hagwa vollig entkriiftet,
aber iibergliicklich, und deckt die Helden mit einer wahren
Flut von gjalskerlindischen Danksagungen ein. Sie reicht
ihnen die sumpfverschmierte Hand, bis sie bemerkt, dass
ihre Sprache nicht verstanden wird. Dann wechselt sie in

BARBAREII —

Sobald die unmittelbare Gefahr des Ertrinkens abgewendet
ist und sich die Helden daran machen, die Prinzessin aus ih-
rem Gefingnis zu befreien. Den Schliissel fiir das verrostete
und vbllig verdreckte Schloss besitzt der Schamane, der damit
walhrscheinlich inzwischen iiber alle Berge ist. Offnungsversu-
che sind langwierig und erfordern einen FORAMEN +5 (6
AsP), eine Schlisser knacken-Probe +5 oder rohe Gewalr: KIK-
Probe +5. Wihrend sich die Helden noch damit abmiihen,
werden sie von einem Kampftrupp der Barbaren umstellt, die
ausgesandt wurden, um ihre Prinzessin zu suchen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wiihrend ihr tief @iber das Schloss gebeugt versucht, die
Gefangene zu befreien, ertont vom Rand des Tals ein
schallender Hérnerstof}, der sofort von der anderen Seite
beantwortet wird. Wildes Kampfgeschrei aus unzihligen
Kehlen schliefit sich an, von allen Seiten schiilen sich keu-
len- und axtbewehrte Krieger aus dem Nebel.

Versuchen Sie, die Helden in méglichst ungutem Licht er-
scheinen zu lassen. Die Gialsker sind aus verschiedenen
Griinden {iber ihre Anwesenheit entriistet: Mammuts sind den
Gijalskern heilig. Orks sind ehrlose Feinde, seit sie vor kurzem
im Gjalskerland fiir Tod und Verderben gesorgt haben. Kein
Gijalsker darf ohne Bestattungsriten im Landesinnern sterben,
sondern muss zur Rettung seiner Seele an der Knochenkiiste
bestattet werden. Verwenden Sie auf dieser Grundlage folgen-
de Elemente, um die Entriistung der frisch angekommenen
Gialsker Krieger zu steigern:

& Die Prinzessin befindet sich in einer Phase der Ohnmacht,
die Helden himmern mit einer Waffe auf ihren im Schlamm
liegenden Kifig cin.

@ Die Helden halten orkische Hinterlassenschaften in den
Hinden, withrend eine Sumpfleiche eines Barbarenkriegers
vor ihnen liegt.

@ Ein verletztes Mammut befindet sich mitten unter ihnen.
@ Die Helden tragen sichtbare Trophiien aus ihrer Jagd bei
sich, etc.

[
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geradebrechtes Garethi. Hagwa ist in einem weitemn.Um-
kreis die einzige Person, die Garethi sowohl versteht als
auch mit einigen Miihen sprechen kann.

Folgende Informationen gibt die Barbarin von sich, fillt
aber immer wieder vor Schwiiche in Ohnmacht:

& Sie stellt sich als Hagrwa brai Craig, Tochter des Haupt-
lings Yurrgold vor und kann den Helden sagen, dass sie aus
einem nahe gelegenen Dorf Arryach-Mir stammt.

£ Sie kann vom Uberfall des Orkschamanen, der Ermor-
dung des Dan-Brenoch-Diin aus dem Hinterhalt und ih-
rem Transport im Kiifig bis zum Sumpfloch erzéihlen.

@ Aus groBer Furcht vor dem Ertrinken wird sie die Helden
bestindig auffordern, das schwere und verschmutzte Schloss
des Kifigs zu ffnen, sofern dies noch nicht geschehen ist.
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Die Helden kénnen sich alle Mithe geben, ihre Unschuld zu
beweisen. Elementare Verstindigungsschwicrigkeiten, die all-
gemeine Lage und die zornige Ungeduld der Barbaren, die
bereits mit dem Tod der Tochter ihres Anfiihrers gerechnet hat-
ten, entladen sich jedoch unweigerlich in rabiaten Aktionen.
Ein Kampf gegen die etwa 20 waffenstarrenden Barbaren ist
vllig aussichtslos. Thr Anfithrer, ein muskuldser, fellbehange-
ner Barbar namens Marrtas'wyll (Seite 28), der in der Siedlung
der Barbaren das ausgewachsene Kriegsmammut des Stammes
betreut, ist vom Zustand des jungen Mammuts mehr als ent-
setzt und lisst nicht mit sich verhandeln. Die Helden werden
umstellt, angeschrieen und von einzelnen Barbaren immer
heftiger bedriingt. Sie bekommen eindeutige Zeichen, die Waf-
fen abzulegen. Tun sie dies nicht oder lassen sic sich gar zu ag-
gressiven Handlungen hinreifen, werden die kampfstirksten
unter ihnen — klassisch barbarisch — mit einem Keulenhieb auf
den Hinterkopf ausgeschaltet oder mit vereinten Kriiften nie-
dergerungen. Die Gjalsker werden die Helden nicht ernsthaft

verletzen.

Aufgebrachte Gjalskerldnder

LeP28 AuP28 MRI1 GS8
RS 2 (Felle und feste Stoffe} WS 7
INI 9+W6 AT13  PA12

TP 1W+2 / 1W+5 (Keule/Speer)
Sonderfertigkeiten: u. a. Aufmerksamkeit, Wuchtschlag

Die Prinzessin selbst setzt sich, wenn sie wieder zu Bewusst-
sein kommen sollte, sichtlich gestikulierend fiir die Helden
cin, kann sich jedoch in der allgemeinen Aufregung nicht
durchsetzen und wird in den Hintergrund gedringt (und so
sehr die Gjalsker ihre Anfiihrer auch schiitzen, von modernen
Befehls- und Gehorsamsstrukturen sind sie weit entfernt). Die
Helden werden entwaffnet, mit gefesselten Hinden wie Jagd-
wild einzeln an Stangen gehiingt und inmitten der Krieger von
je zwei Barbaren in das Dorf Aryach-Mdr getragen.
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DiE SieDLUNG DER BARBAREN

Dic Helden werden mit schmerzenden Handgelenken eine
kalte Nacht lang durch die Finsternis transportiert, bevor sic
Arryach-Mir, die wiedergegriindete Siedlung der Barbaren
(siche unten), erreichen. Die Gjalsker verstehen mit der Jagd
auf Mammusts, die sie als géttliche Tiere schen, keinen Spalfi:
Je nach Menge der gefundenen StoBzihne und anderer Uber-
reste der Jagd werden die Helden von den Barbaren wihrend
der Reise mit Abscheu oder sogar unverhohlener Mordlust be-
trachtet. Obwohl die Krieger viel miteinander sprechen, achten
sie darauf, dass die gefangenen Helden ihre Unterhaltungen
nicht belauschen kénnen.

Wihrend der Reise kdénnen die Helden nur wenig tun: Kom-
munikationsversuche gestalten sich als schwierig, da die
Wichter geschwiitzigen Helden zur Vorbeugung von Flucht-
planungen kurzerhand mit einer Keule auf die Hinde schla-
gen (1 SP).

Fluchtversuche sind sinnlos, enden aber im Zweifelsfall cher
glimpflich, da die Barbaren thre Gefangenen wegen der Grife
ihrer Untaten und der unklaren Situation lebendig vor ihren
Hiuptling schleppen wollen, Wer zu fliichten versucht, wird
gejagt und anschliefend stirker gefesselt. Denken Sie beim
Einsatz von Heldenmagie an die Schwierigkeit aufgrund von
fehlenden Zaubergesten. Hagwa setzt sich fiir eine Erleichte-
rung der Beférderungsbedingungen der Helden ein und kann
erreichen, dass ihnen Wasser gebracht wird. Eine Knéchelver-
letzung vom Uberfall der Orks, die sie noch das ganze Aben-
teuer lang plagen wird, und die Sorge ihrer Krieger zwingen
sie jedoch, sich im hinteren Teil des Zuges aufzuhalten, wo sie
zunichst auf einer Trage transportiert wird.

Eine Macut im Karic

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Mit héllischen Schmerzen in Nacken und Héinden werdet
ihr durch die gut bewachte Pforte einer Palisade aus frisch
geschlagenen Baumstimmen getragen. Verrottende Schi-
del von Orks flankieren aufgespieBt den Eingang, wie ihr
kopfiiber erkennen kénnt, bevor ihr unter lautem Gejohle
gewaltsam in cin urtiimliches Dorf aus niedrigen Stein-
und Holzhiusern eintaucht. Am Rande einer tiefen, mit
spitzen Pfihlen ausgeschmiickten Grube ldsst man euch
nieder. Auf deren Grund blinken weile Knochen.

Der Hiuptding des Dorfes, ein kriftiger Gjalskerlinder mit
schwindendem blonden Haupthaar, empfingt den Suchtrupp
in heller Freude {iber die heile Riickkehr seiner Tochter. Umso
zorniger wird er, wenn die heimgekehrten Barbaren ihm von
begangenen und vermeintlichen Untaten der Helden berich-
ten (und zu diesem Zweck immer wieder Beweisstiicke in die
Luft heben und gestikulierend auf einzelne Helden deuten).

ArryacH-IMUR, DiE WiIiEDERERRICHTETE

Arryach-Mayr ist eine kleine Siedlung der Barbaren, die nach
dem Ratschluss der Schamanen im nahen Rayyadh von Yurr-
gold und seinen wilden Frauen und Minnern auf den Ruinen
des ehemals ungleich groBeren Dorfes Mir errichtet wird, das
vor einigen Jahren von den Orks bis aufdie Grundmauern nie-
dergebrannt und zerstért wurde. Im Umland Arryach-Mdars
haben sich nach der damaligen Vertreibung der Gjalsker son-
derbare Kreaturen des Hochlands niedergelassen und ehemals
gepflegte magische Stitten verwaisten oder gerieten in Verges-

senheit. Um diese bedrohlichen Gebiete zu sichern, sind die
Brenchi-Din, die Schamanen des Dorfes, zu den verschiede-
nen geheimnisvollen Orten ausgezogen. Durch den Tod des
Din-Brennoch-Diin sind diese Schamanen nun der einzige
spirituelle Beistand, den Arryach-Mir noch besitzt.
Arryach-Mir wird durch eine frisch errichtete, recht weit-
schweifige Palisade aus angespitzten und tiefin die Erde einge-
schlagenen Baumstimmen geschiitzt, die provisorisch auf den
Resten des Steinrings der alten Siedlung errichtet wurde. Im
Dorf selbst befinden sich zahlreiche urtiimliche Gebiude aus
groben Holzbalken und Stein, wobei nur Yurrgolds Wohnsitz
vollstindig aus Stein besteht und etwas grifer ist als die ande-
ren. Die Gjalsker haben noch keine durchgiingige Trennung
der einzelnen Berufsgruppen. Jeder der etwa vierzig Barbaren
arbeitet grundsiitzlich iiberall, wo er gebraucht wird (als wehr-
hafter Bauer, Handwerker, Jiger oder Erzieher der Kinder).
Folgende Orte von Besonderheit kann man beim Schlendern
durch die Siedlung ausmachen: die Pfahlgrube mit dem Kno-
chenkiifig, eine dffentliche Schmiedestelle sowie ein schlammi-
ger Dorfplatz, auf dem eine verwitterte Stele mit der religidsen
Zeichnung cines Mammuts aus einem Hiigel angehiufier
Feldsteine herausragt Ein michtiges Kriegsmammut, das iib-
licherweise vor den Toren des Dorfes friedlich grast, wird von
dem sehweigsamen Marrtas'wyll bewacht. Eine groBe Feuer-
stelle, in der stets ein erlegtes Tier gebraten oder Wasser ge-
kocht wird, markiert die Mitte des Dorfes.

Stellen Sie Arryach-Mir als fremdartige, urzeitliche Siedlung im
kalten Gjalskerland dar, die von einem komfortablen Rastplatz
nicht weiter entfernt sein kénnte und die dennoch den einzigen
ernstzunehmenden Flecken Zivilisation weit und breit darstelle.
Weiterfithrende Informationen zu den Gjalskern und der Le-
bensweise der Gjalsker finden Sie in Unter dem Westwind.

Das Haus des Hiuptlings (1)

Das groBe Gebidude der Siedlung wird von Yurrgold bewohnt.
Uber der fellverhangenen Eingangstiir prangt der michtige
Schiidel eines von ihm erlegten Wollnashorns, der aus leeren
Augenhdhlen in Richtung der Pfahlgrube zu starren scheint.
Im Innern befindet sich ein groBier Raum, der als Wohnstatt
und Versammlungsort gleichermalien dient und in dem sich
zahlreiche Waffen, Felle, ein wuchtiger Holztisch und cinige
Sitzsteine befinden.

Der Dorfplatz (2)

Auf dem schlammigen Dorfplatz ist stets ein grofes Kommen
und Gehen. Viele Gjalskerlinder verrichten hier gemein-
schafilich handwerkliche Arbeiten an einer grofen Feuerstelle,
die unentwegt mit Holz versorgt wird. Behauene Steine, frisch
geschlagene Holzstimme, Waffen und Werkzeuge liegen ohne
besondere Sicherheitsvorkehrungen um die grofie Stele her-
um, die den Dorfmiitelpunkt markiert.

Die Pfahlgrube (3)

Uber einer tiefen Grube von etwa fiinf Metern Durchmesser
knarrt der Brustkorb eines Mammuts als Knochenkiiiig an ei-
nem dicken Tau. In der Pfahlgrube befinden sich vereinzelte
Uberreste von Feinden der Siedlung, die hier ihr Leben aus-
hauchten.

Der Einlass (4)

Ein primitives hélzernes Tor sichert den Weg in die Siedlung,
{iber dem aufgespieBte Orkschiidel in der Sonne verwesen und
von Scharen fetter Fliegen langsam aufgefressen werden.
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Die Mammutweide (5)

In unmittelbarer Nihe zum Hiuptlingshaus werden Ota-Ru-
ka und Ruka-Wula vom Mammuthirten angepflacke, wenn sie
sich in der Niihe der Siedlung aufhalten. Die Barbaren sorgen
dafiir, dass immer ein groBer Berg frisches Griinzeug fiir dic
Tiere vorhanden ist.

Die Tiergehege (6)

Wenn die Schweine und Ziegen der Barbaren nicht frei durch
die Siedlung laufen, werden sie in diesen engen Gehegen, dic
mit einem niedrigen Zaun gesichert sind, eingepfercht. Ihr
stindiges Meckern und Grunzen weicht nur dann fir einen
kurzen Moment der Stille, wenn das Kriegsmammut hin und
wieder einmal lautstark trompeter.

Die Palisade (7)

Auf den zerfallenen Resten eines uralten Steinwalls wurde
zum Schutz der Siedlung eine Palisade errichtet, die sich in
unregelmiBiger Hohe (etwa drei bis vier Meter) weitliufig um
das Dorf legt. Ein in Kopthéhe umlaufender Weg aus Brettern,
allesamt stets regennass und rutschig, dient als Wehrgang.

Am Ranp DER GRUBE ...

Uber die Frage nach dem Umgang mit den Helden entbrennt
cine hitzige Diskussion vor deren Augen. Folgende Positionen
kénnen anhand der Gesten (oder tiber etwaige Sprachkenntnisse
der Helden, bzw. die Ubersetzungen Hagwas) erahnt werden:
S Marrtas'wyll und der Suchtrupp der Barbaren erheben
schwere Anklagen gegen die Helden und priisentieren ihr Be-
weismaterial (notfalls haben Spiiher auch ein ehemaliges Lager
der Helden entdecke und dort etwas geborgen). Man fordert

- 1 g A
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recht eindeutig, die Helden nach alter Barbarensitte ohne viel
Federlesen fiir ihre Untaten in die Pfahlgrube zu werfen. Man
wirft den Helden hauptsichlich vor, sich an den Mammuts
vergangen zu haben, Hagwa cin Leid getan haben zu wollen
und allgemein das Leben von ehrlosen Orks zu fithren, wenn
nicht gar mit ihnen im Bunde zu sein.

@ Hagwa, dic Prinzessin, berichtet ihrem Vater hingegen von
ihrer Rettung und dem mutigen Kampf der Helden. Mit den
harten Vorwiirfen gegen die Helden konfrontiert, wird sie sich
immer wieder zu ihnen begeben, thnen knapp vom jeweiligen
Stand der Verhandlung berichten und sie fragen, wie sie sich
zu den Vorwiirfen duBern.

& Geben Sie den Helden die Méglichkeit, sich von den an-
finglichen Vorwiirfen der Orkbiindelei maglichst durch eigene
Schilderungen und Darstellung des Geschehens rein zu wa-
schen. Lassen Sie die Beweise fiir eine Jagd auf die Mammuts
schwer wiegen und selbst Hagwa sichtlich erschiittern. Spiclen
Sie mit Verstindigungsproblemen und dem sprachlichen Vor-
teil der Ankliiger und lassen Sie Missverstindnisse und Ver-
wechslungen sich zu Ungunsten der Helden entwickeln.

& Yurrgold (Seite 28), der Hiuptling, zeigt sich beeinfluss-
bar. Er neigt abwechselnd mal der anklagenden, mal der be-
schwichtigenden Seite zu. Es ist offensichtlich, dass er weder
den Forderungen der Krieger, noch denen seiner Tochter un-
einsichtig gegeniiber steht und es ihm zuschends schwer fille,
cine Entscheidung zu treflen.

Die Verhandlung kommt zu einem abrupten Ende, als die
Leiche des Diin-Brennoch-Din, des obersten Schamanen des
Dorfes unter dem Geleit der Nachhut der Horde auf dem Rii-
cken des jungen Mammuts in das Dorf gebracht wird. Beim

17




7
A

Anblick der Leiche seines langjihrigen, viterlichen Mentors
bricht Yurrgold unter Trinen zusammen und ruft Natiru-
Gon, die Mammutgottheit der Gjalskerlidnder, gestenreich in
Klage an, wihrend der Rest des Dorfes ehrfiirchtig schweigt.
Schlieflich befiehlt er unwirsch die voriibergehende Gefan-
gennahme der Helden, eine Beratung mit seinen wiirdigsten
Kriegern in seinem Steinhaus und eine Verkiindung des Ur-
teils tiber die Gefangenen bei Sonnenaufgang, wie Hagwa dén
Helden berichten kann, bevor sie ebenfalls an den Gesprichen
teilnimmt.

...UIID DARUBER Hinavs

Die Helden verbringen die Nacht gefangen im michtigen
Brustkorb eines alten Mammuts, der mit zusiitzlichen Seilen
verknotet als Kifig dient. Dieser wird an einer Art Galgenkon-
struktion von mehreren Miinnern tiber die Pfahlgrube gehievt,
um dort anschlieBend knarrend im Wind zu baumeln. '
Folgendes kénnen die Helden in ihrer misslichen Lage unter-
nehmen:

& Der Boden der Grube bietet ein schauerliches Bild. Ork-
und Menschenknochen, zwischen denen angespitzte und
scharf zersplitterte Pfihle hervorragen, bedecken den Gruben-
boden. Wer sich genau auf den Boden konzentriert, kann im
Knochenhaufen einzelne zerzauste Brokatfetzen (die Reste
von gefangenen Pelzjigern aus dem Lieblichen Feld) und zwei
griinstichige Kupferhalbmonde erkennen (letzte Uberbleibsel
des Schiilers des Orkschamanen).

& Ein Gesprich mit den finster dreinblickenden Wachen,
die sich an einem kleinen Lagerfeuer wiirmen, kann zur Folge
haben, dass man den Helden mitleidig Reste des Abendessens
bringt und an einer Speerspitze reicht (cinige saure Apfel und
KarnickelAeisch). Falls die Helden zu forsch oder gar aggressiv
auftreten, bewirft man sie stattdessen ohne viel Vorwarnung
mit spitzen Steinen (1W-2 Schaden pro Wurf, wenn keine GE-
Probe gelingt. Jede GE-Probe lisst aber den Kifig bedrohlich
krachen}. Die Wachen sprechen ihrerseits nicht mit den Hel-
den und scheinen auch kein Garethi oder eine andere zivili-
sierte Sprache zu verstehen.

& Wer dem nichtlichen Treiben des Dorfes lauscht, kann vie-
le zornige Stimmen aus dem Haus des Hauptlings vernehmen.
Rede und Gegenrede folgen aufeinander, Yurrgolds Stimme
hingegen ist immer seltener zu héren.

& Die Nacht ist kalt und klar. Kurz vor Tagesanbruch sicht
man das Sternbild des Helden aufgehen, bevor es von einer
roten Sonne iiberlagert wird.

DEer RicutsprucH DEs HAUPTLINIGS

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Am Rande der Grube steht Hagwa, withrend ihr rotblon-
des Haar im kalten Morgenwind weht. Sie fliistert euch
zu, was ihr Vater, umringt von seinen Gefolgsleuten, mit
langsamer Stimme verkiinder. “Die Gesetze unserer Ah-
nen fordern euren Tod. Doch die Rettung meiner Tochter
bedeutet mir mehr als mein eigenes Leben. Thr habt un-
sere Briider, die gewaltigen Brenna-Gon, ebenso getdtet,
wie ihr unsere Blutfeinde, die Orks, tapfer in den Nebel
geschicke habt. Damit zwingt ihr uns eine Entscheidung
auf, die wir nach dem feigen Mord an unserem Diin-Bren-
noch-Diin, dem obersten Weisen unserer Gemeinschaft,
nicht fillen kénnen, ohne auf die eine oder andere Weise
unsere Ehre zu verlieren.” Die Hand des Hiuptlings ruht

auf dem Seil, dass euer knéchernes Geflingnis vor einem
Sturz in die Pihle bewahrt. Die Strahlen der aufgehenden
Morgensonne rollen langsam iiber das Dorf und beriihren
schlieBlich sein Gesicht.

Yurrgold kann keine Entscheidung fillen, die durch unverdiente
Gnade oder ungerechtfertigte Strenge seine Ehre und damit die
Ehre der neu gegriindeten Siedlung befleckt. Dieses schlechte
Omen will und kann er nicht riskieren. Stattdessen mochte er
den Helden eine faire Chance geben, sich Leben, Freiheit und
Ehre zu verdienen und auf diese Weise das Schicksal einen Rich-
ter sein lassen. Anstelle einer Bestrafung wird den Helden die
Chance gewiihrt, zu beweisen, dass sie keine Feinde, sondern
Freunde des Haerads sind und den Tod deshalb nicht verdienen.
Dazu miissen ihnen drei Priifungen gelingen.

; Die Priifungen

* @ Die Helden miissen beweisen, dass sie die Ehre von
| Kriegern besitzen. Gelingt ihnen dieser Beweis, dirfen sie
)

¢ ihre Waffen wieder tragen und bekommen das Recht ge-

wiihrt, weitere Priifungen anzutreten.
& Als nichstes erhalten sie dann die Maglichkeit, zu bewei-
sen, dass sie keine Feinde der Mammuts sind und dass die

Mammuts sie trotz ihrer Taten als Freunde oder mindestens
als wiirdige Gegner anerkennen. Damit stiinde ihnen nach
Sitte der Barbaren ein angemessener Kampf auf Leben und
Tod um ihr Schicksal und ein ehrenvolles Begriibnis zu.

S La LUl S . S

& Sollte es ihnen dartiber hinaus gelingen zu beweisen,
| dass Natliru-Gon, der Mammutgott der Gjalsker, ihnen
i den Tod seiner Kinder nicht nachtriigt, haben sie in den |
i Augen der Gjalsker fiir ihre Taten Vergebung gefunden. |
¢ Wenn dieser Beweis crbracht werden kann, erhalten sie |
| neben ihren Waffen und ihrem Leben auch ihre Freiheit |
! zuriick und wiiren von dem Zeitpunkt an Giste in den
i Liandern der Barbaren. J

¢ Machen Sie ihren Spielern klar, dass die Barbaren nicht
scherzen. Soliten sie bereits bei der ersten Priifung scheitern,
so werden sie von einigen erfahrenen Jigern unérbittlich ge-
hetzt, ergriffen und anschliefiend ohne weitere Nachsichtin
! die Grube Arryach-Mrs geworfen. Sollten sie sich in der
! anschliefenden Pritfung nicht als Freunde der Mammuts
beweisen, wird der Stamm sie zwar wie chrenvolle Krieger,
aber dennoch wie Feinde der Mammuts behandeln- und
sie durch ihre Uberzahl im Kampf Gberwiltigen. Gelingt
. ihnen dagegen der Bewels, aber nicht das Erlangen eines
| Zeichens der Vergebung durch Nataru-Gon fiir die bereits
| begangenen Frevel an den Mammuts, so wird Yurrgold fai-

' re Zweikimpfe bis auf den Tod zwischen den Helden und

ausgewiihlten Kriegern ausrichten, bei dem ein siegreicher
Held frei und unbehelligt mit all seiner Ausriistung die
{ Siedlung der Barbaren verlassen darf. In allen drei Fillen
! endet das Abenteuer damit, dass sich die Helden ohne gri-
Bere Beute und wohl nur mit dem nackten Leben entweder
! gen Firun nach Narvasholm oder in Richtung Osten nach
Enqui durchschlagen kénnen (vgl. Kartenmaterial aus Un-
|, ter dem Westwind). Dort kénnen sie tiber die Thorwaler ‘
| eine Passage zuriick in den Stiden arrangieren, Kapitin )

! Seyshaban hingegen sehen sie wohl niemals wieder.
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Ohne das Vorhandensein eines Din-Brennoch-Diins, eines
Hochschamanen, soll jeweils ein Brenchi-Din, cin gewshnli-
cher Schamane der jungen Siedlung, die Priifung der Helden
iibernehmen. Diese befinden sich verstreut im niiheren Um-
land Arryach-Mazs und versuchen, sich auf die Geisterwelt um
die wiederaufgebaute Siedlung einzustimmen.

Hagwa, die sich am stirksten fiir das Leben der Helden ein-
gesctzt hat, begleitet sie auf dem Weg zu den Schamanen und
wird iiber Erfolg oder Misserfolg der Helden bei der jeweiligen
Heimkehr nach Arryach-Mir berichten. Hagwa ist stolz da-
rauf, dass sie den Helden ihre Lebensrettung bereits ein we-
nig vergelten konnte. Auch wenn sie sich noch unsicher ist, ob
die Helden den Aufgaben gewachsen sein werden, so geizt sie
doch nicht mit Zuversicht und Ermunterungen. Sollten sich
die Helden als sehr bedrohlich oder aggressiv herausgestellt
haben, so wird die Prinzessin zu ihrem Schutz von bis zu drei
kriiftigen und schwer bewaffneten Barbaren begleitet. Grund-
sitzlich ist Hagwa jedoch die Freundin und Verbiindete der
Helden. Als Prinzessin ist sic cs zwar gewohnt, dass sich an-
dere Menschen ohne viel Murren nach ihren Wiinschen und
Plinen richten, gegeniiber den Helden zeigt sie sich jedoch
cinsichtig und hilft ihnen im Rahmen ihrer Méglichkeiten.

Avce in AVGE miT BARBARED

Die Helden kénnen sich nach dem Urteilsspruch frei in
Arryach-Mar bewegen. Ihre Ausrlistung, insbesondere alles
Jagdgerit, alle Nahrungsmittel und alle Utensilien, die ein Le-
ben in freier Natur erleichtern, bleiben jedoch im Haus des
Hiiuptlings sicher verwahrt. Wenn dic Spieler trotzdem iiber
cine Flucht nachdenken, so erkliren Sie ihnen, dass dies zwar
schwierig, aber fiir echte Helden durchaus schaftbar ist. Da ih-
nen im Moment jedoch keine unmittelbare Gefahr durch die
Barbaren droht, ist s aber lohnenswerter, erst einmal abzu-
warten und cine mogliche Flucht auf spiter zu verschieben.
Die Stimmung der Barbaren gegeniiber den Helden ist zu
diesem Zeitpunkt noch immer recht feindselig. Dies wird sich
aber im Laufe der Priifungen und wenn die Barbaren durch
die Orks immer weiter unter Druck geraten, zum Besseren hin
verindern.

Folgende Informationen kénnen die Helden aufnehmen, wenn
sie sich wachen Auges durch die Siedlung bewegen:

@ Manch cin Gjalsker trigt schwere Kampfspuren, denen man
ihre Frische noch ansieht (Auseinandersetzungen mit Orks).
@ Dic Stimmung im Dorf ist allgemein sehr bedriickt (durch
dic Miihen des Wiederaufbaus, durch den Tod des obersten
Schamanen und durch die nur noch schwer zu erringenden
Siege gegen die orkischen Feinde).

@ Die gerettete Prinzessin sorgt filr Hoffnung in den wilden
Augen und ein Licheln in den kunstvoll mit Hautbildern ver-
zierten Gesichtern. Sie wird iiberall freundlich begriiBt, ge-
herzt und umarmt. So lange sie die Helden begleiter, sind diese
vor Feindseligkeiten weitestgehend sicher.

@ In der Barbarensiedlung liegen zahlreiche Waffen und
Wcrkzcuge zum allgemeinen Gebrauch unbewacht herum. Es
ist daher bei behutsamem Vorgehen durchaus maglich, unbe-
merkt eine Keule, eine Steinaxt, oder einen Bronzedolch un-
bemerkt fortzuschaffen.

FLucutcepanken?

Wenn die Helden bereit sind, sich der ersten Priifung zu stel-
len, kéinnen sie mit Hagwa das Dorf verlassen. Hier haben sie
zum ersten Mal die Gelegenheit zur Flucht, miissen sich dann
allurciings ohne ordentiche Bewaffnung und Ausriistung im

Niemandsland zwischen Orks und Barbaren durchschlagen.
Ohne die Méglichkeit, ein Leuchtfeuer zu entfachen, kénnten
sie auch Seyshaban kein Zeichen geben und wiiren gezwun-
gen, ihren Riickweg zu Fub zu finden. Die Reise mit der hiib-
schen und ihnen freundlich gesinnten Hagwa stellt dagegen
eine deutlich angenehmere Alternative dar. Die Gijalsker ihrer-
seits werden sich an den Richtspruch ihres Hiuptlings halten
und den Helden kein unnatiges Leid zufiigen — ein einmal ge-
gebenes Wort ist ihnen heilig, dariiber hinaus hat man mit den
unruhigen Orks in der Nihe schon genug Arger. Fiir Fremde,
die sich erst noch als chrenvoll beweisen miissen, hat man je
nach Grad, in dem man sich von ihnen belistigt fiihlt, nur drei
Behandlungsweisen parat: abfillige Kniiffe und Kopfniisse,
gezieltes Bewerfen mit spitzen Steinen, oder die sofortige Mas-
sakrierung (z. B. durch einen Stol} in die Grube).

DiE ersTE PRUFUVIG:
imt TaL pEr IMMOLCHE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach einigen Stunden der Wanderung fihre euch Hagwa
an den Rand ecines Tals, dessen Dunst nur zum Teil aus
dem allgegenwiirtigen Nebel besteht. Auch heifier Dampf
aus zischenden Geysiren und faule Gase steigen auf und
verwirbeln das triibe Gewdlk, aus dem in der Ferne kaum
wahrnehmhbar schwarze Baumriesen ragen. “Hier werden
wir warten miissen”, sagt die Barbarenprinzessin, wiih-
rend mit lcisem Donnerrollen ein kalter Nieselregen ein-
setzt, “Frenwar ach’dun — nicht notig”, lauter die Antwort
einer Frau mit rotem Haar, die ihr erst wahrnehmyt, als sie
sich von einem grauen Stein l6st.

Hjanke, dic erste Brenchi-Diin, dic den Helden begegnet (21
Jahre alt, iiberlegenes Liicheln, ungeduldig, dunkelrote, gespal-
tene Zunge) begriiBt die Ankémmlinge freundlich und ladt sie
in ihre Behausung ein. Sie lebt in ciner winzigen Hiitte, die mit
festen Bahnen iiberspannt eher einem kleinen Vorratslager voll
trockenem Holz und Nahrungsvorriten dhnelt als einer Wohn-
statt. Thr grober Mantel besteht aus zwei Sorten Feuermolchle-
der: rote Lederstreifen koénnen blizzschnell von grauem Leder
tiberdeckt werden, wodurch die Schamanin im Sumpf von ei-
nem Moment auf den anderen beinahe unsichtbar wird.
Hijanke setzt heiBles Wasser auf und serviert den Helden ein
Gebriiu, in das sie die absonderlichsten Zutaten wirft (gespren-
kelte Eierschalen, Molchkrallen, schwarze und griine Kriuter
— eine Art Tee, der wunderbar wiirzig schmeckt und schlag-
artig zwei verlorene LP heilt). AnschlieBend hért sie sich die
Geschichte Hagwas an, die ihr respektvoll begegnet und ihr
alle Ehre erweist. Hjankesselbst richtet das Wort nur an die
Prinzessin, nie an die Helden.

FurcHTLOSE, EHRENVOLLE KRIEGER_

Nach einem kurzen Gespriich kann Hagwa den Helden von
ihrer Aufgabe berichten: Sie sollen das Tal durchqueren ohne
Furcht zu zeigen, um von der Spitze eines der groffien Biume
das gesprenkelte Ei eines Flammenreihers zu bergen und es
heil zu Hjanke zu bringen. Wenn die Helden ihr dies verspre-
chen und ihr gegebenes Versprechen anschliefiend auch hal-
ten, so ist sie bereit, ihre Ehrenhaftigkeit und ihren Mut zu
bestitigen. In den Augen Hagwas erscheint die Aufgabe aller-
dings verdichtig leicht, und sie riit den Helden deshalb, schr
vorsichtig und auf alles gefasst zu sein.
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Das vor den Helden licgende Tal ist ein sonderbarer und stets
regengeplagter Ort, der von Hjanke seit geraumer Zeit genau
beobachtet wird. Es birgt insgesamt drei Tiicken: Das Tal wird
zur Mitte hin zunehmend sumpfiger und ist {iber und iiber mit
Feuermolchen besiedelt. Um die Biume zu erreichen, die sich
auf der Mitte einer kleinen Insel befinden, miissen die Hel-
den cinen schwarzgriinen See durchqueren, in dessen trilbén
Tiefen ein urzeitliches Ungeheuer haust. SchlieBlich erweisen
sich die Biiume, deren Spitzen man schon von Ferne durch
den Nebel herausragen sieht, als wahre Riesen. Keine dieser
Bedrohungen ist von herausragender Gefiihrlichkeit, spielen
Sie jedoch mit dem Unwissen der Helden und lassen Sie sich
erkliiren, wie sie alle Unbilden furchtlos meistern. Nichts an-
deres will letztlich auch die Schamanin testen.

Die Feuermolche

Diese mit einer Linge von bis zu zwei Schritt ungewohnlich gro-
Ben Tiere greifen von sich aus nur duBerst selten einen Menschen
an. Leider haben sie die Angewohnheit, aufden festeren Stellen des
Sumpfes im Weg zu liegen, sich aufzubliihen und ein gefihrliches
Fauchen auszustoRen, in das nach und nach alle Artgenossen in
der Niihe mit einstimmen. Am sichersten ist es, sich langsam auf
eines der Tiere zu zu bewegen, das sich dann meistens fauchend
und schimpfend entfernt. Gefiihrlicher ist der Sumpf: Priifen Sie
mit Wildnisieben- oder vergleichbaren Proben, ob die Helden un-
sichere Stellen zuverliissig wahrnehmen kénnen. Helden, die in
ein Sumpfloch stiirzen, sind anschlieBend bis auf die Knochen
durchnisst und kénnen dadurch leicht erkranken.

Merviser Feuermolch

INI 7+1W6 PA4 LeP45 RS3 K010 WSS
Schwanz:DK N AT10 TP1Ws6

Biss: DKH AT12 TP 1W+3 (+Gift")

GS4 AuP20 MRG/7 GWSYI

Besondere Kampfregeln: UmreiRen (2, Schwanzangriif gegen Bei-
ne), Hinterhalt (15), Geldnde (Sumpf)

*Verursacht der Biss SP, kommt zusétzlich das Gift des Feuermolchs
zum Tragen {einmalig). Stufe: 7, Wirkung: 1 SP pro Stunde, Beginn:
sofort, Dauer 40-K0 Stunden / 20-KQ Stunden)

Das Untier von Miirsloch

Zwischen Insel und Talkesselrand geht der Sumpf in eine of-
fene Wasserfliche tiber, auf der sich die verschiedensten Insek-
ten tummeln. In diesem See lebt das Untier von Mirsloch, eine
gewaltige Kreatur aus uralten Zeiten. Es wird auf die Helden
aufmerksam, sobald dicse als Schwimmer oder auf einem be-
helfsmiBigen Schwimmgefihrt die dunklen Wasser {iberque-
ren wollen und dessen Stille stéren. Das Untier kiindigt sein
Kommen durch cine Welle an, aus der deutlich sichtbar drei
rissige Flossen auftauchen. Zum Gliick fiir die Helden er-
nihrt sich das Untier ausschlieBlich von Pflanzen, die es am
Boden des Sees abgrast. Dennoch wird es jeden Schwimmer
bedichtig umkreisen, hin und wieder nach ihm schnappen
und ihn ein Stiick weit in die Tiefe zichen und dabei vor al-
lem durch seine kolossale Gréfie, diec man nur erahnen kann,
beeindrucken. Wenn Sie ihren Helden einen Schrecken einja-
gen wollen, zerbeiBt es ein Schwimmgefihrt und wartet bereits
lanernd auf den Riickweg. Sonst ist es ungefihrlich. Es gehdrt
zum Wesen des Untiers von Mirsloch, dass es sich niemals
zeigt, wenn man es gezielt provoziert und dass man nie genau
wissen kann, wic es aussieht.

Die Baumriesen

Von mittelreichischen Gelehrten ehrfurchtsvoll 'Mammuthiu-
me’ genannt, ragen drei Baumgiganten als Reste eines versun-
kenen Waldes traurig von der Mitte der Insel in die Héhe, um
deren Wipfel Flammenrciher kreisen. Die Biume zu erklet-
tern bedarf einigen Geschickes: Vier Klettern-Proben sind né-
tig, um sich an abgestorbenem Holz gute 45 Schritt direkt in
Richtung Alveran zu bewegen. Ein Sturz lisst cinen Helden
zum Gliick relativ weich im Schlamm landen (je nach Hé-
he IW6 SP pro vorangegangener erfolgreicher Probe), in dem
sich allerdings auch steinharte Wurzeln verbergen kinnen (bis
zu 1W20 SP zusitzlich, Meisterentscheid). In der Krone der
Biume befinden sich zahlreiche Vogelnester, deren Inhalt un-
ter schwerem Protest der Besitzer ausgeriumt werden kénnen.
Der kleinste der drei Biume ist derart morsch, dass er nicht
nur bei einem Erkletterungsversuch unweigerlich spektakuliar
abknickt und zur Hilfte in den Sumpf stiirzt (SP siche oben),
er kann auch heftig gestofien und geschiittelt werden, um auf
diese Weise vollig gefahrlos einige Eier zu ernten, wenn diese
beim Sturz nicht zerplatzen.

Der Riickweg gestaltet sich wie der Hinweg, Hagwa kann bei
der Schamanin abgeholt werden.

ABSCHIED ...

Die Schamanin nimmt die geborgenen Eier mit einem wis-
senden Licheln entgegen. Hagwa ist sichtbar stolz auf die
Leistung der Helden. Je nach Spielstil Threr Gruppe reicht
Hagwa als Zeugin des Erfolges der Helden aus, oder Hjanke
verewigt ihren Kriegerstatus in Form eines blauen Hauthildes
auf der rechten Schulter jedes Helden, das auf ewig von ih-'
rer Tapferkeit kiindet. Die Schamanin ist dariiber hinaus von
schéner Kleidung der Helden (oder von den bunten Kusliker
Seidentiichern von Kapitin Seyshaban) schamlos fasziniert.
Gegen ein Tauschgeschift kann sie weitere Wunden der Hel-
den heilen oder sic nach MaBgabe des Meisters mit cinigen
zauberkriftigen Salben und Tinkturen ausriisten (etwa in der
GriBenordnung von zehn wiederhergestellten LP oder AsP),
die allesamt jedoch aus den griisslichsten Zutaten bestchen
(z. B. aus schmierigen Sumpfegeln, fetten Moorbremsen oder
durchsichtigen Wasserspinnen).

... UnD HEIMREHR_

Zuriick in Arryach-Mir werden die Helden mit bewegenden
Neuigkeiten konfrontiert: Withrend ihrer Abwesenheit haben
die Orks einen unerwarteten Angrifl auf die Siedlung ausge-
fiihrt, konnten jedoch dureh den Schutz der Palisade mir we-
nigen Verlusten zuriickgeschlagen werden, wie Yurrgold voll
stolzem Zorn berichtet. Einige Krieger, die den Orks dennoch
zum Opfer gefallen sind (unter ihnen auch Marrtas’wyll, der
Mammut-Hirte), werden gerade im Dorf auf die Bestattung
vorbereitet.

Weitere Begebenheiten bei den Barbaren:

& Hagwa berichtet ausfithrlich {iber die Furchtlosigkeit der
Helden und weist jeden, der es horen will, auf deren neuen
Schulterschmuck hin (so vorhanden).

& Yurrgold, der nach dem Angriftder Orks als Hiuptling ganz
in seinem Element ist, ordnet personlich an, dass die Helden
gut verpflegt werden und dass thnen zumindest ihre primire
Bewaffnung wieder zur Verfiigung gestellt wird, bevor sich die
Helden gestiirkt an ihre niichste Pritfung machen sollen.

4 Dic iibrigen Barbaren begegnen den Helden nun nicht
mehr mit den Blicken fiir Todgeweihte, sondern lassen sie im
GroBen und Ganzen véllig unbehelligt. Hier und dort ist in
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der [Iberschwiinglichkeit des gerade errungenen Sieges auch
cin aufmunterndes Wort zu héren.

& Aufden Orkangriff angesprochen geben sich die Barbaren
selbstbewusst: Man hat hier Auscinandersetzungen durchaus
schon erlebt und auch wenn man nicht genau weil, was die
Orks eigentlich wollen: So lange die Palisade steht, macht man
sich keine Sorgen. :

& Vom Angriff der Orks ist zu erfahren, dass diese sich nach
cinem gescheiterten Sturm auf die Palisade schnell und geord-
net wieder in die Wiilder zuriickgezogen haben. Spiher der
Gijalsker suchen derzeit das Umland ab, sind aber vordringlich
damit beschiifuigt, verstreut lebende Siedler nach Arryach-Mar
zu holen, als den Orks nachzuspiiren.

DiE zwEeiTE PRUFUVIG:
Im ScHuTz DER_ HERDE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zwei Nichte sind vergangen, bis ihr unter Hagwas Fiih-
rung ecin sonneniiberflutetes Stiick Hochland erreicht
habt. Vereinzelte Anhdufungen rotgrauer Steinbrocken
tiirmen sich in einer geschwungenen Landschaft und ver-
zieren ein Grasmeer, dessen taubedeckte Halme wogend
in Licht glitzern. Erschopft lisst sich die Barbarenprin-
zessin im Gras nieder, wiihrend euer Blick weiter auf dem
Land ruht, Tiuschen euch eure Augen? Einer der Fels-
brocken scheint sich gleichmiifiig zu bewegen.

Bei dem vermeintlichen Felsbrocken handelt es sich um ei-
nen zusammengekauerten Brenchi-Din, der schnarchend
auf einem flachen Stein liegt und sich die Sonne auf seinen
hauptsichlich aus zusammengenihten Biirenfellstiicken beste-
henden Umhang scheinen lisst. [slogh, der Schamane (56 Jahre
alt, stactlicher Bauch, schlecht gelaunt und iibelriechend}, um
den herum die Teile eines zerfleischten Rehkitzes liegen, lisst
sich auch von Hagwa kaum aufwecken. Mit schlafverklebten
Augen lauscht er ihren Worten und knurre ihr dann leise seine
Queste fiir die Helden ins Ohr.

Um zu beweisen, dass die Helden keine Feinde der Mam-
muts sind, hat der verschlafene Schamane, der derzeit mit
ausgedehnten spiritucllen Reisen zu den Biirengeistern der
Gegend beschifrigt ist und ansonsten {iber diesen wun-

derbaren Ort wacht, nur einen Auftrag: Die Helden sollen
ein Jungtier ciner Herde, die sich in grofler Zahl in diesem
friedlichen Hochlandflecken aufhilt, ohne Zwang vor seine
Augen fithren. Nachdem Hagwa den Helden ihren Auftrag
iibermittelt hat, trottet der Schamane von Hagwa begleitet zu
ciner nahe gelegenen Steinhohle und meditiert dort gemein-
sam mit ihr weiter.

Vor Stof3zAHNEN

Nun sind die Helden an der Reihe! In unmittelbarer Nihe
befinden sich mehrere kleine Herden, dic normalerweise aus
einem Leitbullen, drei bis vier Weibchen und einem bis zwei
Jungtieren bestchen. Die Helden miissen das Vertrauen der
Tiere gewinnen und kénnen dabei auf alle Erfahrungen ihrer
Jagd zuriickgreifen, ohne selbst eine grofie Jagd abhalten zu
diirfen. Solange sie nicht bedroht werden, greifen die michti-
gen Tiere die Helden nicht an, sondern grasen friedlich weiter.
Erstwenn sich die Helden zu sehr nihern, deutet der Leitbulle
mit Schnauben und Stampfen an, dass sich die Helden ent-
fernen sollen, wiihrend sich die Jungtiere hinter die massigen
Kérper der Erwachsenen zuriickziehen.

Trollbirnen und Peitsche

Lassen Sie den Helden bei ihren Planungen weitestgehend
freie Hand. Neben dem Einsatz von Magie oder Wunderwir-
ken sind vor allem drei Varianten Erfolg versprechend: Das
Vertrauen der Herde gewinnen, den Leitbullen ausschalten
oder ein Jungtier von seinen Beschiitzern weglocken. Bedie-
nen Sie sich am Ideenrepertoire der Jagdsequenz zu Beginn
des Abenteuers und lassen Sie gute Pline der Helden von Er-
folg gekront sein. Stellen sich die Helden zu ungeschickt an
und miissen sehr hiufig vor wild gewordenen Mammutbul-
len auf die tiberall verteilten Steinhiiufen in Sicherheit flichen,
steuern Sie das Spiel mit folgenden Szenen:

& Trollbirnbiume mit saftigen Friichten wachsen fiir Mam-
muts unerreichbar auf der Spitze einiger iiberwucherter Stein-
haufen, und die Mammuts folgen nur zu gerne einer geschickt
gelegten Spur. Ist genug Vorrat ausgelegt, um diec Mammuts
lange genug abzulenken?

& Wer sich cinige Tage Zeit lisst, kann sich mit viel Aufwand
auch giinzlich ins Herz einer Mammutgruppe hinein fiittern,
wenn er darauf achtet, sich langsam zu nihern und auf jede
Aggressivitit zu verzichten. Hierzu sind regelmifige CH-Pro-
ben nétig, um cine neue Stufe der Nihe (Anwesenheit beim
Bullen, Anwesenheit bei den Weibchen, Anwesenheit beim
Jungtier etc.) zu erreichen.

€ Ein Mammutweibchen wird schwer vom Rest eines ange-
spitzten Pfahls geplagt, der in ihrem Bein steckt. Dem hum-
pelnden Tier kann man sich mit einer CH-Probe +5 nihern
(erleichtert bei Helden mit dem Vorteil Tierfieund) — wer es
von seinem Leiden erlost, dem schenke es in Zukunft sein Ver-
trauen.

@ Zur groften Mittagshitze beginnen auch Mammuts mit
vollen Miigen gerne ein wenig zu désen und ein neugieriges
Mammutjunges wandert schnell einmal aus den Augen seiner
Eltern hinter cinen Steinberg. Dort ist Feingefiihl gefragt: wird
das zutrauliche Jungtier erschreckt, so ruft es unweigerlich sei-
ne Eltern herbei!

& Fine Herde aus Mammutweibchen wird von einem hoch-
aggressiven Bullen angefiithrt, der die Helden von sich aus
verfolgt und angreift. Dieser Bulle kann durch seine Leicht-
sinnigkeit mit klassischen Jagdmethoden zur Strecke gebrache
werden, um anschliefend die Herde zu zerstreuen. Hagwa
darf hiervon jedoch nichts merken.
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ABSCHIED ...

Wenn dic Helden ein Jungtier vor die verschlafenen Augen des
Schamanen fithren kénnen, lisst dieser die Priifung als bestan-
den gelten, woriiber sich Hagwa erneut schr freut. Zum Beweis
ihres Erfolges und um als erwiesene Freunde der Mammuts in
Zukunft in Notsituationen schnell und ohne langen Zeitverlust
das Vertrauen und die Hilfe eines Mammuts in Anspruch neh-
men zu kénnen, gibt der Schamane den Helden grummelnd
einen Tiegel mit ciner Salbe, die aus Mammutkot, Mammut-
ferr, Mammuthaaren und zahlreichen magischen und wirklich
niederhdllisch stinkenden Ingredienzien besteht. Wer sich die-
se Salbe groBflichig auf den Brustkorb auftrigt, so erldirt er es
Hagwa, die es umgehend den Helden berichtet, den erkennt
ein Mammut einmal sofort als festen Freund an und befolgt
ohne zu zégern und voll Vertrauen dessen Befehle.

... UNnD NEVERLICHE HEIMKEHR_

Die Helden erreichen Arryach-Mir nach einer zweitigigen
Reise bei hereinbrechender Dunkelheit. Bereits von fern bie-
tet sich thnen ein Bild des Grauens: In der Siedlung tobt ein
Kampf. Die Palisade des Dorfes ist an mehreren Stellen nicht
sondern

Inszenieren Sic einen furiosen Kampf ganz nach Spielstil und
Laune Ihrer Gruppe. Wenn die Barbaren endgliltig zu unter-
licgen drohen, fahren Sie mit folgender Szene fort:

DOnnERHVFE

Als das Kriegsmammut der Gjalsker, das am Rande des Dor-
fes bislang unbehelligt blieb, plétzlich von einem Wollnashorn
bedringt wird, packt es sich dieses und wirft es spekrakulir
briillend in das Dorf hinein, wo es mit qualvollem Quicken ei-
ne Gruppe Orks iiberrollt und anschlieBend mit gebrochenen
Knochen liegen bleibt. Wenn die Helden noch nicht von sich
aus darauf gekommen sind, sollte ihnen das und nétigenfalls
noch anfeuernde Rufe Hagwas Zeichen genug sein: Yurrgold
und Marrtas'wyll, die beiden Mammutreiter des Dorfes, sind
nicht einsatzfihig — die Helden sind die Einzigen, die mit ih-
ren Fihiglkeiten das Dorf noch retten koénnen.

Mit der magischen Salbe des Schamanen kinnen sich die Hel-
den prablemlos dem vor Zorn schiumenden Kricgsmammut

nithern und werden bei zu groBer Zégerlichkeit von diesem
kurzerhand mit dem Riissel geschnappt und auf seinen brei-
ten Riicken abgesetzt. Das Tier Folgt den Befehlen der Helden

nur durchbrochen,
gleichsam niedergewalzt,

Mehrere Hiuser stehen in
Flammen und schreiende
Gjalskerlinder werden von
Orks, die auf massigen Woll-

nashérnern reiten, durch das

Dorf gejagt.

Haver vop PELZ

Die Orks sind draufund dran,
die Siedlung auszul8schen.
Zwar kiimpfen die Barbaren
wacker und kénnen auch hier
und da einen Erfolg verbu-
chen, tiberall dort jedoch, wo
ein wutschnaubendes Woll-
nashorn hinzu st66t, werden
die Barbaren versprengt und
miissen sich der Urgewalt
der Kreaturen beugen. Zum
Zeitpunkt des Eintreffens der
Helden wehren sich noch etwa zwanzig kampffihige Barbaren
gegen die doppelte Anzahl von Orks, die von fiinf Wollnashér-
nern unterstiitze werden,

& Hagwa zieht ohne Umschweife ihr Barbarenschwert blank
und herrscht die Helden an, sich mit ihr in den Kampf zu stiir-
zen (Werte fiir Orks und Wollnashérner siche Seiten 13 und
9).

@ Bis zum Erreichen des Kampfplatzes verschlechtert sich
die Situation noch zusehends. Manche Hiiuser sind bereits ge-
pliindert. Yurrgold liegt bereits bewusstlos am Boden.

& Lassen Sie den Helden beim Kimpfen freie Hand. Die
Orks kimpfen mutig und scheuen auch vor hinterhiltger
Kampfweise nicht zuriick. Uberall dort, wo sie zu unterliegen
drohen, rufen sie ihre Wollnashornreiter herbei, die mit den
Barbaren kurzen Prozess machen.

@ Der Orkschamane befindet sich mit einer personlichen
Garde im Hintergrund des Kampfgeschehens, und greift nicht
direkt ein, Allein seine Leibwache lisst Salve um Salve an
Brandpfeilen in die Siedlung regnen.

und macht mit den Wollnashérnern kurzen Prozess. Génnen
Sie den Helden den SpaB, mit der gréften lebenden Kriegs-
maschine weit und breit richtig aufzurdumen. Lassen Sie sie
Wollnash&rner durch die Gegend werfen und Orks zertram-
peln, alles unter dem Jubelgeschrei der Gjalsker Barbaren und
vor den leuchtenden Augen Hagwas. Die Orks ziehen sich
unter hohem Blutzoll in wilder Flucht in die Wiilder zurtick:
Allein der Orkschamane, der in der Nihe des Kampfes seine
Kimpfer zu dirigieren sucht, kann einen geordneten Riickzug
cinleiten. Salve um Salve geben seine Bogenschiitzen auf das
anstiirmende Mammut ab, das unter den Einschligen der Pfei-
le langsamer und langsamer wird und schlieBlich keuchend
stehen bleibt.

Die Helden diirfen ihr Kriegsmammut ganz nach ihren Wiin-
schen mithilfe gelungener Resten-Proben (erleichtert um 7
durch die Salbe des Schamanen) lenken. Wenn eine Reiten-
Probe misslingt, verhilt sich das Mammut ganz nach seinem
Instinkt: es greift wild und direlkt zunichst alle Wollnashr-
ner und anschlieBend alle Orks an, dic Feuer bei sich tragen
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(Ota-Ruka ist Feuer nicht immer ganz geheuer, da sie sich nur
zu gut erinnern kann, dass ihre eigene Mammutmutter durch
cine Unachtsamkeit am Lagerfeuer schwere Verbrennungen

davontrug und lange daran litt).

[IacH DER SCHLACHT
& Der Kampf ist zwar gewonnen und die Orks in die Flucht

geschlagen, aber dennoch bietet Arryach-Mur ein Bi_Id des
Schreckens und viele verwundete und tote Gjalsker sind zu
beklagen. Diejenigen, die sich nicht um die Opfer kiimmern,
beginnen unmittelbar, die Palisade wieder zu errichten, um
weitere Angriffe der Orks abwehren zu kénnen, mit denen
man aber frithestens in einigen Tagen rechnet.

& Ora-Ruka, das Stammesmammut, wird die niichsten Tage
nicht tiberleben. Inszenieren Sie seinen Tod je nach Vorgehen
der Helden: Wenn diese nicht davon ablassen wollten, die
Orks mit dem riesenhaften Mammut zu bestiirmen, so hat der
Orkschamane wohlweislich eine Gegenmalinahme ersonnen:
Die sich zuriickziehenden Orks flichen geschickt durch eine
Waldschneise, die eine eigens angelegte Fallgrube birgt, in die
Ota-Ruka unweigerlich hineinstiirzt. Bringen die Helden das
Mammut dagegen heil zuriick nach Arryach-Mar, so verendet
es kurze Zeit spiter an den zahlreichen schwarzen Pteilen, die
seinen Hals mit hisslichen Wunden durchléchert haben und
sich zu entziinden drohen. Etwaige Heilmagic bleibt bei der
Grobe der verwundeten Kreatur erfolglos und kann ihren Tod
nur herauszégern, zusitzlich scheinen einige besonders groBe
Pfeile mit einem Zauber besprochen gewesen zu sein, der dem
Ritual Rikats VERDERBEN dhnelt.

@ Beim Angriff auf Arryach-Mdr sind einige Orkkrieger
auf der Suche nach Hagwa in das Gebiude Yurrgolds ein-
gedrungen und haben in Ermangelung ihrer Anwesenheit
Dinge gepliindert, die ihnen in der Eile als wertvoll erschie-
nen. Darunter fillt (je nach Meisterentscheid) die Habe der
Helden oder Teile davon, aufjeden Fall jedoch das Paket mit
dem Feuerpulver, das sich nun in der Hand des Schamanen
befindet.

& Hapwa kiimmert sich um ihren verletzten Vater und be-
richtet ihm von den Taten der Helden. Dieser ist sichtlich stolz
aufsic und lobt ihren tapferen Einsatz. Auf die Ableistung der
letzten Priifung kann er jedoch nicht verzichten, da er den
Gesetzen des Stammes geniige tun muss. Er ist aber bereir,
die Helden nach Kriiften zu unterstiitzen. Zu diesem Zweck
tiberreicht er ihnen als gliicksbringenden Talisman seine Ork-
zahnkette, die sich seit Generationen im Besitz seiner Familie
befindet und bei jedem erschlagenen Ork erweitert wird (ein
Paar Zihne ist sichtbar jiinger und heller als die anderen: es
handelt sich dabei um die Hauer des Schiilers des Orkschama-
nen). Die iibrigen Barbaren lassen die Helden nun ihre Zunei-
gung und Anerkennung spiiren. Wo es die Situation zulisst,
reicht man ihnen Wasser und gebratenes Fleisch und klopft
thnen kriiftig auf die Schultern. Wenn die Helden zu ihrer letz-
ten Pritfung aufbrechen, werden sie schon fast wie Ehrengiiste
verabschiedet und so fest umarmt, dass die Rippen knacken.
“ Die Orks halten sich im nahen Wald verborgen und lassen
.’funﬁchst nichts von sich héren, stellen sich aber jedem Ver-
folger entgegen. Erst nachdem die Helden das Dorf verlassen
l}aben und sich bereits auf ihrer Reise zur letzten Priifung he-
finden, beginnen die Orks eine erneute Belagerung, bei der sie
e lange Brandpfeile auf das Dorf herabregnen lassen, bis die
Situation erneut kippt.

DiE priTte PRUFUOG:

Im RgicH ITatOrRU-Gors

Die Gjalsker rechnen mit einem neuen Angriff, gehen aber da-
von aus, dass noch mehrere Tage vergehen werden, bevor sich
die Orks von ihrer Niederlage erholt haben. Deshalb bitten sie
die Helden, so bald wie méglich zur dritten Pritfung autzubre-
chen und ihre Ehre wiederherzustellen.

Zum Vorlesen oder Nacherzithlen:

An immer gréBeren Steinstelen mit abweisenden Fratzen
und Symbolen vorbei fithrt euch euer Weg, der in seltsa-
mer RegelmiiBigkeit von tefen Mammutspuren gekreuzt
wird, nach einer Tagesreise an den Rand eines flachen Ge-
birges. Flagwa ist nach den Ereignissen der vergangenen
Tage in cine griiblerische Stimmung verfallen. Sie bricht
ihr Schweigen erst, als sie beim Einbruch der Nacht auf
cinem Baum inmitten von Scharen fetter schwarzer Vogel
eine menschliche Gestalt wahrnimme. *Hier beginnt das
Reich Natfiru-Gons”, haucht sie euch mit ehrfurchesvoller
Stimme zu.

Caillecha, die Brenchi-Diin, die diesen heiligen Ort der Gjals-
ker bewacht (26 Jahre alt, diistere Aura, stechender Blick, vollig
furchtlos), ist iiber und iiber mit schwarzen Rabenfedern und
diinnen Knochen behangen. Als sie von Hagwa demiitig ange-
sprochen wird, dauert es lange, bis sie ihre Worte mit unbeweg-
tem, kalloweiBen Gesicht fast tonlos erwidert.

Der MIammuUTFRIEDHOF

Vor den Helden liegt der legendiire Friedhof der Mammuts,
an den sich die Tiere seit Jahrtausenden zum Sterben zuriick-
ziehen, wenn sie cine Méglichkeit dazu haben. Die Helden
bekommen von Caillecha aufgetragen, die Uberreste von
Hurra-@ta, der Mutter von Ota-Rula, dem Stammesmammut,
inmitten der Gebeine zu finden. Gelingt ihnen dies, und sind
sie dariiber hinaus fihig, vom Geist des Mammuts Vergebung
zu erlangen, so gilt die Priifung als bestanden. Caillecha er-
laubt den Helden den Weg in den heiligen Ort nur deshalb,
weil ihre Sterndeutungen in den letzten Tagen {iberdeutlich
auf nahende Besucher hingewiesen haben, iiber deren See-
lenpriifung und zukiinftiges Schicksal Naturu-Gén noch zu
richten hat. Wenn die Helden der Schamanin die Sternkarte
des Nordhimmels von Kapitiin Seyshaban zum Geschenk ma-
chen, wird diese ithnen zum Dank einen schwarzbefiederten
Beutel mit Rabenknéchelchen iiberreichen, der bedrohliche
Geistererscheinungen auf dem Weg zum Skelett abmildern
kann (Meisterentscheid). Weiterhin rit sie den Helden, un-
bedingt ein eindeutiges Zeichen der Mammutgottheit fiir die
wieder gewonnene Gunst zu erwirken.

Der Weg durch den Mammutfriedhof ist eine Ehrfurcht gebie-
tende Angelegenheit. Gewaltige Schidel glotzen den Besucher
aus leeren Augen an, Rippenbégen ragen wie leer stehende
Hiuser in die Hahe, Knochen und StoBzihne liegen dicht
an dicht. Der ganze Ort ist von jenseitigen Erscheinungen
durchzogen. Geisterhaftes Schnauben und Stampfen ist ohne
erkennbare Ursache zu vernehmen und stets wirkt es so, als
wiirden die Helden beobachter.

Szenen im Mammutfriedhof:

& Morsche Knochenbtgen brechen bei der geringsten Er-
schiitterung zusammen und begraben die Helden unter sich
(kein Schaden abgesehen vom Schrecken.)
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& Unzihlige schwarze und weiBle Kifer verbergen sich trip-
pelnden Schrittes vor dem Blick der Helden und huschen tef
unter die Knochenhaufen.

& Grole Knochen, die unméglich von Mammuts stammen
kénnen, sondern zu weitaus gréfieren Tieren gehdren miissen
(Seeschlangen, Wale, ginzlich unbekannte Kreaturen) liegen
vereinzelt unter moosigem Bewuchs.

Die Suche nach Harra-Ota

Um Harra-Ota unter den Hunderten von Skeletten zu fin-
den, sind verschiedene Wege denkbar. Lassen Sie den Helden
grundsiitzlich freie Hand. Drei Méglichkeiten bieten sich an:
@ Dic Helden kénnen auf magische oder karmale Méglich-
keiten zuriickgreifen, um sich in der Geisterwelt zu orientie-
ren. Seien Sie in diesem Fall groBziigig: die magische Signatur
des Geistes eines Kriegsmammuts unterscheidet sich durch die
Jahre der Gewshnung an den Menschen und die regelmiBi-
ge Besprechung durch Schamanenzauber deutlich von wilden
Mammuts.

& Hagwa kann sich vage an ihre frithe Kindheit erinnern, in
der sie die alte Harra-Ota noch iiber die Ebenen hat ziehen
sehen. Threm Gedichtnis nach hatte das alte Mammut einen
abgebrochenen rechten StoBzahn. Es starb durch einen ver-
gifteten Speer in der Flanke, mit dem es sich zum Friedhof
schleppte.

& Die Helden kénnen selbst darauf kommen, dass das
Kriegsmammut im Gegensatz zu allen anderen Tieren stache-
lige Lederriemen und Riistungsteile mit sich getragen haben
muss. Besonders die Zahnstacheln diirften den Lauf der Jahre
iiberdauert haben und noch immer um die FuBknochen des
Mammuts zu finden sein.

Vergebung durch das groie Mammut?

Das Skelett Harra-Otas ist von imposanter GroBe und kau-
ert in einem Feld aus ansonsten morschen Knochen und
gelben Stofizihnen. Ein abgebrochener Zahn, mehrere ver-
weste Stachelketten und cin schwarzer Speer lassen keine
Verwechslung zu. Uber dem Skelett ballen sich dichte Ne-
belschwaden, die in unnatiirlichen Mustern {iber den Kno-
chenresten kreisen.

Wenn die Gjalsker auch glauben, dass Natdru-Goen personlich
iiber alle seine Kinder wacht, so handelt es sich beim vorlie-
genden Skelett schlicht um den Tréiger einer ruhelosen Seele.
Als das Kriegsmammut vor Jahren dem vergifteten Speerwurf
eines Orks zum Opfer fiel, war sein Mammutjunges Ota-Ruka
gerade einmal wenige Monate ale und so quilte sich das rie-
senhafte Tier vor seinem Tod so sehr mit der Sorge um sein
Lrstgeborenes, dass seine Seele die derische Existenz nie ganz
verlassen konnte. Noch heute sind scine Uberreste auch fiir
den Laien erkennbar von langsamen Bewegungen durchdrun-
gen. Eine magische Analyse stellt je nach Qualitit genau diese
Informationen zur Verfiigung.

Wenn die Helden dem Skelett, dessen gewaltige Augenhdhlen
den Blick des Betrachters zu erwidern scheinen, von ihren Ta-
ten berichten und um Vergebung bitten, so nimmt die Tierseele
die Bilder im Geist der Helden in sich aufund reagiert entspre-
chend. Variieren Sie die folgenden geisterhaften Vorgiinge je
nach Vorgehen der Helden, achten Sie jedoch auf eine schritt-
weise Steigerung:

& Berichte von der Jagd auf Mammuts und Bitten v Vergebung:
Harra-Otas Knochen knacken und zittern leicht. Grundsitz-
lich kitmmert sich die Tierseele jedoch nicht um das Schicksal
der ihr unbekannter Tiere.

& Berichte von Yurrgold und den Gjalskern oder Hagra: Harra-
Ota erinnert sich an gliickliche Zeiten, die Knochen beginnen,
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- @ Berichte von den Orks, Herzeigen der Orkzahnkette: Zorni-

ges Leben erfiille die Knochen. Eine ruckartige Bewegung des
Kopfes und der StoBzihne reift den Helden die Knochenkette
aus den Hinden bzw. zerreiBit sie.

& Berichte von Ota-Ruka bzw. Ruka-Wiula: Das Knochen-
mammut erinnert sich an seine ganze Pein und stehtals Untier
aus Knochen vor den Helden auf! Es tut ihnen jedach nichts
zuleide, sondern blickt sie fragend an und beschniiftelt sie mit
cinem nicht mehr vorhandenen Riissel. )

& Berichte vom Angriff der Orfs, dem nahen Tod Ota-Rukas bzw.
von den Oualen Ruka-Wilas: Das Mammut biumt sich auf vor
Zorn! Geisterhaftes Trompeten ist zu héren. Das Knochenun-
getiim verfolgt die Helden rasselnd und bebend auf Schritt und
Tritt, weicht ihnen nicht mehr von der Seite und sendet ihnen
Gedankenbilder von seinen Kindern und zerstampften Orks.

Der LoHn DER EHRLICHKEIT

Wenn Helden Nattiru-Gon um Vergebung gebeten haben, wer-
den sie nun vom wiedererweckten Geist des alten Kriegsmam-
muts begleitet, der ihnen als wahres Monstrum aus Knochen
durch die Nache folgt, wohin auch immer sie gehen. Hagwa ist
davon bis ins Mark beeindruckt, Caillecha nicht weniger. Sie
gibt den Rat, sich mit der Riickkehr zu beeilen, da sie aus ihren
Beobachtungen des Mammutfriedhofs weil3, dass die Miichte
der Nacht und des Todes im Sonnenlicht an Kraft verlieren.

Die HERRED DES HOCHLANIDES

Die Riickkehr zum Dorf der Gjalsker kann entweder bedich-
tig im Schutze der Nacht oder in einem wilden Ritt auf dem
Ricken des Knochenmammuts erfolgen. Dessen Geisterseele
dringt bei zunehmender Nihe zum Dorf immer mehr zur Ei-
le. Beim Erreichen der Siedlung kurz vor Aufgang der Sonne
wird die Nacht bereits durch lodernde Flammen erhellt: Die
Orks haben viel friiher als erwarter damit begonnen, Arryach-
Miirin Flammen zu schieBen.

DiE ScHLacHT v ARRYACH-TITUR_

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Erncut erreicht ihr die Siedlung der Barbaren am Rande der
Nacht und erneut liegt greller Feuerschein iiber dem Dorf.
Schreie des Kampfes dringen an euer Ohr. Euver fahlweiBer
Begleiter ist euch in beklemmender Stille gefolgt und kei-
nen Schritt von eurer Seite gewichen. Als der kalte Nache-
wind kaum hérbar das verzweifelte Winseln eines jungen
Mammuts zu euch triigt, geht ein gewaltiges Zittern durch
den untoten Riesen. Leere Augen blicken euch nacheinan-
der an, wihrend die unwirkliche Gestalt immer heftiger
erbebr, Thr braucht keine Worte, um zu verstehen, was von
euch verlangt wird: Dieses Mammut muss kiimpfen. Dieses
Mammut muss seine Feinde zertrampeln. Dieses Mammut
muss in die Schlacht geritten werden.

Die Barbaren sind durch den vorangegangenen Angriff zu ge-
schwiicht, um den Orks viel entgegenzusetzen. Der fortwith-
!'(.tnde Beschuss iiber die Palisade hinweg droht, die Siedlung
¢in Raub der Flammen werden zu lassen. Entwickeln Sie je
"’aCh Spielstil Threr Gruppe einen harten oder fantastischen
Kampf der beiden Vilker, in dem die Helden mit threr Wun-
derwaffe die entscheidende Rolle spielen.

Szenenm pES KamPFEs:

Die Barbaren

& Am Rand der Siedlung versuchen Gjalsker Kinder kletternd
iiber die Palisade in den nahen Wald zu entkommen, werden
jedoch von Orks hohnlachend daran gehindert und zuriick in
die brennende Siedlung gejagt.

@k Als die Helden cintreffen, rafft sich der verletzte Yurrgold
gerade zu cinem verzweifelten Ausfall auf. In wehendem Fell-
gewand blist er mit einem Horn zum letzten Angrifl. Bereits
wenige Meter nach Verlassen des Dorfes ist der konzentrierte
Beschuss der Orks jedoch so stark, dass sich die Kimpfer unter
Verlusten wieder zuriickziehen miissen, um nicht véllig zu-
sammengeschossen zu werden.

& An der Palisade selbst erwehren sich die Barbaren ihrer
Todfeinde dadurch, dass sie wuchtige Steinbrocken auf die
Angreiter-hinab werfen. Dies funktioniert so lange einigerma-
Ben gut, wie keiner der Verteidiger von einem Pfeil gefille wird.
Geschieht dies dennoch, so klafft sofort eine Liicke in den Rei-
hen der Verteidiger, die sich vor den Flammen deutlich und
weithin sichtbar abzeichnet.

Die Orks

& Die Orks, die sich etwa in der zweifachen Uberzahl befin-
den, sind sich nach dem Tod des Kriegsmammuts ihrer Sache
schr sicher und geifern nach tollkiihnen Aktionen, um den
meisten Ruhm des Angriffs fiir sich beanspruchen zu kénnen.
Einzelne Trupps brechen immer wieder aus der ansonsten sehr
disziplinierten Formation Mardughs aus und versuchen, die
Palisade zu (iberwinden.

& Wiihrend sich die Reihen der Verteidiger unter Pfeilha-
gel und Feuersbrunst mehr und mehr ausdiinnen, sammeln
sich die Orks in aller Ruhe zu einem vernichtenden Angriff:
Mardugh will, auf seinem von einem priichtigen Wollnashorn
gezogenen, iiberschweren schwarzen Streitwagen, auf dem er
von den Schilden seiner Leibwache beschirmt wird, erneut die
Palisade durchbrechen.

Die Helden

& Die Helden besitzen mit ihrem Knochenungeheuer eine
kaum bezwingbare Waffe. In seiner derzeitigen Erscheinungs-
form trotzt Harra-Ota sowohl dem Beschuss der Orks (die
Helden auf ithrem Riicken sind dagegen weniger unverwund-
bar) als auch allen von den Orks heimtiickisch in den Boden
gerammten spitzen Pfihlen, die eipentlich Ausfille der Gjals-
ker verhindern sollen.

& Die Fithrung des gewaltgen Tieres hat jedoch seine ei-
genen Tiicken: Es reagiert nicht auf Befehle, sondern sucht
nach Ota-Ruka und Ruka-Waula, von denen letztere im Schein
der Flammen jimmerlich im Dorf winselt. Das alte Mammut
kann nur durch eine starke Konzentration seines Reiters auf
die Boshaftigkeit der Orks zu einem Kampf gegen diese ange-
stachelt werden. Hat es allerdings erst einmal einen Feind ins
Auge gefasst, so wird dieser unerbittlich vernichtet.

DerR KanmpPFABLAVF

Harra-Otas schauerliches Erscheinen ruft zuniichst sowohl bei
den Barbaren als auch bei den Orks blankes Entsetzen hervor.
Erst als die Helden und die in selbstbewusster Pose wild gesti-
kulierende Hagwa erkannt werden, bricht unter den Barbaren
der Jubel aus. Mardugh hingegen treibt seine Orks nach einem
kurzen Moment der Unruhe mit schrecklichem Gebrill zur
Standhaftigkeit an, die darauthin den Kampf gegen die Hel-
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den aufnehmen. Solange die Helden darauf achten, dass sie

nicht von ihrem Reittier fallen oder von Pfeilen schwer verletzt
werden, kénnen sie nach Belieben schalten und walten. Gén-
nen Sie den Helden auf dem Héhepunkt des Kampfes einen
frontalen Zusammenstol mit dem Streitwagen des Orkscha-
manen, der daraufhin in tausend Teile zerbirst, wihrend das
Knochenmammut unversehrt bleibt.

Den tédlichen Streich gegen den bis zu seinem bitteren En-
de kimpfenden Schamanen sollte ein Held persanlich fih-
ren (Mardughs Zauberfihigkeiten finden Sie im Abschnitt
Schreie im Sumpfauf Seite 12). Mardugh selbst ist als Kimp-
fer keine grofie Herausforderung, seine Leibwache aus exzel-
lenten Kimpfern hingegen hat es in sich. Dringen Sie die
Helden mit den ersten Strahlen der Sonne, die bereits iiber
den Horizont lecken: Harra-Ota wird mit jeder Minute, in
der es heller wird, sichtlich schwicher. Sobald Mardugh dies
bemerkt, zieht er den Kampf mutwillig in die Linge, und
setzt die Helden damit unter Druck. Der Schamane muss
erschlagen und seine Kimpfer zerstreut werden, bevor die
Seele des Knochenmammuts durch den Aufgang der Son-
ne befreit wird und die Knochen haltlos in sich zusammen
stilrzen.

Hauer gegen Horner

Inszenieren Sie verschiedene dramatische Steigerungen des
Kampfes und verschiedene Vorhéhepunkte, an deren Ausgang
die Helden jeweils aktiv beteiligt sind. Je nach Leistung kén-
nen die Helden verschiedene Niederlagen erleiden oder Er-
folge einstreichen, die den Fortgang des Kampfes mafigeblich
becinflussen. Steigern Sie das Finale auf diese Weise ganz nach
dem Geschmack Threr Spielrunde. Dosieren Sie die einzelnen
Elemente so, dass die Helden die Moglichkeit haben, takrische
Entscheidungen zu treffen, vermeiden Sie es aber, die Helden
an der Nase herumzufiihren.

KrieGsListenm DER ORKS

Da die Orks beim letzten Kampf schwere Verluste durch die
Steinwiirfe der Barbaren hinnehmen mussten, sind sie diesmal
besser vorbereitet. Aus dem dunklen Holz des nahen Waldes
haben sie kleine, tragbare Unterstinde zusammengenagelt, die
sie Stiick fiir Stiick auf die Palisade zu bewegen. Viele Steine
der Barbaren prallen daran ab, Pfeilbeschuss ist sogar véllig
nutzlos. Allerdings sind die Unterstiinde sehr klobig und nur
schwer zu bewegen, weshalb die Orks sie nur schrittweise nach
vorne wuchten kénnen. Wenn die Helden den Kampfplatz er-
reichen, haben sie die Méglichkeit, mit ihrem Mammut einmal
durch die Aufbauten zu pfliigen und so das Heranriicken der
Orks stark zu verlangsamen.

Auswirkungen

Wenn sich die Helden die Zeit nehmen, die Stellungen der
Orks zu zerstéren, die beim Anblick des heranstiirmenden
Mammuts eilig ReiBaus nehmen, kénnen sie als Meister alle
weiteren Aktionen der Orks, die sich an der Palisade abspielen,
stark erschweren. Gleichzeitig ist die Silhoueite der Reiter vor
dem Fackelschein der Verteidiger duBerst gut zu erkennen. De-
cken Sie die Helden daher kriiftig mic Beschuss ein und lassen
Sie sie ihren Erfolg mit eigenem Blut bezahlen. Lassen sich die
Helden nicht auf einen Kampf ein, so wankt die Verteidigung
der Siedlung erheblich und weitere ungiinstige Ereignisse fol-
gen (ectwa der Kinderraub).

Die KinDER DER_ BARBAREN

Wenn die Orks die Palisade durchbrochen oder erstiirmt haben,
beginnen einzelne von ihnen mit einer uralten Kriegslist aus dem
Barbarenland: sie werfen sich alle Kinder, derer sie habhaft wer-
den kénnen, tiber die Schulter. Die Entfiihrer fliichten sofort zu-
riick zu ihren Reihen, wohl wissend, dass sie nun keinen Beschuss
mehr zu befiirchten haben und dass der Raub lebendiger Kinder
des Feindes ein sicheres Mittel ist, dessen Moral zu brechen. Las-
sen Sie die Helden erkennen, wie cinige kreischende Kinder ver-
schleppt werden. Thnen bleibt nur eine kurze Zeitspanne, um die
Orlks zu stellen und selbst dann ist ein einfaches Niederreiten mit
dem untoten Mammut keine gute Idee — hier ist der Mut einzel-
ner Kimpfer gefragt, die sich wacker in den Zweikampf stiirzen.

Auswirkungen

Wenn den Helden die Rettung der Kinder nicht gelingt, verlas-
sen einzelne Barbareneltern ihren Wachposten auf der Palisade
und stiirmen voll Wutgebriill und Trauer allein in Richtung
der Orks. Dies ist cin sicherer Weg in den Tod. Gelingt hin-
gegen die Rettung der Kinder, so wird eine Barbarenmutter,
die ihre Freudentrinen kaum unterdriicken kann, dem Helden
ihr uraltes Barbarenschwert iiber die Palisade reichen und ihm
grimmig Gliick fiir die Schlacht wiinschen.

Das Schwert von Morghinach, dem Griinder von Miir

TP TP/KK Gewicht Liange BF INI WM DK
1W+6 132 110 100 5 -1 0/4 N
Die Waffe von Yurrgolds GroRvater ist ein iiberschweres und
grisslich gezacktes Barbarenschwert {Arsenal 74) und wurde im
Dinthark, dem Geisterwald, von Schamanen geschmiedet. Es z&hlt
als magische Waffe und ist in der Lage, Wesen zu verletzen, die
gegen profanen Schaden unempfindlich sind.

DER AHTHERR DES SCHANMANEDN

Wenn die Helden den Zweikampf mit dem Orkschamanen su-
chen, so miissen sie feststellen, dass er auf seinem vom schwar-
zen Wollnashorn gezogenen Streitwagen zunichst schneller
ist als sic und ithnen entkommen kann. Da das Nashorn aber
trotz seiner gewaltigen Muskelmasse nicht Gber unbegrenzte
Kriifte verfiigt und zudem eine sehr grofie Last zu zichen hat,
kann der Schamane den finalen Kampf dadurch nur verzé-
gern. Die bei seiner Verfolgung verlorene Zeit konnte jedoch
ausreichen, dass Arryach-Mir den iibrigen Orks in die Hinde
fillt. Um dies zu verhindern und den Schamanen zu einem
direkten Angriff auf das untote Mammut zu zwingen, kon-
nen die Helden jedoch auf eine List zuriickgreifen: Am Rand
des Schlachtfeldes weht das Feldzeichen der Orks, sofern die
Helden es nicht schon erbeutet haben. Unter ihm sind die
sterblichen Uberreste von Mardughs fritherem Lehrmeister
aufgebahrt, die diesem seit Jahren als Gliicksbringer, als ast-
raler Fokus und gelegentlich als Mentor aus der Geisterwelt
dienen. Es liegt in den Hinden der Helden, ob sie sich die Zeit
nehmen, diesen von fackernden roten Kerzen umstellten Ort
am Rand des Schlachtfelds in Grund und Boden zu reiten.

Auswirkungen

Solange die Helden nichts gegen den aufgebahrten Schamanen
unternehmen, kosten Mardughs Zauberspriiche und Rituale
nur die Hilfte der angegeben AsP-Kosten. Ein gelegentliches
rotes Glosen des Skeletts kann ein Anzeichen dafiir liefern,
dass es sich hierbei um mehr handelt, als nur um einige auf-
geschichtete Knochen. Lassen sich die Helden lange erfolglos
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auf eine Verfolgungsjagd ein, gewinnen die orkischen Angrei-
fer neuen Mut und unternehmen weitere Sturmangriffe, die zu
ciner Zerstorung Arryach-Mars fiihren kénnen.

yuRrRGOLD viID Hacwa
Yurrgold und Hagwa dienen im Kampf als letzte Trumpfkarte
auf Seiten der Helden. Wiihrend Hagwa in erster Linie dabei
helfen kann, das Knochenmammut unter Kontrolle zu halten,
kinnte Yurrgold bei Bedarf mit einigen Getreuen einem ris-
kanten Ausfall unternehmen.

Auswirkungen

Der Preis der Hilfe sollte darin bestehen, dass Vater oder Toch-
ter heftige Blessuren und schwere Wunden davontragen, da sie
ihren eigenen Schutz vernachléssigen. Ein scinem Ende ent-
gegen gehender Yurrgold cignet sich besonders, um Fehler der
Helden augenfillig zu machen.

ScHWARZES [1asHORN vib WEIBES Mammvut

Der frontale Zusammenstol des Streitwagens mit dem untoten
Mammut, das den Wagen des Schamanen véllig zerschmerttert,
wiihrend es selbst kaum Schaden davon triigt, sollte den Kul-
minations- und Héhepunkt des Kampfes darstellen. Bauen
Sie einen entsprechend starken Druck auf:

@ Aufein Knurren des Schamanen hin greifen einzelne Orks
das Mammut an und versuchen todesmutig, die Helden von
ihrem Reittier zu reiflen.

& Mardughs Leibwache sammelt sich beim Streitwagen und
reckt dem Mammut lange, schwarze Lanzen entgegen.

& Die aufgehende Sonne taucht den Himmel in ein dimm-
riges Rot. Strahlen, die durch die Wolken brechen und das
Mammut treffen, machen einzelne seiner Knochen sprisde und
briichig, da die Bindung des Mammutgeistes im Sonnenlicht
nach und nach schwiicher wird.

Mardugh, rachsiichtiger Priester des Tairach
LleP32 AuP37 MR6 GS7 WS 6
RS 2 (leichte Riistung)

INI9+WE AT 14  PA12

TP 1W+3/ 1W+3 {bronzener Arbach / mittelgroBe Knochenkeule)
Sonderfertigkeiten: Biss, Finte, Wuchtschlag

Dessen ausgesuchte Leibwéchter

leP33 AuP44 MR3 GS8 WS 9

RS 4 {Fell und schwere Lederriistung mit Eisenteilen)

INI 12+W6 AT 15 PA 13

TP 1W+5 (geschirfter Arbach)

Sonderfertigkeiten: Biss, Aufmerksamkeit, Gegenhalten,
Kampfreflexe, Wuchtschlag

Morra, das schwarze Wollnashorn
INI 6+1W6 PA3 LeP 85
Horn: DK H AT12  TP1W+5

RS 6 K021 WS13

AnHAnG: DrRamatis PERSOIAE —

Yakv Sevsuasan, HanpELSRaPiTAT

Der alte Seyshaban ist ein freundlicher, besonnener Mann,
dmj lange mit seinem Schicksal haderte, nachdem die Gétter
s ihm stets missgbnnten, eigencn Nachwuchs in die Welt zu
Setzen, Nun wurde er vor kurzem durch den tragischen Un-
fall eines Verwandten unerwartet zum Vormund eines kleinen
Sohnes. Nach langen Jahren voller Abenteuer auf den Welt-
Mmeeren, die er stets mit Augenmall und Weitblick heil {iber-

GS14 AuP40 MRO/7 GWI14
Besondere Kampfregeln: Niederwerian (8),
Uberrennen (10, 3W6 + 2), Trampeln, groBer Gegner

Enpe vnop TIEvBEGIiOmO

Nach der Niederlage fliichten die Reste der Orks zuriick in
Richeung Orkland und werden Arryach-Mir fiir eine lange Zeit
nicht mehr belistigen. Nachdem die Toten bestattet und die
Versehrten gepflegt sind, richtet Yurrgold anlisslich der Rettung
Arryach-Miirs ein Fest zu Ehren der Helden aus, bei dem die
gepliinderten Vorriite der Orks und einige gebratene Wollnas-
hérner in einem groBen Schmaus verzehrt werden. Von nun an
sind die Helden frei und diirfen tun und lassen, was ihnen ge-
fillt— ein Handschlag Yurrgolds besiegelt die Freundschaft unter
dem Jubel der Barbaren. Anstelle von StoBzihnen kénnen sich
die Helden an der Kriegskasse der Orks giitlich tun: archaische
Schmuck- und Ritualgegenstinde neben unzihligen groben
Kupfer-, Silber und Goldscheiben missen nur in zivilisierteren
Gegenden in gute Miinzen umgetauscht werden (je nach Wech-
selstube oder Pfandhaus im Wert von 100 bis 200 Goldstiicken).
Yurrgold verschenke diese Miinzen gerne, er hat fiir sie ohnehin
keinen Gebrauch. Das Feuerpulver der Helden kann ebenfalls
aus dem Besitz des Schamanen geborgen werden.

Hagwa fragt die Helden nach ihren Zukunftsplinen und
lauscht gespannt allen Geschichten aus dem Stiden. Wenn ihr
ein wirklich charmanter Held oder eine wirklich vertrauens-
wiirdige Heldin ein entsprechendes Angebot macht, werden
ihre Neugier und ihr Tatendrang ihre Furcht vor der See fiir
einige Wochen in den Schatten stellen — sie wird den Helden
cinige Zeit spiiter an Bord eines anderen Schiffes nachfolgen
und ihnen vielleicht an einem anderen Ort in Aventurien ein-
mal wieder begegnen.

Seyshaban ist ptinktlich am verabredeten Zeitpunkt zur Stel-
le und wird die Helden am Ort ihres Leuchtfeuers freudig an
Bord nehmen — umso freudiger, wenn sie ihm statt der StoB3-
zihne eine grofle Ladung Nashorn-Hérner an Bord bringen,
die im Land der Tulamiden nicht viel weniger begehrt sind als
die Stofizihne ihrer grofien Mammut-Briider (pro Horn: 15
Dukaten, pro StoBzahn: 20 Dukaten).

Die Uberreste Harra-Otas werden im Zentrum Arryach-Mirs
iiber der alten Stele aufgebaut und dienen fortan auch dem
Andenken an die Helden. Zu deren Abschied eilt auch Ruka-
Waula, das kleine Mammut, noch einmal herbei und trompetet
den Helden mit dem Segen ihrer Grofimutter fréhlich jeweils
300 Abenteuerpunkte hinterher. Je nach Spielverlauf kénnen
Sie auBerdem noch spezielle Erfahrungen auf die Talente Re:-
ten, Fihrtensuchen und Wildnisleben gewihren. Und die Mam-
mutjagd zu Beginn des Abenteuers kénnte — wenn sie wirklich
herausfordernd war — fiir die Helden ein erkleckliches Stimm-
chen an AP aus dem GW der Tiere eingebracht haben.

et L |
stand, bietet sich thm nun eine verséhnliche Perspektve fiir
seinen Lebensabend: Nach einer letzten Fahrt in den hohen
Norden, die er mit grofem Profit abzuschlieBen gedenkt, plant
er, sich ganz der Erzichung seines Zoglings zu widmen und
seine Geschiifte nur noch vom Land aus zu lenken. Er wird
daher unter keinen Umstinden auch nur das geringste Risiko
eingehen und die gefihrliche Mammutjagd samt und sonders
den Helden iiberlassen.
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Hacwa BRAi CRAIG, BARBARET 'PRITIZESSIT
Hagwa ist eine Barbarenprinzessin, wie sie im Buche steht:
Hellblonde Haare, die sie zu dicken Zopfen verknotet trigt,
flicgen wild um ihre Schultern. Munter und selbstbewusst bli-
cken ihre braunen Augen in die Welt und verweilen gern ein-
mal auf cinem schmucken Helden aus der Ferne. Thr Gemiit
ist mal direkt und herrisch, mal von kindlichem Frohsinn und
voll unschuldiger Vergniigtheit, niemals jedach hintcrsinnig
und stets im unverhohlenen, aber unverkrampften Bewusst-
scin ihrer edlen Herkunft.

Das schmale Barbarenschwert, das sie in einem Schwertge-
hinge um ihre Schultern trigt, weil} sie gut zu fithren. Thren
gern kokett zum Schmollen geschiirzten Lippen entspringt
ein ganz passables Garethi, das ihr gefangene Liebfelder Edel-
Jeute beibrachten, bevor sie in den Kifigen der Barbaren ihr
Leben aushauchten. Auf diese Weise wird sie zur zentralen
Ansprechpartnerin der Helden. Wenn sie das Abenteuer iiber-
lebt, bereist sie frither oder spiter voll Neugier die Welt, bevor
sie eines Tages die Hauptlingswiirde ihres Stammes annimmt.
Wenn Sie als Meister den Bedarf verspiiren, Hagwa im Lauf
des Abenteuers ein wenig zu bremsen, dann lassen Sie ihren
im Kiifig hiisslich verstauchten Knochel dann und wann gehé-
rig schmerzen und eine Ruhepause verlangen.

YURRGOLD BREN BRamncHAN,
BarBARENHAVPTLING

Yurrgold, der Vater Hagwas, ist ein barbarischer Hiine mit teller-
groBen Hinden und breitem Riicken und der derzeitige Hiupt-
ling des Stammes von Arryach-Mir. Yurrgold war zu jeder Zeit
ein guter Anfiihrer der Scinen, die ihm auch noch treu ergeben

sind, nachdem seine wilde Jugendkraft so langsam einem gewis-

sen gesetzten Alter weicht. Seine breite Barbarenstreitaxt triigt
die Kerben unzihliger Kimpfe, und die Felle, die seine Schul-
tern wiirmen, stammen allesamt von selbst erlegten Béren.
Hesindes Gaben sind nicht stark vertreten hinter der Stirn
Yurrgolds, auf der das zuriickgebundene Haupthaar immer
mehr zuriickweicht, und so tat er Zeit seines Lebens gut da-
ran, die Schamanen zu achten und sich ihrem Ratschluss zu
unterwerfen, ansonsten nach alter Sitte zu herrschen und die
Gesetze des Stammes nicht zu hinterfragen. Der Tod des Dfin-
Brennoch-Dins, des obersten Schamanen und viterlichen
Freundes, verunsichert ihn sehr, und er wird sich vor wichtigen
oder unumkehrbaren Entscheidungen (etwa der Hinrichtung
der Helden) auf jeden Fall wiirdigen Rat cinholen. Yurrgold
liebt seine einzige Tochter iiber alle MalBen.

DlaRRTAS WYLL BRED YUCHDAT, Mammui-HirRTE
Marrtas'wyll, ein stets finster dreinblickender Barbar mit wil-
den schwarzen Flaaren, ist der Mammut-Hirte von Arryach-
Mar. Der pflichtbewusste Gefolgsmann Yurrgolds wird die
Mammutjagd der Helden iiber alle Mafien verdammen und
der Wortfithrer sein, wenn es gilt, die Helden fiir ihre Frevel
su bestrafen. Zu deren Gliick fillt er bereits schr friih einem
Angriff der Orks zum Opfer, wodurch nicht nur die Feindse-
ligkeit der Barbaren spiirbar nachlisst, sondern sich auch cine
Maglichkeit ergibt, dass sich die Helden selbst auf den Riicken
cines waschechten Kriegsmammuts schwingen kénnen.

| AufFilliger Wesenszug (ZW6)

Hmu\a-(n)‘m, 61‘&-Rym vnp Ruka-WvuLa,

piE STaMMESMAMmMUTS

Ota-Ruka ist das becindruckende Stammesmammut der Gjals-
ker Barbaren, Ruka-Wula sein Junges und Harra-Ota die lingst
verstorbene aber dennoch sorgenvoll und ruhelos liegende
GroBmutter. Ublicherweise wird Ota-Ruka von Marrtas'wyll
in der Nihe von Arryach-Mir durch das Hochland gefiihre,
um sich mit den gewaltigen Mengen an Gras und Blittern ver-
sorgen zu kénnen, die ein Mammut giglich bendtigt. Ota-Ru-
ka, deren Riicken mit zusitzlichen Lederplanen geschiitzt und
deren Riissel und Beine mit stacheligen Riemen umwunden
sind, wird die Auseinandersetzung mit den Orks nicht lebend
iiberstehen. Ruka-Wula hingegen wird in ferner Zukunft noch
cinige Abenteuer erleben.

WEeitERE BEWOHNER DES DORFES

Name: Firnwir, Wartech, Morro, Derwech, Hagwar, Ulf, Frie-
da, Siegmoch, Etzel (minnlich), Blawlind, Hulga, Harrwa,
Marrwen, Froya, Hachwa, Aruleyd, Hiltd, Brucha (weiblich)

Wiirfeln Sie fiir weitere Bewohner des Barbarendorfes auf fol-
gende Tabellen:

Auffilliges duBeres Merkmal (2W6):
2 Edelmetallschmuck (Armreifen, Ringe
und Ketren aus Silber oder Gold)
iippiger Binderschmuck
. (Handgelenke, Stirn, Hiifte)
kahl geschorener Schiidel
deutliche Kampfspuren (Narben, alte Wunden)
blaue Hautmalereien
wilder Haarschopf
schwere Pelzkleidung
michtige, barbarische Waffe
{Barbarenstreitaxt, Barbarenschwert)
10 Muskelberge
11  martialisches Schmuckwerk
(Hornerhelm, Ketten, Hornplatten)
aufFilliges Alter (Jugend, Greisenhaftigkeit)

(WX}

O o =~ Ch U =

B

freigichig

wild und aufbrausend
neugierig

hilfsbereit

nachsichtig
freundlich
cigenbritlerisch

SNEPGY St S

verschlossen

—_— 0 G =1 O W b

0 leidenschaftlicher Orkhasser
11 gefithlskalr und abweisend
12 jihzornig oder boshaft
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von KrLavus Aprianm vnp Lars FEDDERM

it DanK FUR SACHLICHE Unterstvtzvnc an AnKe Apriam vnp an pik TeEsTsPiELER DER
'H‘IOHTAGSKU’HDE': ANKE ADRiam, ANDREAS ALBERSMEIER, HIike Antomowitscu, Tina.ReiBic,

CHristian RUCKERT vnip jens WoRmManm

Stichworte zum Abenteuer: Expedition, fremde Kultur,
fremde Magie, feindliche Umwelt

Spielorte: eine Stadt im aventurischen Norden

(z. B. Riva), Leskari, Nebelzinnen

Zeit: im Ingerimm/Rahja eines beliebigen Jahrs

ab 1026 BF

Helden: 3—6 Helden mit Forscherdrang

Erfahrung: Einsteiger bis erfahren

Schwierigkeit: Spieler: einfach bis mittel,

Meister: einfach bis mittel

oA ls diese hell bepelzten Hiinen auf uns su kamen, hatte ich zuerst
gedacht, es wiren die Yetis, von denen man mir sovtel erzihlit hatte.
Als sie nither kamen, stellten sie sich aber als in grobe Felle gehiill-
te Menschen von tiberragender Kirpergrofie heraus. Trots unseres
Beschusses kamen sie weiter auf uns su gestirmt, auch nachdem
einige der ihren niedergestreckt worden waren. Erst als wir uns auf
Anraten unseres nivesischen Begleiters auf unser Schiff zuriickzo-
gen und ablegten, drangen sie nicht linger auf uns ein. Es schien
beinahe, als witrden sie Efferds Element meiden. Was auch immer
diese armen Seelen hierherverschiagen haben mag, es scheinen ih-

Das ABEOTEVER —

3 g = |
ALPTAINSEL| « =
Py A = !

nen die letzten Reste von Zivilisiertheit abhanden gefommen zu
sein, die sie vielleicht einmal hatten. Mdge Hesinde sich iliver er-
barmen.« ‘

—aus dem Schiffslogbuch der Rose von Belhanka, untermegs im
Auftrag der Nordmeer-Compagnie, 1024 BF

In Feuer und Eis werden die Helden auf die Suche nach einem
nur aus wenigen Erziihlungen bekannten Volk geschicke: den
Eisbarbaren, die sich selbst Fjarninger nennen. Man vermutet
in ihnen eine in jiingerer Zeit aufgetauchte Quelle fiir Bern-
stein, die droht, die quasi-monopolistischen Privilegien der
Praios-Kirche, des Bornlands beziehungsweise des FHandels-
hauses Stoerrebrandt zu unterlaufen.

Die Helden sind auf dem Weg, diese neue Quelle ausfindig zu
machen, als sic in Leskari selbst auf einen der Eisbarbaren tref-
fen, der ihnen Bernstein anbietet, wenn sie mit ihm reisen. Er
ist auf der Suche nach seltenem Wissen und méchte dafiir die
Skuldrun (Zauberpriesterin der Fjarninger) Fyrveig Doppelaxt
aufsuchen. Da sein eigener Stamm ihm die Unterstiitzung bei
diesem Unterfangen verweigert hat, sucht er diese nun bei Au-
Benstehenden, um eine bessere Position bei den Verhandlun-
gen mit Fyrveigs Stamm zu haben.

Eim Brick purcH YmRras AUGED —
Was BisHER GESCHAH

Glorana und ihre Schergen setzen den Fjarningern immer
mehr zu, einige Stimme haben sich von ihr in Dienst pres-
sen lassen, doch andere schen die Ehrlosigkeit, die mit dieser
Abhﬂngigkeit cinherkommt, als Gefahr und wehren sich. Ver-
”ffEhi'tC Ubergriffe von Daimoniden und Magiebegabten sind
dl_c Folge. Die Fjarninger méchten nun dieser jiingeren Ent-
wicklung begegnen, indem sie durch Einkaufvon Stahlwaffen

T Gy _,_,—”_'_—-__—-h_._,-/—J—J--——_

und anderen Hilfsmitteln ihre Position stirken. Diese Waren
erhandeln sie bei ihren iiblichen Handelspartnern, den Nive-
sen und gelegentlich Norbarden, und diese wiederum kaufen
die Waffen in den Stidten des Nordens.

Die Fjarninger nutzen neben anderen Edelsteinen den reich-
lich vorhandenen Bernstein als Tauschware, und so kommt
der fjarningische Bernstein vermehrt in die Stidte. Gold und
Silber haben fiir die Fjarninger keinerlei Bedeutung, diese
Metalle sind zu weich oder zu anfillig, um ihnen nizlich zu
erscheinen. Wertvollstes Metall ist thnen das Eisen in seiner
Form als Stahl.

Sigdur, der junge Skuldur vom Stamm der Eisfuchs-Leute, will
aber noch mehr: Er sucht nach Wegen, die Haripastar (Watfen-
geister, Einzahl: Harigastur oder Harigast) der Legenden in gro-
fBer Zahl in die Waffen seines Volkes zu binden, damit es gegen
die unnatiirlichen Kreaturen Gloranas bestehen kann. Erzih-
lungen und Geschichten in diesem Zusammenhang nennen
immer wieder den Namen Fyrveig Doppelaxt, die als erfahre-
ne und iiberaus weise Zauberschmiedin gilt. Das Problem, das
sich thim stellte, ist, dass Fyrveigs Stamm seit Generationen mit
dem seinen verfeindet ist und er mit einer gréleren Anzahl an
Leuten dort auftauchen miisste, um iiberhaupt mit den Dop-
pelaxt-Leuten verhandeln zu konnen. Wiirde er dort alleine
erscheinen, wiirde er wahrscheinlich unbefragt erschlagen wer-
den., Die Unterstiitzung einer Gruppe, deren Uberwindung die
Doppelaxt-Leute vor die Gefahr stellen wiirde, dass sie cigene
Krieger verlieren, wiirde sie zu Verhandlungen bringen.
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Da sein eigener Stamm reche klein ist und zudem immer wie-
der von Gloranas Schergen bedroht wird, wurde ihm von dort
keine Unterstiitzung zuteil. In seiner Not fielen ihm die Erziih-
lungen von fremdartigen, kleinen, frierenden Leuten aus dem
Siiden ein und so machte er sich mit ein wenig Tauschmaterial
auf den Weg nach Leskari, um einige dieser Fremden zu su-
chen, dic ihn viclleicht begleiten wiirden. Thre Fremdartigheit
und ihre Stahlwaffen sollen, so ist seine Hoffnung, ihre ver-
mutete kérperliche Unterlegenheit wettmachen, wenn es zu
Doppelaxts Stamm geht.

Eio BLick purRcH Fatas' AvGeEn —
WaS GESCHEHEOD WIiRD

Das Abenteuer beginnt fiir die Helden mit der Anwerbung zu
einer Forschungsexpedition in den héchsten Norden. Es sollte
Ingerimm oder Rahja sein, denn niemand wiirde im Herbst
oder Winter eine Expedition in die Nebelzinnen durchfiihren.
Der Anlass ist der zunehmende Bernsteinhandel, der auf eine
bislang noch unbekannte Quelle zuriickzufiihren ist. Die Hel-
den sollen herausbekommen, wer sich dahinter verbirgt, und
gegebenenfalls Einfluss auf den weiteren Handel zu nehmen
versuchen.

Sie werden auf der Anreise auf den Fjarninger Sigdur tref-
fen, der sie veranlassen méchte, mit ihm zu reisen, damit er
zu Fyrveig Doppelaxt gelangen kann. Als Bezahlung bietet er
Bernstein und, wenn sich damit nicht zufrieden geben, einige
andere Halbedelsteine an. Auf der Reise werden die Helden
mit der ungewohnten Landschaft und im Gebirge mit Eis und
Kilte zu kiimpfen haben. Bei Fyrveigs Stamm eingetroften,
gilt es sich Zugang zu Fyrveigs Hohle zu erhandeln, mittels
Tauschwaren und dem richtigen Auftreten.

Die alte Zauberschmiedin lisst sich iiberzeugen, Sigdur ihr
Wissen zu vermitteln. Doch der Harigastur ihres Schmiede-
hammers, ein Feuerelementar, begehrt dagegen auf und greift
Fyrveig sogar an. Nachdem der Harigastur besiegt wurde, ist
allerdings der Hammer unbrauchbar geworden. Darauthin
gibt Fyrveig den Helden die Aufgabe, einen Schmiedehammer
zu besorgen, der geeignet ist, in einem Ritual zur Erschaffung
von Harigastar-cinladenden Waffen Anwendung zu finden.
Ein solcher ist in den Eiskavernen des Hochgebirges zu fin-
den, in denen auch Zauberschmiede vergangener Zeiten be-
stattet sind.

Der Weg dort hinauf ist nicht so beschwerlich wie befiirchtet
(dort werden immerhin regelmiBig die Toten hingebrachr).
Allerdings erwartet die Helden bei der Hohle eine Uberra-
schung in Form einer Gruppe Eisorks, die einen fjarningi-
schen Seherin die Hohlen getrieben haben und jetzebelagern.
Gelangen die Helden schlieBlich in die Totenkavernen und
werden dort fiindig, werden sie, zu Fyrveig zuriickgekehrs,
Zeugen ecines ungewshnlichen Schmiederituals (siche Sei-
te 46). Danach wird Sigdur sie zu scinem eigenen Stamm

DeEr WEG inns ABEOTEVER. —

Im folgenden Kapitel werden die Helden fiir die Expedition in
die Nebelzinnen angeworben, reisen nach Leskari und treffen
dort auf den Fjarninger Sigdur, der ihnen seine Ortskenntnis
und das Wissen um die Herkunft seines Bernsteins anbietet,

fiihren und dort das neu erlernte Schmiederitual vorfiihren.
Der Lohn, den die Helden erhalten kénnen, ist Bernstein in
grofler Menge und das Wissen um diese neue Bernsteinquel-
le. Damit kehren die Helden zu ihren urspriinglichen Auf-
traggebern zuriick. Diese haben grofes Interesse an weiteren
Kontakten und werden hierbei vielleicht auch in Zukunft auf
die Helden zuriickgreifen.

ForSCHER vIID EOTDECKER —
Ein WorT zv DEOD HELDEN

Fiir die Expedition in den héchsten Norden sind die meisten
Professionen geeignet. Da sowahl der Wissenszuwachs als
auch das lockende Abenteuer ins Unbekannte und nicht ge-
rade wenig Geld als Lockmittel im Spiel sind, sollte sich fast
jeder Held motivieren lassen. Wildnis- oder kiimpferische Pro-
fessionen sind fiir das Uberleben der Gruppe sicher hilfreich,
aber auch Gelehrte kénnen bei der Lésung einiger Probleme
um das Wissen Fyrveigs hilfreich sein. Magicbegabte und
Geweihte stoBen in diesem Abenteuer in eine Welt vor, in der
ihre Krifte quasi unbekannt sind, damit geht eine besondere
Verantwortung einher. Einzig einige reine Zivilisationsprofes-
sionen, wie zum Beispiel Einbrecher oder Kiinstler kinnten
in einem wildnislastigen Abenteuer wie diesem etwas unter-
gehen. Zu beachten ist auch das Klima: Ein Achaz oder auch
ein killteempfindlicher Held kénnte im Hochgebirge ernste
Schwierigkeiten damit haben, selbst die ruhigeren Nichte zu
tiberleben. Elfische, orkische oder goblinische Helden sind
zwar prinzipiell maglich, stellen die Gruppe aber vor zusitzli-
che Probleme, da diese Rassen bei den Fjarningern klassische
Feindbilder darstellen.

Neben den verschiedenen Natur-Talenten wiire es zudem hilf-
reich, wenn zumindest einige der Helden tiber Kenntnisse des
Thorwalschen oder anderer Sprachen des Nordens verfiigten.

Einen FjarRMinGER EiNFUHREN
Vielleicht méchte ja einer Threr Spieler zukiinftig einen

P CCRR,

¢ Fjarninger spielen, dann bietet dieses Abenteuer eine gu-
i te Gelegenheit, einen solchen in die Gruppe einzufiih-

ren oder aber Sigdur spitestens am Ende des Abenteuers |

in Spielerhiinde zu tbergeben,

—r,

Der fjarningische Skuldur spielt an verschiedenen Stel-
len eine wichtige Rolle als Kultur- und Ortskundiger, hier
sollten Sie dem Spieler des Skuldur oder der Skuldrun

I

i

' Tipps geben und Wissen zur Verfiigung stellen, das der 1
! Charakter im Gegensatz zum Spicler natiirlich hitte. ]
| Der Rest des Abenteuers verliuft normal, allerdings soll- i
ten Sie beachten, dass sich der Spieler-Fjarninger mitden ¢

| Sitten und Gebriuchen seines Volkes auskennt und etliche "
! Erfahrungen im Umgang mit dem rauen Klima hat. _11
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wenn sie ihn im Gegenzug bei seiner Mission zu den Doppel-
axt-Leuten begleiten. Gemeinsam mit Sigdur reist die Gruppe
dann zum Fufle der Nebelzinnen und beginnt den Aufstieg in
cine fremde Welt voll Kiilte, Eis und Nebel.
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Das Abenteuer beginnt in Riva, wo in den Kneipen der Stadt
Aushiinge zu finden sind, dass die Akademie im Auftrag des
Handelshaus Stoerrebrandt unerschrockene Helden vorzugs-
weise mit Wildniserfahrung fiir eine mehrwachige Expedition
in den Norden sucht.

Riva FUR DEN EiLiGEN LESER_

Efnwobner: um 3.200, uniibersehbarer nivesischer Ein-
schlag

Garnison: 50 Gardisten (plus Biirgerwehr)

Tempel: Firun, Efferd, Phex, Rahja, Travia und Tsa so-
wie ein nivesisches Heiligtum, das den Himmelswélfen
gewidmet ist. Einen Boron-Tempel gibt es nicht, dessen
Aufgaben werden vom Firun-Tempel fibernommen.
Stadtgeschichte: Gelegen an der Miindung des Kvill in
den Golf von Riva, war die Stadt ab 870 BF wichuger
Teil des Svelltschen Stidtebundes, bis dieser in den Jah-
ren um 1010 BF von den Orks zerstort wurde und nur
Riva ginzlich frei blieb. Es ist Sitz einer Akademie und
der grofte Hafen an der Nordkiiste Aventuriens.
Besonderheiten: Der Naturhafen, an dem Riva offiziell im
Jahre 423 BF gegriindet wurde, war schon Jahrhunderte
zuvor von thorwalschen Siedlern in Besitz genommen
worden. Die neu Hinzugezogenen mischten sich je-
doch bald mit den Ortsansiissigen sowie mit Nivesen des
Umlandes. So findet man heute die typisch nivesischen
mandelférmigen Augen oder Haare verschiedener Rot-
téne bei ansonsten mittellindisch wirkenden Menschen
und umgekehrt.

Nach Vorsprache bei der Akademie erhilt die Gruppe einen
Termin bei einem Sekretiir der Magierschule. Dieser legt den
Helden Anlass und Ziele der geplanten Expedition dar: Die
Helden sollen sich in den Norden begeben, da in Leskari und
anderen Stiidten des Nordens in letzter Zeit viel Bernstein auf-
getaucht ist. Der in grisBeren Mengen als zuvor auftauchende
Bernstein beginnt die Monopolisten zu beunruhigen und das
Interesse anderer Handelsmichte zu wecken.

BEROSTEINHANDEL in AVENTURIED

Der Handel mit Bernstein ist in weiten Teilen Aventu-
riens Monopol der Praios-Kirche, bis auf das Bornland,
| wo es Monopol des Staates ist. Aller gefundener oder (im
; Falle des Bornlands) erschiirfter Bernstein iiber einer ge-
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wissen GroBe muss. diesen Stellen zum Kauf angeboten
werden und wird zu festgesetzten (Minimal-)Preisen
aufgekauft. Wer mit Bernstein arbeiten oder mit Bern-
steinprodulten handeln will, benétigt eine Konzession.
Das Handelshaus Stoerrebrandt verfiige iiber eine kost-
spiclige Konzession und méichte natiirlich seine Interes-
sen wahren,
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Die Akademie zu Riva will deswegen der Quelle dieses neuen
Bernstein-Handels auf den Grund gehen, zumal gleichzeitig
Cjn zunchmender Warenstrom auch bei anderen Halbedel- und
Edelsteinen aus dem hohen Norden festzustellen ist. Hierbei
handelt es sich unter anderem um Diamant und Malachit. Die
Helden sollen diese Quellen suchen und eventuell dauerhafie
Hundelsbcziehungcn anbahnen.

Den Helden wird eine Entlohnung von 10 Dukaten pro Kopf
plus der fiinfte Teil der eventuellen Gewinne aus den Handels-
ertriigen dieser Mission angeboten. Die Akademie stellt zudem
eine Grundausriistung, die aus angemessener Kleidung, Zel-
ten und Proviant fiir 14 Tage besteht, sowie die zum Transport
dieser Ausriistung noétigen Paavi-Ponys. Des Weiteren erhal-
ten die Helden ein Kiste mit Tauschwaren und einige Ballen
bunter Wollstoffe. Beim Inhalt der Kiste diirfen und sollten die
Helden mitreden, ansonsten ist sie gefiillt mit Folgendem:

& cin Beutel mit 50 bunten Glasperlen

& cin Beutel mit etwa 15 Unzen Trockenobst

&> cin polierter Silberspiegel

& cin Ballen kariertes Wolltuch

& 40 Holzlsftel

& 10 Nihnadeln

& 3 Federstahl-Scheren

& 10 Angelhaken

Die Helden sollten hier durchaus noch etwas Einfluss neh-
men, denn diese Handelswaren sind quasi ‘Standard-Tand fiir
die Unzivilisierten’. Man kénnte den Inhalt der Kiste sicher
etwas besser auf die Bediirfnisse eines Volkes zuschneiden, das
im ewigen Eis lebt. Metalldraht und -stifte zum Beispiel so-
wie Salz, Zunder oder Nihgarn diirften viel eher Abnehmer
finden als die vergleichsweise teuren Glasperlen. Helden mit
einer passenden Kuwlturfunde (Firnelfen, Nivesen und unter
Umstinden auch Norbarden), der Fertigheit Eiskundig oder
einem Wildnisleben-TaW iiber 9 erkennen dies und kiénnen
entsprechende Anderungen vorschlagen.

Sollten die Helden noch weitere Ausriistung fiir sich erwer-
ben wollen, miissen sie den Sekretir von der Notwendigkeit
tiberzeugen oder selbst dafiir autkommen. Die Akademie kann
bis zu 10 Packtiere zur Verfiigung stellen, dabei ist jedoch zu
bedenken, dass fir jedes mit Ausriistung beladene Lasttier ein
weiteres fiir den Transport von Tierfutter bendtigt wird.

AL“I‘ER_HQTiVE EinstieGe

Sollten die Helden sich noch nicht kennen, kénnten sie

auch einzeln angeworben werden und treffen sich dann
' beim Aufbruch der Expedition. Aufler in Riva kann das
¢ Abenteuer auch in Festum, Glyndhaven oder Lowangen

e

beginnen. In diesem Fall werden die Helden jedoch von
i einem Vertreter des Adelsmarschalls (Festum) oder von
i der Kirche des Praios (Lowangen, Glyndhaven oder belie-

biger anderer Tempel im Norden) angeworben. Von doert
« werden sie dann nach Riva (von Glyndhaven aus direkt
{  nach Leskari) geschickt, um sich vor Ort mit dem Rest der
| benétigten Ausriistung einzudecken. Fiir die notwendigen
l‘ Auslagen erhalten sie Gutschriften, die im Norden Aven-
turiens bei fast jedem-Hiindler eingelist werden kénnen.
Zusitzlich zu diesen Gutschriften erhalten sie einen Brief|
der einmalig als Sicherheit fiir das Ausleihen von bis zu 10
Packtieren genutzt werden kann.

R S R Sl G S S
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Von Riva oder Glyndhaven aus kommen die Helden mit einer
rivanischen Versorgungskogge, der A/, nach Leskari. Der Auf-
traggeber der Helden kommt fiir die Kosten dieser Uberfahre
auf. Wenn Sie die Uberfahrt ausspielen wollen, wiirzen Sie sie
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| bis sie das niichste Mal aufgestockt werden kénnen, vor

mit dichten Nebelschwaden, die immer wieder fiir Stunden
die Sicht auf wenige Meter beschrinken, cinigen Boronskut-
tentauchern, die in der Ferne kurz aus dem Wasser springen,
und vielleicht einem blasenden Wal. Weitere Hinweise und
Ideen zur Ausgestaltung einer Seereise finden sich in der An-
thologie Strandgut ab Seite 85. Ansonsten vergeht die Anreise
nach Leskari ohne besondere Vorkommnisse.

DiE AnRrREisE avs LowanGen opeR FEstum

Von Lowangen aus sollten die Helden den Svelltund den
Kvill entlang nach Riva reisen und dort auf das Schiff
i nach Leskari steigen. Sollten die Helden aus Festum an-

reisen, erreichen sie Leskari wahrscheinlich tiber Land.
Gestalten Sie diesen 'Teil der Anreise iiber Land nach
Threm Geschmack und dem Geschmack Ihrer Spiel-

gruppe, entweder gewiirzt mit vielen Begegnungen und
kleinen Seitenabenteuern oder in einigen Worten zu-
| sammengefasst, bedenken Sie aber die Linge der Anreise
aus Festum. Hier ist die Gefahr gegeben, die Spieler mit
zu vielen Einzelheiten zu langweilen und viel Spielzeit
auf Verwaltung wie zum Beispiel der Abrechnung von
| Provianteinheiten zu verschwenden. Lassen Sie hier
ruhig Grofiziigighkeit walten und gehen Sie daven aus,
dass die mitgenommenen Vorriite lange genug reichen,

! allem wenn es gute Jiger und Kriutersucher unter den
i Helden gibt, die die langweiligen Rationen mit frischer
+ . Kost aufwerten und strecken konnen, Sollte Thre Hel-
I dengruppe SpaB an diesen Einzelheiten haben, spricht
natiirlich nichts dagegen, einige Jagden und Begegnun-
gen mit Orks, Nivesen, Norbarden oder noch selteneren

T G S St S

1 Zeitgenossen auszugestalten.

LESKaARI

LEskari FUR DEN EiLiGEN LESER.

Einwohner: 450

Garnison: 5 Stadtbiitte]

Tempel: Firun (das einzige Steinhaus in der Stadt), Swaf-
nir

Stadrgeschichte: Gegriindet etwa 200 BE, liegt die Stadt an
der Miindung des namensgebenden Nuran Leskari. Sie
war lange Zeit ein unwichtiger Zwischenhalt fiir Handels-
schiffe auf dem Weg nach Paavi. Seit dieser Handel ab-
gerissen ist, entwickelt sich Leskari zunchmend zu einem
Umschlagplatz von einiger Bedeutung. Sogar die Nord-
meer-Compagnie ist mit einer Niederlassung vertreten.
In erster Linie wird Bauholz verschifft, in Form von fein
gemaserten Fichten und Lirchen, daneben ist der Pelz-
handel der wichtigste Wirtschaftszweig. Die Einwohner
sind ein wildes Gemisch aus Mittellindern, Thorwalern,
Nivesen und einigen Norbarden. Viele Leskaraner weisen
Merkmale von mindestens zwei dieser Volksgruppen auf.

Besonderheiten: Die Bevilkerungszahl der Stadt schwanke
stark, da im kurzen Sommer die Holzfiller in mobilen
Lagern leben, die den zuriickgehenden Wildern folgen
und im Herbst und Winter die Jiger und Fallensteller
auf der Suche nach Pelztieren oft fiir Wochen die weites-
te Umgebung durchstreifen. Daneben gibt es noch einige

Goldsucher, die im Sommer den Fluss entlang in ihren
Schiirfarealen leben. Gold ist hiiufig ein reiner Zufalls-
fund und kommt in der Regel in Form von sandkorngro-
Ben Kriimeln Flussgold vor. Es erlaubt nur den Wenigsten,
mit Goldwaschen allein ein cinigermalen ertrigliches
Auskommen zu erstreiten. Daneben bringen die Jiger
und Holzfiller immer wieder kleine Nuggets von ihren
Streifziigen mit. Das hat dazu gefiihrt, dass in Leskari ei-
gentlich iiberall mit Rohgold gezahle werden kann.

In Leskari angekommen, werden die Helden schnell feststellen,
dass man stetes Kommen und Gehen von Fremden gewohnt ist
und die Gruppe ziemlich desinteressiert zur Kenntnis nimmt.
Sollten sic allerdings sehr grofziigig mit Geld umgehen, wer-
den sie sicher bald die Aufmerksamkeit einiger eher zwielichri-
ger Bewohner auf sich lenken.

Zum Vorlesen oder Nuchersihlen:

Als ihr cuch tiber die schlammige Strae durch die An-
sammlung zumeist schmuddeliger Blockhiitten bewegt,
steigt euch der Gestank von Torffeuern und verrottenden
Abfillen in die Nase. Vor den wenigen Geschiiften ziehen
sich Holzstege entlang und neben den meisten Eingiin-
gen stehen deutlich sichtbar finstere Schligertypen oder
raue Thorwaler, die, wie beinahe jeder Einwohner, den
ihr seht, offen Waffen tragen. Rauchiger Dunst steht iiber
der Stadt und wenn er einmal von ciner frischen Brise ver-
treiben wird, folgen ihr Myriaden von Miicken, die {iber
Einwohner wie Besucher gleichermaBen herfallen.

Die Stadt wirke zu groB fiir die Anzah! an Bewohnern, die
ihr seht. Vor allem wenn man bedenkt, dass die Siedlung der
Thorwaler mit dem Swafnir-Tempel, die ihr von See aus se-
hen konntet, noch etwas abseits der anderen Hiitten liegt.

Aufder Suche nach einer Ubernachtungsméglichkeitbleibt den
Helden keine grofie Auswahl, denn es gibt nur eine Kneipe, in
der man auf Anfrage auch iibernachten kann. Die Schenke Bei
Thorleif wartet mit cher schlechter Qualitit und gepfefferten
Preisen auf (Q3/P5/ Schlafplitze kénnen im Schankraum ein-
gerichtet werden).

Bei THORLEIF

In der Kneipe wird den Helden schnell auffallen, dass sich hier
zwei Lager gegeniiberstehen, die jeglichen Kontakt vermeiden.
Dies sind zum Einen etwa 20 Thorwaler und bei ihnen einige
gut gekleidete Horasier, zum Anderen ein Gruppe verwege-
ner Gestalten, zu denen auch die Biittel gehéren. Der Rest der
Giiste verteilt sich auf die zwischen diesen beiden Gruppen
vorhandenen Tische. Den Helden bleibt keine groBie Auswahl,
wenn sie sich nicht zu einer der beiden groflen Gruppen ge-
sellen wollen, denn es ist nur noch an einer Tischreihe genug
Platz fiir alle.

Das Essen ist sehreinfach und nicht sehr Vertrauen erweckend.
Es gibt Linseneintopf, in dem allerlei undefinierbare Brocken
schwimmen, oder aufgewirmtes Wildbret. Brot kostet extra.
Der Umgangston in der Spelunke ist recht derb und es kommt
immer wieder zu Reibereien, die zumeist damit enden, dass
die Streithiihne vor die Tiir gesetzt werden.

Gegen Einbruch der Dunkelheit, also zu fortgeschrittener
Stunde, 8ffnet jemand die Tiir und tritt ein. Kurz danach
verebben alle Gespriiche in der Spelunke und die allgemeine

32



Aufmerksamkeit richtet sich auf den Neuankémmling. Die
Helden kénnen verschiedentlich ein gefliistertes “ein Eisbar-
bar, was will der denn hier” und Ahnliches vernehmen, meh-
rere Personen greifen nach ihren Waffen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In der Tiir steht ein Hiine von guten 2 Schritt Gréfe,
der auch im Vergleich mit den anwesenden Thorwalern
noch kriftig gebaut wirke. Er hat ein offenes, neugierig
blickendes Gesicht mit ein paar Narben, das aber recht
jugendlich aussicht. Er triigt sein dunkelblondes, grob ge-
locktes, schulterlanges Haar offen bis auf zwei Zople an
den Schlifen, dic am Hinterkopf zusammengesteckt sind,
um die Haare aus dem Gesicht zu halten. Er ist in ecine
Hose aus Fellflicken und eine offene Pelzweste aus Eis-
fuchsfellen gekleidet und trigt Robbenfellstiefel. Auffil-
ligstes Ausriistungsstiick ist eine deutlich @iber schrittlange
Doppelblatt-Axt aus goldschimmerndem Material. Der
Hiine steht leicht geducke in der Tiir, da der Durchgang
zu niedrig fiir thn ist, und schaut dhnlich neugierig in den
Raum, wie die meisten im Raum auf ihn. Im Gegensatz
zu den {ibrigen Anwesenden ist in den Augen des Barba-
ren jedoch keinerlei Misstrauen zu lesen.

Dieser Hiine ist Sigdur, cin fjarningischer Zauberschmied, auf
fiarningisch Skuldur genannt. Weiteren Details finden Sic in
der Personenbeschreibung im Anhang auf Seite 49,

‘DiE ROLLE DER SKULDAR_

‘Gnape vaop HIiTGEFUHL
BEi DEn Fjarmingernm, TEiL I

Die Skuldar (weibl. Skuldrun) stellen gewissermalien
den Knochenleim dar, der die fjarningische Gesellschaft
zusammenhiilt. Sie sind Priester und Wahrer der Tra-

Die Kultur der Fjarninger kennt kein Mitleid. Wer nicht
[ aus eigener Kraft iiberleben kann, der ist es auch nicht

o ——,

wert, dass er durchgefiittert wird, Bei dauerhaft knappen

ditionen und des Wissens. Zu Ihren Aufgaben gehéren
Entscheidungen, die die ganze Sippe betreffen, wie den
Zeitpunkt des Aufbruchs ins Winterlager, zudem vermit-
teln sie bei Streitigkeiten innerhalb der Sippe. Sie stellen
zumeist den einzigen Heiler der Sippe, mit den Schmie-
den wichtige Handwerker und mit den Mammutschern
wichtige Kundschafter. Viele von ihnen sind Magiedilet-
tanten mit ibernatiirliche Begabungen, die thren jewei-
| ligen Aufgaben entsprechen. Zudem sind unter ihnen,
auch bei den nichtmagischen Skuldar, die Gaben Magie-
. gespiir und Prophezeien sehr hiiufig. Diese Gaben kénnen
S._ fiir das Uberleben der Sippe sehr wichtig sein, so verhilft

PUSC I S AL IR S S 1 e

die Prophetie zu Voraussagen iiber giinstige und gefiihr-
liche Reiserouten oder bevorstehende Gefahren, denen
damit besser begegnet werden kann. Magiegespiir hilft
zum Beispiel, Geister oder Diimonen und ihr Wirken zu
erfithlen oder vor lauernden Shakagra zu warnen. (Zu
' den Skuldar siche auch WdH 237f, WdG 186£.)
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Wenn die Helden nicht aktiv werden, ruft der Wirt dem Neu-
ankémmling auf Thorwalsch zu, er solle hereinkommen und
dic Tiir schlieBen. Darauthin wendet sich Sigdur an den Wirt
und beginnt ein kurzes Gespriich mit ihm, dessen Inhalt nur
von Helden, die Thorwalsch verstehen, grob verfolgt werden
kann, Er ist auf der Suche nach cinigen von den kleinen, frie-
renden Leuten, die man im Siiden finden kann, um ihnen
Erze und ‘Brennstein’ (wie er Bernstein nennt) als Tausch-
mittel anzubieten, damit sie ihn auf eine mehrwischige Reise
ins Gebiet eines Volkes, das er Frundegar (Selbstbezeichnung

33

i Ressourcen und Hunger als stindigem Begleiter ist cine

solche Einstellung nicht verwunderlich. Diese starke Be-
sinnung auf die Kriifte jedes Einzelnen ist eine magliche
Methode, mit den harschen Bedingungen umzugehen.
Dennach bedarf es auch der Kooperation in bestimmten
Gebieten des Lebens, um das Uberleben der Sippe zu ge-
wiihrleisten. Diese Gemeinschaltsanstrengungen bilden
den Rahmen, der die Sippen zusammenbhiilt, sonst wii-
ren sie lingst auseinandergebrochen und die Fjarninger
wiiren zu Rudeln von kulturlosen Wilden peworden, in
denen cinzig das Recht des Seiirkeren gilt.

So ihnlich ist den meisten Sippen passiert, die sich Glo-
rana angeschlossen haben oder von ihr unterworfen wur-
den. Diese Sippen sind zerbrochen und hiufig nur noch
Banden wilder Mordbrenner, die fiir die niichste Mahl-
zeit fast alles zu tun bereit sind. Unter diesen finden sich
auch jene wenigen Belshirash-Pakticrer unter den Fjar-
ningern, die fiir die traurige Bekanntheit gesorgt haben.
Gerade diese Trupps unter Gloranas Befehl haben die
Fjarninger iiberhaupt ins Licht der aventurischen Wahr-
nehmung geriickt und bestimmen deswegen zu einem
erheblichen Teil das ziemlich verkehrte Bild der Fjarnin-
ger bei den Sidlindern. '
Abgeschen von dieser jiingsten Entwicklung hat die Zi-
vilisation der Fjarninger scit nunmehr gut 2000 Jahren
unter den widrigsten Bedingungen Gberlebt. Deshalb
soll im weiteren Verlauf des Abenteuers das Ausmal die-
ser Mitleidlosighkeit und bestimmte Formen gegenseitiger
Hilfe an einigen Beispielen erliutert werden.
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der Fjarninger) nennt, begleiten. Er wird in diesem Zusam-
menhang nicht von Hilfe sprechen. Er bietet eine Ware an
und maéchte damit ecine Leistung kaufen. Diese bestcht darin,
dass cine Gruppe ‘Siidlinder’, dic ihn begleitet, seine Chance
verbessert, am Zicl sciner Reise nicht einfach angegriffen und
getdtet zu werden. Da die meisten ‘Siidlinder” aus seiner Sicht
klein und schmiichtig sind, wiire es ihm besonders recht, wénn
sie etwas ausgefallen ausschen oder iiber miichtige Waffen aus

Stahl verfiigen. Diese Beschreibung passt wahrscheinlich auf

die meisten Heldengruppen.

Von den Giisten erntet Sigdur auf seine vom Wirt ins Garethi
iibersetzte Anfrage allerdings nur hohnisches Gelichter. An
dieser Stelle ksnnte die Heldengruppe ihr Interesse bekunden.
Sind die Helden immer noch zuriickhaltend, ergeben sich im
Verlauf des Abends und der Nacht noch weitere Gelegenhei-
ten, mit Sigdur ins Gespriich zu kommen. Spitestens als die-
ser fiir seine Unterkunft mit einem frisch erlegten Pfeifhasen
und einem Stiick Bernstein zahlt, sollten dic Helden hellhérig
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SPRACHPROBLEME
' Sigdur beherrscht folgende Sprachen: Fjarningisch 13, Nuju-
o ka5, Alaani 4, Garethi 1.
| Fjarningisch ihnelt am ehesten dem Saga-Thorwalsch.
+ Sollte einer der Helden @iber Kenntnisse im Hijaldingschen
© verfiigen, wire er in der Lage, mit Sigdur philosophische
' Streitgespriiche tiber komplexe Themen zu fithren, da nur
| der Satzbau und die Aussprache einer Reihe von Worten
abweichend ist. Thorwalsch-Kenntnisse erlauben norma-
le Unterhaltungen. Auf Nujuka liele sich schnell ein Ver-
+ stindnis {iber Grundlegendes erreichen. Alaani wiirde nur
| noch eine eher rudimentire Verstindigung erlauben. Sollte
keine dieser Sprachen von jemandem beherrscht werden,
bleibt nur die Verhandlung mit Hinden und Fiifien sowie
langsam und deutlich gesprochenem Fjarningisch mit ge-
legentlich eingestreuten Worten Garethi von Sigdurs Seite.
Denken Sie im Weiteren daran, dass entsprechende Erkli-
rungen Sigdurs zu bestimmten Ereignissen deutlich knap-
per ausfallen als im Abenteuer beschrieben.
Dennach sollte den Helden irgendwann klar werden, dass
Sigdur Begleiter zu einer Person namens Fyrveig Doppelaxt

AVF in piE INEBELZINMOEN

Die Reise den Nuran Leskari entlang in die Nebelzinnen lisst
sich grob in drei Abschnitte einteilen. Der erste Teil der Reise
fiithrt durch die nérdlichsten Ausldufer eines Lirchenwaldes,
der in diesen Breiten nur wegen der warmen Wasser des Nur-
an Leskari gedeihen kann. Die Biume wachsen in den kurzen
Sommer nur extrem langsam. Das daraus entstehende Holz
ist umso hegehrter, denn es ist sehr fein gemasert und stabiler
als vergleichbare Stimme aus siidlicheren Gefilden. In der Ni-
he des Flusses wachsen auch allerlei Arten, die hier eigentlich
nicht vorkommen sollten, orientieren Sie sich bei der Beschrei-
bung an der Liste Nérdliche Wilder (Taiga) (ZBA 279).

Tac I

Am niichsten Morgen bricht die Gruppe mit ihrem neuen
Fiihrer Sigdur in Richtung Nebelzinnen auf Die Reise geht
auf einem Trampelpfad entlang des Nuran Leskari durch ein

NI ORI YOS T T WS S

et — e —— TN —

werden, denn schlieBlich besagt ihr Auftrag, die Quelle des in
letzter Zeit an den Autoritiiten vorbei gehandelten Bernsteins
zu finden.

Wenn sich die Helden mit Sigdur unterhalten, gilt es eine
Sprachbarriere zu iiberwinden, denn Sigdur ist zwar ein in

vergleichsweise vielen Fremdsprachen bewanderter Fjarnin-
ger, dennoch spricht er nur einige Worte Garethi, dafiir aber
recht fliissiges Nujuka und ein wenig Alaani.

Das Nachtlager wird im Schankraum eingerichtet. Dazu wer-
den einige Binke und Tische vom Kamin weggeriickt und die
freiwerdende Stelle notdiirftig mit ctwas frischem Farn und
Binsen iiberstreut, woraufes sich die Helden mit einigen ande-
ren Giisten und dem allfilligen Ungeziefer leidlich gemiitlich
machen kénnen. In der Nacht sollten die Helden gut auf ihre
Besitztiimer achten und eventuell Wachen aufstellen, um nicht
am niichsten Morgen aufeinen Rucksack oder ein Packtier ver-
zichten zu miissen, das tiber Nacht Ziel einer phexgefilligen
Besitztumsumverteilung wurde.
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sucht, von der er etwas bekommen michte. Mit dieser Per-
son scheinen Gefahren verbunden, die nur dann existieren,
wenn Sigdur alleine geht,

Gibt es einige Helden, die eine der anderen Sprachen spre-
chen, werden sie etwas genauer erfahren, um was es geht.
Sigdur will zu Fyrveig, um bei ihr zu lernen, wie man be-
stimmte Waffen herstellt. Fyrveigs Sippe, die Doppelaxt-
Leute, sind jedoch mit Sigdurs Stamm verfeindet, deshalb

e et o P e i

wiirde er wohl angegriffen und getdtet, wenn er alleine
dorthin ginge. Wenn er jedoch in Begleitung einer Truppe
kommt, die zu téten fiir die Doppelaxt-Leute das Risiko

S

birgt, eigene Kimpfer zu verlieren, wird es zu Verhandlun-
gen kommen, bei denen er seinen Wunsch vortragen und
schlieBlich sicher auch mit Fyrveig reden kann. Ob diese thn
auch lehrt, was er wissen will, wird sich dann erst zeigen
miissen. Die Rolle der Helden wiire es, ihm bei dem Versuch,
zu der Skuldrun zu gelangen, beizustehen und im Rahmen
ihrer Msglichkeiten dabei zu helfen, dass er das Schmieden
dieser besonderen Waffen erlernen kann. Als Lohn bietet er
scinen Begleitern einen “Brennstein” (Bernstein) von etwa
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KastaniengroBe und einen Malachit von KinderfaustgraBe.
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weites Sumpfgebiet mit einzclnen Feldern und Girten. Hier
werden Riiben, Roggen und Hafer angebaut, die warmen
Wasser des Nuran Leskari machen dieses in diesen Breiten
gewagte Unternchmen etwas ertragreicher. Wald findet sich
im Umbkreis einer Tagesreise keiner mehr, Erst am Abend er-
reicht die Gruppe cin Buschland, das erst vor einigen Jahren
kahlgeschlagen worden ist. Hier finden sich unter anderem
Ginster-, Trollbeer-, Heidelbeer- und Barbaritzen-Striucher.
Fiir das Nachtlager empfiehlt Sigdur einen Platz auf einer
trockenen Anhéhe. Feuermachen stellt dort allerdings ein
grofles Risilo dar, der Boden besteht iiber 2 Spann tief aus
trockenen Nadeln. Darauf schlift es sich zwar duberst be-
quem, aber jeder fliegende Funke kann einen Schwelbrand
ausldsen. Sollten die Helden nicht von selber davon absehen,
ein Lagerfeuer zu entziinden, schreitet Sigdur ein, der ein-
dringlich auf die Gefahren hinweist, hier Angarras Leiden-
schaft zu entfesseln.
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FRemDER GEFAHRTE
Die Anreise soll Thnen dazu dienen, die Helden mit der
Kultur der Fjarninger schon mal etwas vertrauter zu

machen. So wird Sigdur die Abende dazu nutzen, die

" Helden nach Geschichten iiber ihre bisherigen Erlebnis-
se auszufragen. Auch er selbst wird einige Geschichten
zum Besten geben, zum Beispiel {iber die Mammutjagd
oder tiber den Kampf mit Schneclaurern und Gloranas
Schergen. Das Ubertreiben und Aufschneiden ist ihm
hierbei véllig fremd. Er erziihlt seine Geschichten durch-
aus spannend, hebt aber die eipene Leistung nur soweit
hervor, wie sic auch wichtg war. Die Erzihlungen der

- —r—_

Helden nimmt er genauso fir bare Miinze, unabhiingig
\davon, wie sehr die Helden ihre Leistungen vielleicht
iibertreiben. Allerdings wird er sie im Folgenden dann so
behandeln, wie sie sich in ihren Geschichten dargestellt
haben. Wer sich zum Beispiel also als grofier Birentoter
beschrieben hat, wird den niichsten Biren, aus Sigdurs

T U St S

Sicht, auch ohne seine Hilfe besiegen kénnen. Wer sich
l‘ dagegen als guter Kimpfer beschreib, fordert damit her-
i aus, von Sigdur zu einem unbewaftneten Kampf gebeten
. zu werden.
© Erleidet Sigdur auf der Reise eine Verletzung, versucht

PPN S, S

er, das zu verbergen, um die Gruppe keinesfalls aufzu-
i halten. Wird ihm jedoch gezielt Hilfe angeboten, nimmt

er sie flir eine entsprechende Gegenleistung an. Jammern
dagegen Spielercharaktere tiber Wunden oder Unpiss-
| lichkeiten, werden sie damit Sigdurs Geringschitzung
aufsich zichen. Sigdur wird zudem auf einer Verteilung
der Jagdbeute beharren, die sich nach Leistung staffelt
und nicht alle gleich beriicksichtigt. Hierbei gilt aber
. auch zum Beispiel die schmackhafte Zubereitung einer
" Beute als Leistung.

R i, it i
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Tac 2 vnp 3

Die Reise fithrt weiter durch die griinen Auwilder entlang
des Nuran Leskari. Das gréfite Argf:rnis stellen die riesigen
Schwiirme von Stechinsckeen dar, die immer wieder iiber die
Helden herfallen. Sigdur kann cine Salbe anbieten, die das
Getier etwas abhilt, die aber schr streng riecht und fiir Elfen-
nasen geradezu unertriiglich ist. Auf Nachfrage erklirt er, dass
es sich dabei um Bérenfett (das wohl ranzig geworden ist) mit
gemahlenem Brennstein und einigen Flechten handelt, die
den hier nicht aufgewachsenen Helden allerdings unbekannt
sein diirften.

Das Vorankommen wird immer wicder dadurch erschwert,
dass ein eigentlicher Weg fehlt, dementsprechend wechselt
Sigdur immer wieder von einem zum Fluss fithrenden Rii-
ckeweg® zum nichsten. An vielen Stellen sieht man, dass das
Gelinde noch vor kurzer Zeit iiberschwemmt war, und immer
wieder hat die Strémung des Friihlingshochwassers grolie Bar-
rieren aus Stimmen und Strauchwerk aufgetlirmt, die nun
abseits des Flusses liegen und groBriumig umgangen werden
miussen.

*Riickewcge nennt man Pfade im Wald, die von Unterholz und
anderen Hindernissen befreit sind und auf denen geschlagenes
Holz mit Zugtieren zu Lagerplitzen oder Abtransportgelegen-
heiten gezogen (‘geriickt’) wird.

Tac 4

Wiihrend die Gruppe weiter dem Flussufer grob nach Norden
tolgt, dindert sich die Landschaft dahingehend, dass die Biume
zunchmend in Gruppen stehen und immer niedriger werden.
Zum Abend hin kann man immer wieder Blicke auf die vor-
ausliegende Steppenlandschaft erhaschen, withrend der Wald
immer mehr Licken aufweist. In dieser uniibersichtlichen
Landschaft kann es gegen Abend zu einer Begenung mit ei-
nem Wollnashorn kommen, das in einem Gebiisch dst. Wenn
die Gruppe dem Versteck zu nahe kommt, springtdas Nashorn
aufund begutachtet die Helden eine Zeit lang schnaufend, um
dann zu einer Uberrennen-Attacke anzusetzen.

Greifen die Helden zu den Waffen, warnt Sigdur sie davor,
das Nashorn anzugreifen, und versucht stattdessen, es von der
Gruppe abzulenken. Wird das Tier nicht verletzt, gibt es seine
Angriffe schon nach drei Anliufen wieder auf und verschwin-
det wieder in die Deckung. Verletzen die Helden das Nashorn
schwer, greift es dagegen weiter an und lisst von sich aus nur
bei einem Attackepatzer wieder von der Gruppe abund galop-
piert davon. Werte fiir Wollnashorner finden Sie im Abenteuer
Hauer und Horn auf Seite 9 in diesem Band.

Wihrend dieser Begegnung kann sich Sigdur leicht verletzen,
indem er etwa beim Ausweichen vor dem heranstiirmenden
Nashorn auf einen abgeknickten Baum stiirzt und sich einige
blutige Risse am Bein zuzicht. Diese Verletzung kéinnen Sie
dann nutzen, um die im Kasten Fremder Gefiihrte erwihnten
Eigenheiten des Fjarningers auszuspielen.

DvurcH pie Tuunpra

»8o schneidend sind Kiilte und Wind, dass alle Pflanzen geducht
und sehr langsam wachsen. Die Striiucher bilden jeden Sommer
nur zwel oder drei neue Blitter. Typisch sind Zwerghirken, Kriip-
pelkiefern und Knorrweiden wund noch seltener Krummeichen.
Den Boden decken Wintergras und Wollgras sowie selten rote, bit-
terstifie Moosbeeren. Wao es noch kavger ist, findet man den unver-
wwiistlichen Sturmbkriecher, dessen vereiste, knotige Triebe auf den
kurzen Sommer hoffen, wenn sie langsan aus ihren eisigen Séiulen
heraustauen. Auf den Béreninseln hat man einen Sturmbriecher
gefunden, dei, obzwar 500 Jahre alt, nur einen Schrite groff ge-
worden war. Das efnzige Winterfutter in der Tundra bilden die
einfachsten Pflanzen. Dus gelbe Eislandmoos wird im Sommer
grellgriing noch greller ist das Scharlachmoos. Die fransige Ka-
renflechte oder Schwarzflechte, zu der auch der Talaschin gehért,
witehst vor allem auf Steinen, wo Vigel abkoten. Am widerstands-
Sfahigsten ist die Krustenflechte.«

—aits desn Herbarium Kuslilkum: Die Flora Aventuriens, Band
IX, 1005 BF

Der zweite Teil der Reise verliuft durch die baumlose Step-
pe des hohen Nordens, die von den Nivesen Tuundra genannt
wird. Die sommerliche Tuundra ist vergleichsweise angenehm
zu durchreisen, die Luft ist relativ warm, der Boden auf den
Hiigelkiimmen gut begehbar, wenn man die vielen Sumpfls-
cher in den Talmulden meidet. Der gelegentliche kalte Wind,
der von den Bergen her weht, vertreibt fiir eine Zeit lang al-
le lastigen Insekten. In der Ferne kéinnen die Helden immer
wieder einzelne Pfeithasen und groBe Firnyak- und Karen-
Herden ausmachen. Die geringe Deckung macht es allerdings
recht schwierig, sich an Jagdwild anzuschleichen. Weitere
magliche Tierbegegnungen sind Rauwdlfe (Rudel), Schnee-
dachs (Einzelginger), Wolfsratten (Trupp), Lemminge (vicle)
und Greifvigel (vereinzelt).
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Versuchen Sie den Helden zu vermitteln, dass die Landschaft in
erster Linie ziemlich 6d und leer ist. So ist die Ansitzjagd auf Wild
eine Angelegenheit mehrerer Tage und nicht weniger Stunden.
Das Sammeln pflanzlicher Nahrung bietet nur selten genug Er-
trag, um die Kosten des Sammlers auszugleichen. Die Tuundra
stellt nunmal ganz andere Herausforderungen an den Jagenden
und Sammelnden als dhnliche Landschaften weiter im Stiden.

Tac 5

Der Wald weicht nun vollends der Steppe. Niedrige Griser,
Stechginster und Heidekraut bestimmen die Vegetation, de-
koriert mit gelegentlichen Bliiten von Mohn und anderen zé-
hen Bliitenpflanzen. Nur selten erhebt sich mal ein Gewiichs
iiber Knichshe hinaus. Vor den Helden liegt ¢in zunehmend
hiigeliges Land, das den Blick freigibt auf die majestitischen
Zacken der Nebelzinnen, die ihrem Namen alle Ehre machen.
Zwischen den schroffen Bergkiimmen sickert Nebel die kahlen
Hiinge hinab und ergiefit sich wic Wasser in die Tuundra, in
der der Nebel sich langsam auflgst.

Tac 6

Am Mittag kommt die Gruppe an eine Stelle, wo sich ein klei-
ner Zufluss in den Nuran Leskari ergieBt. Uber der Einmiin-
dung steigt stetig Nebel auf, denn das Wasser des Zuflusses ist
eiskalt, der Nuran Leskari vor der Einmiindung aber hat die
Temperatur von frisch angesetztem Badewasser. Sigdur fithrt
die Gruppe an dem kalten Zufluss entlang auf einen Gletscher
zu, der sich an dieser Stelle bis zum FuB des Gebirges erstrecke.
Hier treffen die Helden auf ein verlassenes Lager. Eine Filr-
tensuchen-Probe +3 enthiillt, dass hier vor etwa einer Woche
eine Gruppe von 5 bis 8 Orks gelagert hat. Bleiben bei der
Probe trotz Zuschlag noch mindestens 3 TaP*, findet der Su-
chende struppige, weiBle Haare, die auf Schurachai (Eis- oder
WeiBpelzorks) hindeuten. Die Spuren, die Richcung Gebirge
aus dem Lager fithren, sind schwer zu verfolgen (+6), spites-
tens am Tag 8 verliert sich die Fihrte der Orks auf dem steini-
gen Untergrund. Die Helden kénnen ihnen jedoch spiter bei
den Totenkavernen der Fjarninger begegnen (siche Seite 43,
Ein unerwarteter Empfang).

Toac7

Die Temperaturen sinken merklich, wihrend sich die Gruppe
weiter aufden Gletscher zubewegt und sich immer weiter von den
wirmenden Wassern des Nuran Leskari entfernt. Sigdur hilt auf
den nérdlichen Gletscherrand zu. Der Zufluss, dem die Gruppe
folgt, besteht anscheinend aus Schmelzwasser des Gletschers.
Nachts sicht man im Norden zwischen zwel Bergspitzen ein
diffuses rotliches Leuchten, das sich am Tag als dunkler Fleck
prisentiert. Dieses Phinomen erklirt sich mit einem fernen
Feuerberg, der nachts hell wirkt wegen der Lava, deren Leuch-
ten an Nebel und Aschepartikeln reflektiert wird, und am Tag
dunkel aufgrund der Asche, die ausgestofien wird.

Tac 8

Die Gruppe errcicht den FuBl des Gletschers. Sigdur riit jedoch
dazu, cinen groBen Abstand zu halten. Der Grund dafiir wird
schnell klar: Immer wieder l8sen sich Eisklumpen und rollen
den Schutthang zu FiiBen des Gletschers hinab. Die Klumpen
kénnen einen Durchmesser von bis zu WagenradgroBe haben

und wiirden einen Menschen einfach iiberrollen und dabei

sicher einen ungesunden Eindruck hinterlassen. Zudem ist
die Kilte, die von dem Gletscher ausgeht, fithlbar: Schon cin
cinfaches Heben der flachen Hand erlaubt die Bestimmung
der Richtung, in der der Gletscher liegt. Am Abend nihert sich
die Gruppe dem Rand der riesigen Eismasse. In dieser Nache

-hért man dann auch das FlieBen des Eises: Knacken, Bersten

und lautes Knirschen erzeugen eine sehr ungewthnliche Ge-
riuschkulisse.

ins GEBiRGE

Der dritte Teil der Reise fithrt die Helden in die Ausliufer
der Nebelzinnen. Die Temperaturen sinken weiter (bis auf
Kalt) und aus den Bergen zicht stetig Nebel herab. Der Wind
ist schneidend kalt und die cisigen Nichte lassen bald das
Wasser in den Schliuchen gefrieren. Hier findet man an Ve-
getation nur noch ziihe Flechten und einige wenige Griiser
und Moose.

UBERLEBEDN im Eis vnD SCHOEE |

Die hirteste Priifung in Firuns Reich, aber auch in gro- i
fen Hohen und im ticfen Winter stellt ohne Zweifel der
Frost dar. Die entsprechenden Informationen zu Kil- i
teschaden und Kilteschutz finden Sie im Band Wege
des Schwerts auf den Seiten 144{f. Hier noch einige An-

merkungen:

KLEiDvnG
Um im hohen Norden nicht zu erfriecren, muss man

sich durch Kleidung schiitzen. Geeignete Materialien
sind Wolle und vor allem Pelz. Unbestritten am besten
schiitzt der nivesische Anaurak, ein pelzgefiittertes Le-
i derhemd mit eng schlieBender Kapuze und Hose glei-
cher Machart, der seine Wirkung aber nur zusammen
! mit Pelzstiefeln und -fiustlingen entfaltet. Schuhe soll-
1 ten pelzgefiittert und aufs Beste verniht sein, damit keine |
Feuchtigkeit eindringt. Zusitzlich miissen sie griindlich
i pefettet werden. Durchnisste Kleidung oder Schuhe
' schiitzen itberhaupt niche vor Kilte.

Seeis vop Trank
Grundsitzlich muss man sich mit ausreichendem Provi-

ant versorgen. Hierbei gilt etwa 1 Stein pro Tag und Per-
son als Minimum, denn die Kilte verlangt dem Kérper
mehr ab. Ist man linger unterwegs als geplant oder ver-

S LT S

dirbt unterwegs die mitgefiihrte Nahrung, dann bleibt
nur noch die Jagd. Allerdings ist Wild im hohen Norden
sehr selten. An der Kiiste mag man noch recht hiufig auf
Robben, Meerkiilber oder Boronskuttentaucher treffen,
im Binnenland findet man nur mit viel Glick die sel- |
tenen GroBtiere und kann in den wenigen Biichen und = |
Fliissen fischen. Die Axt, mit der man zu diesem Zweck |
f Lécher ins Eis schligt, gehort zu den wichtigsten Aus-
riistungsgegenstinden einer Nordlandreise.

Wird das Feuerholz oder der Tran knapp, dann miissen
! dic Speisen roh verzehrt werden. Brennmaterial wird auf {
alle Fille gebraucht, um Schnee zu schmelzen und auf .
~ diese Weise an Trinkwasser zu gelangen. Wihrend man

i zwei, drei Wochen ohne Nahrung auskommen kann, ist |
. man in zweli, drei Tagen verdurstet.
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Tac 9 &

Von diesem Tag an geht es hinauf ins Gebirge. Sigdur schligt
cinen Pfad ein, der oberhalb des Gletschers das Trogtal hinauf-
fithrt, durch das sich der Gletscher bewegt. Auf diesem Pfad
ziehen immer wieder Nebelschwaden an den Helden vorbei,
die den Hang hinunterkommen und sich dabei langsam auf-
lgsen. Der Nebel kondensiert an der Kleidung und der Haut \
und fiihle sich eiskalt an. Auch die Packtiere scheuen bald die-
se Nebelschwaden und versuchen sie zu vermeiden, wenn es
méglich ist. In der Nacht kommt es zu einer ungewdhnlichen

Begegnung.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ihr bemerkt ein Rumpeln des Bodens unter euch und
langsam hort ihr auch die dazu passenden Gerfiusche: ein .
Scharren, immer wieder begleitet vom Klickern kleiner
Steine, die in Bewegung geraten sind. Eure Packtiere sind
bislang noch ruhig, doch lauschen sie sehr aufmerksam
in die Dimmerung der Sommernacht. Zu den fiihlbaren !
Bodenbewegungen gesellt sich bald ein tiefes, vielgestalti-
ges Schnaufen, als wiirde ein ganzes Dutzend Blasebilge | |
fir Zyklopenschmiede betitigt. Sigdur eilt zum Rand des
Pfades, auf dem ihr am Tag gewandert seid, und holt eilig |

alles vom Weg, was ihr vielleicht dort noch zuriickgelassen
habt. Keinen Moment zu spiit, denn da seht ihr sie schon:
riesige Schemen, die sich gegen den dimmrigen Himmel
abzeichnen. Das Schlurfen ihrer Schritte und ihr tiefes At-
men ist jetzt klar zu vernehmen. Vor euch, wenige Schritt

entfernt, bewegt sich eine Herde Mammuts den selben |
Pfad hinab, den ihr selbst benutzt habt. Das Leittier bleibt {
stehen, als es auf eurer Hohe ist, und schniiffelt mit dem
mannslangen Riissel in eure Richtung. Dann st6Bt es cin {
tiefes Grollen aus, das ihr mehr mir dem Bauch als mitden \
Ohren wahrnehmt.

Wenn die Helden sich ruhig verhalten, wird die Mammuther- |,
de einfach weiterziehen. Sollte jedoch einer der Helden iiber
den Nachteil Raubtiergeruch verfiigen, wird die Leitkuh deut- !
lich linger wittern und dem Geruch unter Umstinden auch
auf den Grund gehen. Bereiten Sie Thren Helden ruhig einige
angespannte Momente, wiihrend derer die Leitkuh durch das |
Lager der Helden schreitet, dabei aber wie durch ein Wun- )
der kaum Schiiden anrichtet, abgesehen von beschmutzten :
Schlafsiicken. Sollten die Helden nicht von sich aus mit Feind-
seligkeiten beginnen, besteht aber zu keinem Zeitpunkt eine !
unmittelbare Gefahr, da die Mammuts die Gruppe nicht als
ernstzunchmende Bedrohung betrachten werden. Ein Angriff |
der Helden auf die Mammuts ohne Gelindevorteil und vorbe-
reitete Fallen sowie bei schlechter Sicht wiire wohl das Ende |
zumindest einiger Gruppenmitglieder: Die Mammuts wiirden
sie einfach iiberrennen. Werte fiir Wollnasharner finden Sie im
Abenteuer Hauer und Horn auf Seite 9 in diesem Band.

Tac 10

DER GEHEimIisvOLLE STEINKREIsS

Jedes Tor besteht aus zwei aufgestellten Felsblticken und
cinem Deckstein. Die acht Tore haben jeweils erwa 3
Schritt Durchgangshihe, in der Nithe des Zentrums steht
ein 4 Schritt hoher Menhir vor einem weiteren Tor aus
dret wuchtigen Steinen, das Giber 4 Meter Durchgangshé-
he und eine dhnliche Breite aufweist. Die Torsteine sind
alle grob quaderférmig, zeigen aber keine eindeutigen
Spuren von Bearbeitung. Allein der Menhir in der Mit-
te weist einige Auffilligkeiten auf So finden sich bei ge-
nauerer Untersuchung die Reste eines Reliefs aus Zacken,
Kurven und Kreisteilen, die Verwitterung ist jedoch schon
so stark, dass keinerlei Zusammenhang zwischen den ver-
einzelten Uberresten mehr hergestellt werden kann. Ob es
sich hierbei um eine Inschrift oder eine bildliche Darstel-
lung gehandelt hat, wird ungeklirt bleiben miissen. Auch
magische Untersuchungsmethoden bringen in erste Linie
die Erkenntnis, dass die Steine schwach magisch sind, sich
aber einer genaueren Untersuchung zu entziehen schei-
nen (Probenerschwernisse von +7). Ein entsprechend gut
gelungener OCULUS, ARCANOVI, BLick NS GEISTER-
REICH oder eine entsprechende Liturgie enthiillt, dass der
ganze Steinkreis in magischer Hinsicht zusammengehért.
Der Menhir ist das Zentrum des magischen Geflechts und
bei entsprechend gut gelungenen Proben lassen sich die
Merkmale Liméus und Objekr erkennen, zudem ist fiir
den entsprechend Befiihigten eine schwache Kraftlinie zu
bemerken, die durch den Menhir ldufi. Die Art der Magie
weicht allerdings wahrscheinlich véllig von allem ab, was
derjenige jemals gesehen hat. Lediglich wenn ein Held
bereits einmal trollische Magie als solche erlkannt und un-
tersuche hat, kann er Ahnlichkeiten festseellen. Ein Fach-
mann kann Parallelen zu den Trollpfaden erkennen und
begriindet tber den Einsatz des Steinkreises zu entweder
intra- (Teleport) oder intersphirischer Fortbewegung
(Globulenzugang) spekulieren.

Das Geheimnis dieser Steine soll an dieser Stelle nicht
gelést werden, sondern die Helden nur mit einem Mys-
terium des Hohen Nordens bekannt machen, zu dem
auch Sigdur nur Legenden beisteuern kann. Laut fjar-
ningischem Glauben kennen die Tiere geheime Wege
(Mammutpfade genannt) durch das Gebirge und zu
saftigen Weiden, die auch im Winter noch Nahrung
liefern, die aber nur von den Mammuts und Mastodon-
ten genutzt werden kénnen. Nur deswegen kann man
auch das ganze Jahr iber Mammuts und Mastodonten
in einem Gebict finden und jagen, das ihnen eigentlich
gar nicht genug Nahrung liefern kann. Einzig die ge-
strandeten Vorfahren von Sigdurs Volk sollen einmal von
den Mammuts tiber deren gecheime Pfade zum Asainyf
gefiihrt worden sein, wo sich ihnen Frunu offenbart und
ihnen ihre Siedlungsplitze gewiesen hat.

B R SN v syt yooh ! S B A et P o R 3

Tales ergibr bald, dass sich darin ein groBer Ring aus Stein-

Sigdur fithrt die Gruppe weiter den Pfad hinauf, dabei kén-  toren befindet. Eine genauere Untersuchung der Umgebung

nen den ganzen Tag iiber die Spuren der Mammuts verfolgt  zeigt, dass es keinen anderen Aus- oder Eingang in dieses Tal

werden. Gegen Abend errcichen die Helden ein Seitental, in - gibt, den die Mammuts genutzt haben kénnten. Im Bereich

dem dichter Nebel hiingt. Die Spuren der Mammuts kommen  der Steintore und dazwischen herrschr stetiger Nebel, der die
unzweifelhaft aus diesem Tal. Sollte keinen Threr Helden die  Sichtweite auf 10 Meter begrenzt, zudem ist dieser Bereich
Neugier packen, schligt Sigdur eine Erkundung vor, um hier  dicht mit kniehohen Griisern und verschiedenen Bliitenpflan-

vielleicht das Nachtlager aufzuschlagen. Die Erkundung des  zen bewachsen. Ein aufmerksamer (1) Pflanzenkundler kann
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darunter auch einige verstreute Heilpflanzen, im Einzelnen
Belmart, Blutblatt, Bleichmohn, Einbeeren und Gulmond fin-
den, die sich zudem jeweils in fiir diese Jahreszeit untypischen

Reifezustinden befinden.

Ubernachten die Helden im Steinkreis, fithlen sic sich am
nichstem Morgen besonders ausgeschlafen und erfrischt (zu-
sitzlich +1 auf die Regeneration von AsP und Lel). Zudem
erinnern sie sich an lebhafte Triume von idyllischen Land-
schaften mit saftiger Vegetation, die je nach Herkunft des cin-
zelnen Helden ganz unterschiedlich ausgeschen haben.

Tac 11 vnp 12

Der Pfad fiihrt weiter ins Gebirge hinauf. Die Stellen, die sich
zum Aufschlagen des Nachtlagers finden lassen, werden zu-
nehmend ungemiitlicher und kilter (zu den Regelungen der
Auswirkungen von kalter Witterung sieche WdS 144£). Auch
tagsiiber steigt die Temperatur nur noch selten iiber den Gefrier-
punke. Sogar am Siidhang liegen hinter groBen Felsen und un-
ter Uberhiingen noch Schnee und Eis vom letzten Winter. Am
zwolften Reisetag kommt die Gruppe an cin kleines Scitental,
aus dem ein kleiner Bach, der an den Riindern vereist ist, in das
Gletschertal flicht und zwischen den Spalten im Eis verschwin-
det. Diesem Tal mochte Sigdur folgen. Zuvor weist er die Hel-
den jedoch darauf hin, dass sie nun das Gebiet betreten, in dem
es wahrscheinlicher wird, auf Doppelaxt-Leute zu treffen. Des-
wegen sollen sie wachsam sein und immer ihre Waften bereit
halten. Mit einem Angriff ist zwar eigentlich nur zu rechnen,
wenn die Gruppe nach leichter Beute aussicht, aber Unacht-
samkeit und augenscheinliche Waffenlosigkeit kénnten genau
diesen Eindruck hervorrufen. Zudem vereinbart er einige einfa-
che Anweisungen mit ihnen. Dazu ziihlen Zeichen fiir Angriff,
Riickzug und Halt, die zu befolgen er dringend anmahnt.

Tac I3

Schon kurz nach dem Aufbruch kénnen die Helden feststellen,
dass in den Felsen der Umgebung vereinzelt Hohlen existieren,
zu denen cinfache Pfade hinauffiihren. Eine Untersuchung er-
gibt jedoch, dass hier schon seit geraumer Zeit niemand mehr
war. Es finden sich allerdings Spuren, die auf wiederholte
menschliche Benutzung in den vergangenen Monaten hinwei-
sen, wie ctwa abgenagte Knochen und Moos- und Fellfetzen.
Kundschaftende Helden werden bei guten Sinnenschirfe- oder
Fiihrtensuchen-Proben (je 5 TaP¥) auch feststellen konnen,
dass die Gruppe beobachtet wird. Einer Konfrontation stellen
sich die heimlichen Beobachter allerdings nicht.

Der Bach, dem die Helden folgen, scheint zunchmend weni-
ger vereist zu sein. Das Tal des Baches wird immer wieder brei-
ter und schmaler und gegen Mittag erreichen die Helden cine
Stelle, an der sich das Tal zu cinem breiten Kessel ausdehnt.
Dies ist der Siedlungsplatz cines Fjarningerstammes.

Das DorF DER DOPPELAXT-

LEvtE voin SKEIFELDFJELL

Auf dem von steilen Hiingen geschiitzten Platz stehen zehn
runde Hiitten, die bis zu einer Héhe von cinem Schritt aus
Bruchsteinen bestehen, die mit Lehm und Moos abgedichtet
sind. Dartiber erheben sich halbrunde Kuppeln aufgeschichte-
ter Felle, die von cinem Gerdist aus riesigen Rippen und Stoli-
zihnen getragen werden und mit Steinen beschwert sind. Auf
den freien Flichen zwischen den Hiitten sind Werkplitze zu
schen, die anscheinend eilig verlassen wurden.

Gnapk vnp IifGerUHL BEi DEN FjARIINGERI

TeiL 2: Vom Umcanc mit KRanken

Kranke miissen, sobald ihre Erkrankung festgestellt
;'l wird, das Dorfverlassen, bleiben aber zumeist in Héhlen

in der Niihe. Dieses Vorgehen ist fiir die Gruppe wichtig,.

um eine Aushreitung von Krankheiten zu verhindern.
Der Heiler des Dorfes versorgt die Erkrankten mit Was-
ser und gelegentlich auch Nahrung, wenn welche tibrig
ist, die er vor der Hohle abstellt. Werden diese Gaben
| nicht mehr abgeholt, wartet man einen Mondzyklus
lang und transportiert dann die sterblichen Uberreste in
die Totenkavernen. Bei erkrankten Kindern, die schon
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alt genug fiir einen Namen, aber noch zu jung fiir die

Jugendlichen-Trupps sind, wird zumeist ein Bruder oder
cine Schwester, sehr selten ein Elternteil mit in die Hih-
le geschicke. Stirbt das erkrankee Kind, bleibt das gesun-
de Geschwister bis zum nichsten Mondphasenwechsel
i in einer anderen Hohle, bis es wieder zur Sippe zuriick-
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kehren darf.
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HanpwWERKBEiI DEN FiARIIIGERI
Das Material, das die meiste Anwendung findet, sind
Knochen. Es dient als Ersatz fiir Holz, man fertigt da-

raus Gefifle, Werkzeuge, Besteck und vieles mehr. Ge-

niiht wird zumeist mit Knochennadeln und Fiden aus

T

Sehnen oder Darm, was die entsprechenden Erzeugnisse

sehr haltbar und die Nihte zudem weitgehend wasser-
\ dicht macht.

Die Krone der Handwerkskunst ist die Herstellung und

das Schmieden von Bronze. Eine Kultur, in der Holz

zu wertvoll ist, um es zu verbrennen, muss normaler-
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weise auf jegliche Metallverhiittung verzichten. Doch

den Fjarningern gelang es durch den Kontakt mit den
Brobim (Wilden Zwergen), eine Alternative zu finden.
" Bei ihnen lernten sie die Zwergenkohle kennen, die sie
| gegen Nahrungsmittel, Felle oder Gefille eintauschen.
. Zudem gibt es in den Nebelzinnen einen Fjarninger-
' Stamm, der selber Kohle gewinnt und sie an andere
Stimme weitertauscht. Halbedelsteine, aus denen man
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. Kupfer gewinnen kann, wie Malachit und Azurit finden

sich in den Nebelzinnen reichlich und werden in Stollen

. abgebaut, in denen alle Skuldrun Erz brechen diirfen.
1 Damit aus dem Kupfer eine halthare und feste Bronze

e

| entsteht, werden von Schmied zu Schmied abweichende
Zuschlige hinzugefiigt. Den groBten Anteil bilden hier- !
bei zumeist in braun-gelbes Zinn-Mineral und einige

i
Halbedelsteine. (

A T g, B b

Vor dem Dol wurden zwel Wille aus Bruchsteinen errichtet,
die sich von den gegeniiberliegenden Steilhingen aus zur Mit-
te erstrecken und sich in einem ca. 7 Schritt breiten Bereich
tiberschneiden, in dem man zwischen den beiden Wiillen ent-
lang zur Siedlung gelangt. An diesen Wiillen fiefit der Bach
entlang, der hier angenchm warmes Wasser fiihrt, das aller-
dings einen leichten Schwefelgeruch ausstromt.

Vor den Willen steht ein einzelner Fjarninger, dahinter noch
ctwa ein Dutzend mehr, sie wirken kampfbereit. Es ist nun an
den Helden, cine entsprechende Gegendarbietung zu bieten.
Damit verbessern sie nicht nur Sigdurs Verhandlungsbasis,
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sondern verhindern auch, doch noch als ‘18sbares Problem’ an-
geschen zu werden. Es sollte dabei allerdings keinesfalls wirk-
liche physische Gewalt ven den Helden ausgehen, sonst wiire
ein Kampf kaum noch zu vermeiden, der viele Opfer fordern
wiirde.

Sigdur bedeutet den Helden zu warten und nithert sich dem ein-
zelnen Fjarninger. Die beiden beginnen ein hitziges Gespriich,
bei dem es anscheinend darum geht, die Entschlossenheit der
beiden Parteien auszuloten. Mischen die Helden sich hier ein,
sollten Sie als Spielleiter gut abwiigen, ob die Helden wirk-
lich etwas beisteuern oder Sigdurs Verhandlungsposition cher
schwiichen, wenn sie zum Beispiel an die Gastfreundschaft ap-
pellieren oder um Einsiche fiir ihre missliche Lage erbitten.
Nach diesem kurzem Streitgesprich kommt man jedach zu
cinem ruhigeren Gesprichsmodus und es scheinen die Ver-
handlungen tiber den Preis fiir den Zutritt zu Fyrveigs Hahle
zu beginnen. An diesen Verhandlungen sollten die Helden sich
dahingehend beteiligen, dass sie aus ihren Besitztiimern ein
oder mehrere Objekte aussuchen sollten, die ihrer Meinung
nach als Geschenk in Frage kommen. Setzen die Helden hier
zu niedrig an, kénnte das als beleidigend aufgefasst werden,
machen sie dagegen zu wertvolle Geschenke, wecken sie Be-
gehrlichkeiten.

Als Mafigabe fiir den Meister sollte hier nicht der materielle
Wert im Mittelreich gelten, sondern vielmehr der Wert, den
der Gegenstand fiir einen Fjarninger haben wiirde. Goldmiin-
zen und der meiste Schmuck stofien also eher auf Ablehnung,
Nahrungsmittel oder Messer aus Stahl dagegen, und scien es
kleine Gebrauchsmesser, werden hoch geschitzt. Bedingung
ist jedoch in jedem Fall, dass die Gruppe ihr Lager auBer-
halb des Schutzwalls aufschligt und verspricht, im Gebiet der
Doppelaxt-Leute weder Nahrung zu sammeln noch zu jagen,
solange der Aufenthalt bei Fyrveig andauert.

Probleme mit der Nahrung

Die Regelung des Jagd- und Sammelverbotes soll noch einmal
die Knappheit der Ressource Nahrung unterstreichen. Die
Jagdgriinde der Doppelaxt-Leute kéinnen ein halbes Dutzend
zusitzlicher Esser kaum verkraften, also wird die Anwesenheit
der Fremden als potentiell lebensbedrohlich fiir die ganze Sip-
pe angeschen,

Die Helden miissen also von ihren mitgebrachten Vorri-
ten leben. Dabei ist es nicht nétig, dass Sie genau tiber die
Lebensmittel Buch fiihren. Wenn Thre Helden darauf hin-
weisen, dass sie ihre Vorriite sichten und dann rationieren,
damit sie iiber die Zeit bei den Doppelaxt-Leuten reichen,
dann sollte Thnen das gentigen. Ein mchrtigiger Jagdausflug
in entferntere Gebiete kann die Situation entschirfen, aller-
dings wiirden sie dann ihrer Funktion als Schutz fiir Sigdur
nicht mehr nachkommen, dementsprechende Vorkehrungen
fiir die Sicherung von Sigdurs Aufenthalt sollten also vor der
Abreise getroffen werden. Im Notfall (fiir Fjarninger auch im
Normalfall) kénnen die Packtiere als Proviant dienen, das
wiirde sich nach der Reise allerdings negativ auf den Erlas
der Unternchmung auswirken.

FiarninGciscHES UBEM,EBEH

.~ Ein Problem bei der Darstellung der fjarningischen Kul-
v tur ist der Verzicht auf einige Dinge, die im ersten Mo-
! mentunverzichtbar erscheinen. Holz ist iuBerst wertvoll,
denn es muss iiber viele Tagesreisen ohne Hilfe von Zug-
oder Packtieren herangeschafft werden. Es werden dem-
entsprechend zumeist nur Abfille verfeuert. In der Regel
wird Holz nur dort als Werkstoff benutzt, wo es keine
l.\ Alternativen gibt, zum Beispiel beim Waffenbau.
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Die beiden Hauptquellen fir Brennmaterial sind dement-
sprechend zum einen Mammutkot und zum anderen Talg
von Mammut, Biir und Robbe.

Topferwaren sind in der Regel ungebrannt, was ihre
Niitzlichkeit merklich einschrinkt, da sie kaum fiir Fliis-
sigkeiten oder Feuchtes verwendet werden kénnen. Ge-
brannter Ton gehort dagegen zu den absoluten Rarititen,
denn das Brennen wiirde wertvollen Brennstoff kosten.
Dementsprechend wird auch die meiste Nahrung, die fast
ausschlieBlich tierischer Herkunft ist, roh verzehrt. Im
Sommer werden cinige Innereien, aber vor allem Fisch
in spezicllen Gefilfien aus GrobBtier-Schideln fermentiert,
bis sie miirbe sind. Die entstehende Paste wird im Winter
zum Wiirzen von Trockenfleisch genutzt. Pflanzen finden
sumeist nur in der Form von Flechten und einigen Was-
serpflanzen aus warmen Seen Eingang in die Ernihrung

Bei FyrveiG DoPPELAXT

Nachdem sich die Gruppe mit den entsprechenden Geschen-
ken das Recht auf Zugang zu Fyrveigs Hohle erkauft hat, wird
sic durch die Siedlung zu einem steilen Stieg gebracht. Dieser
fiihrt an der wallabgewandten Seite der Siedlung den Felshang
hinauf und miindet in etwa zehn Schrite Hohe auf cin etwa
10 mal 10 Schritt groBes Plateau vor cinem Hahleneingang.
Am seinem Rand befinden sich drei Schutthaufen aus mehr
oder weniger geschwiirzten, beinahe Spann dicken Tonscher-
ben, die ein fachkundiger Held als Reste primitiver Hochéfen
identifizieren kann. Um an das verhiittete Metall zu kommen,
wird der aus Ton gebaute Hochofen zerschlagen und das aus-
gekiihlte Metall unter der Schlacke geborgen. Die Reste, die
hier zu finden sind, sind die Scherben der Ofen und die iibrige
Schlacke.

in pER HOHLE DER SKULDRVI

An dieser Stelle gilt es als hoflich, seine Anwesenheit durch
Rufen bekannt zu geben. Sollten die Helden Anstalten ma-
chen, einfach den ersten Raum der Haohle zu betreten, ruft
Sigdur nach Fyrveig.

Der vorderste Raum weist einige klassische Utensilien einer
Schmiede auf, es findet sich ein steinerner Amboss und eine
aufwindig gestaltete Feuerstelle, die wohl als Esse dient. Da-
neben stehen einige lange hohle Knochen, die an einem Ende
mit Ton ummantelt und am anderen schmal zugeschnitten
sind.

Die Hahle ist unbeleuchtet, darum sollten die Helden tiber
irgendeine Form von Beleuchtung verfiigen, wenn sic weiter
gchen wollen als bis in den Eingangsraum, der noch einiger-
maBen vom Tageslicht erhellt wird.

Im hinteren Bereich verengt sich die Hohle ein wenig und
gabelt sich schliefilich. Eine der beiden Abzweigungen ist
teilweise versperrt, da hier Birkenstimme in den Durchgang
geklemme wurden, die mit Hiuten und Fellen bespannt sind.
In der Mitte ist ein Bereich wo cin grofies Fell vor einem Durch-
schlupf hingt. Die andere Abzweigung fithrt in einen Bereich,
der sich bald wieder etwas verbreitert, Dort finden sich grofle
Haufen Rohmaterialien, die ein Gesteins- oder Hiittenkindi-
ger bei gelungener Probe identifizieren kann. Es finden sich

schwarz-gliinzende Brocken (1 TaP*: Zwergen-Kohle) und

e e

und dienen schon allein von der verwendeten den Mengen
her eher als Gewiirz denn als Beilage.
Die Heiler kennen vielfiltige Verwendungen fiir ver-
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schicdene Flechten, nutzen aber auch einige minerali-
sche Substanzen, wie Schlamm aus Geysiren, Schwefel
oder bestimmte gemahlene Kristalle. Auch einige tierische
Zutaten kommen zur Anwendung: So legt man piiriertes
Schneezicgenhirn bei Prellungen und Verstauchungen
auf, das dann, nachdem es getrocknet ist, dem Verwunde- |

]
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ten noch als nahrhafte Stirkung dienen kann. Allerdings
wandern die Heiler auf der Suche nach Heilmitteln auch
immer wieder in die Tundra oder betreiben Tauschhandel |
(it nivesischen Schamanen, um an bestimmte PHanzen
su kommen. Durch den damit verbundenen Aufwand
werden zum Beispiel Einbeeren zu einer duBerst seltenen

und kostbaren Medizin.

S e

in verschiedenen Griinténen schimmerndes und leuchtend
blaues Erz (3 TaP*: Malachit und Azurit, zwei Kupfererze).
In geringeren Mengen licgen auch noch einige andere Materi-
alien aufgehiiuft, wie ein gelb-braunes Erz (5 TaP*: Zinnkies),
sowie einige dunkel rosafarbene Brocken (9 TaP*: Rhodenit,
cin Zusatz, der auch bei der Stahlherstellung genutzt wird und
mit dem man die Schlacke diinnfliissiger machen kann). Die
Hihle erstrecke sich dahinter noch tiefer in den Berg hinein
und wird zu einem fiir fjarningische Begriffe engen Stollen.
Hinter der Abtrennung aus Holz und Fellen findet sich Fyr-
veigs Wohnraum, Dort stehen diverse GefiiBe, eine Schnur mit
Trockenfleisch, Wasserschliuche, ein groBes Felllager, Klei-
dungsstiicke und cinige persénliche Sachen.

Fyrveig (Werte und Beschreibung siche Anhang auf Seite 49)
empfingt Sigdur und die Helden und fithre sie nach einer
fsrmlichen BegriiBung in ihren Wohnraum. Dort bietet sie ih-
nen auf den Boden gelegte Felle als Sitzgelegenheiten an.
Dann beginnt Sigdur, ihr sein Anliegen vorzutragen. Die Hel-
den kénnen und sollten ihn dabei tatkriftig unterstiitzen, so-
weit sie iber entsprechende Sprachkenntnisse verfiigen. Sigdur
versucht, Fyrveig damit zu iiberzeugen, dass die Begegnungen
mit unnatirlichen Wesenheiten, die in den letzten Jahren so
stark zugenommen haben, eine Bedrohung fiir das ganze Volk
der Fjarninger sind und man gegen diesen Feind zusammen-
stehen miisse. Zudem ist der Stamm der Eisfuchs-Leute im
Moment noch ein Schutz fiir die Doppelaxe-Leute vor Glora-
nas Zugriff. Wiirden die Eisfuchs-Leute verjagt oder erobert
werden, wiirde die direkte Bedrohung fiir die Doppelaxt-Leute
sprunghaft zunchmen. Deswegen sei es in ihrem eigenen Inte-
resse, ihre besonderen Kenntnisse an ihn weiterzugeben.
Gerade bei der Schilderung von Gloranas Macht und der
Macht von Heptarchen im Allgemeinen kénnen die Helden
wahrscheinlich weitere Informationen beisteuern. Setzen sie
hier ihr Wissen geschickt ein, um die Bedringnis der Lage der
Fjarninger hervorzuheben, oder flechten sie glaubhafte Ge-
schichten ihrer eigenen Erfolge gegen iibernatiirliche Besdro-
hungen ein, kénnen sie sich bei Fyrfeig einen Statusgewinn
erarbeiten, der sich in der Folgezeit auch auf den Rest des
Stammes ausweitet.

Fyrveig scheint sich durchaus @iberzeugen zu lassen. Um seinc
Befihigung zu untermauern, weist Sigdur seine Streitaxt vor,
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die er selbst geschmiedet hat. Fyrveig nimmt die Waffe und
geht in die Schmiede, wo sie das Blatr der Axt niher betrachtet
und am Amboss mit cinigen leichten Hammerschligen den
Klang des Metalls zu erlauscht.

UnerwaRTETE OprPosition

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Fyrveig nickt anerkennend und reicht Sigdur die Streitaxt
zuriick. “Ja, ich werde dich unterrichten. Du sollst erfah-
ren, wie man Harigastar in Waffen einliidt. Und dein ers-
tes Stiick soll ein Hammer wie der meine sein, der einen
Harigastur beheimatet.”

Sigdur hebt gerade zu einer Entgegnung an, als sich ei-
ne Stimme, wie Knistern und Knacken ecines Lagerfeuers
erhebt: “Ich bin der einzige meiner Art. Ich habe dir in
all dieser Zeit geholfen. Mein Verdienst ist es, den du da
leichtfertig weggibst.” Die Stimme schwillt dabei bis zum
Brausen eines Groffeuers an. “Niemals werde ich zulas-
En, dass du mich so demiitigst.”

Die Stimme erschallt aus Fyrveigs Schmiedehammer, und
kaum sind die Worte verklungen, da sicht man Fyrveig ihren
Hammer mit groBer Anstrengung umklammert halten, nurum
kurz darauf scheinbar von eigener Hand eine kriftigen Schlag
an die Stirn zu erhalten, der sie hinteniiber fallen lisst. Der
Hammer fillt scheppernd zu Boden. Wer auch immer Fyrveig
zu Hilfe eilt, wird schnell feststellen, dass der Hammerkopf
merlkliche Wiirme ausstrahlt. Zudem setzt die Simme wieder
ein: “Mein Geheimnis, nie werdet ihr es erfahren! Verschwin-
det von hier!” Dabei nimmt die Hitze, die vom Hammerkopf
ausgeht, weiter zu.

Nun istes an den Helden, zur Tat zu schreiten. Der Hammer
erhitzt sich immer weiter, bis er schliefilich weiB zu glithen
beginn und dabei seine Umgebung schwer in Mitleidenschaft
zichen. Zuerst sollte Fyrveig in Sicherheit gebracht werden,
da sie direkt neben dem Hammer licgt. Sigdur versucht der-
weil, den Hammer am Stiel zu packen, um ihn wegzutragen,
wird dabei aber von selbigem am Bein getroffen und ldsst die
Waffe mit einem Schmerzensschrei fallen.

Es gibt nun verschiedene Maglichkeiten, wie die Helden
eingreifen kénnen. Zum cinen sollte der Hammer aus der
Schmiede gebracht werden, denn die Hitzeausstrahlung
wird bereits unangenehm (Auswirkungen wie unter einem
CALDOFRIGO von bis zu Kohlenglur) und kénnte bald
Kleidung oder Einrichtung in Brand setzen. Zum ande-
ren kénnen sie versuchen, die Erhitzung des Hammers mit
Wasser zu bremsen. Der Stiel beginnt bald zu rauchen und
entzlindet sich kurz danach: Der Hammer hat Rotglut er-
reicht.

Wer dennoch versucht, den Hammer am Stiel zu packen,
den versucht er anzugreifen. In diesem Fall entscheiden ver-
gleichende Kérperkraft-Proben, was geschieht. Der Geist im
Hammer hat eine KK von 15, Gelingt die Probe des Ham-
mers und scheitert gleichzeitig die Probe des Helden, wird
der Held vom Hammer in seiner Hand attackiert (AT 15),
und er kann nur ausweichen, nicht parieren. Wird er getrof-
fen, erleidet er IW6+4 TP plus 1W6 SP durch Hitze. Diese
Probe wird in jeder KR wiederholt.

Ein cinfacherer Weg wire es, den Hammer mittels der vor-
handenen Schmiedewerkzeuge zu bewegen, ihn also mittels
eines anderen Hammers wegzuschlagen oder mit einer lan-
gen Zange aufzuheben. Der Geist im Hammerkopf erhght
jedoch weiter stetig die Temperatur und wird immer heller
glithen, bis es sogar unangenchm wird, ihn nur anzuschauen.
Wird er in diesem Zustand in Wasser geworfen oder auf eine
groBere Menge Eis gelegt, versinkt er zischend und brodelnd
und zerspringt schlieBlich. In der Folge wird sich ein befrei-
ter Feuerelementar den Weg gen Himmel bahnen und in ei-
ner spektakuliren Explosion verpuffen. Kommen die Helden
nicht auf die Idee, den Hammer in Wasser zu werfen, kénnen
sie versuchen, ihn durch schiere Gewalt zu zerstdren, was bei
cinem beinahe massiven Metallblock nicht gerade cinfach ist
und auch das benutzte Werkzeug erheblich beschidigen dirf-
te. Zum Umgang mit Strukturpunkten von Gegenstinden sie-
he WdS 191, der Hammer hat 20 StB, eine Struktur von 16
und eine Hirte von 18, Die Hirte sinkt allerdings in jeder KR
durch die Aufheizung um einen Punkt bis zu einem Minimal-
wert von 4.

Bringen die Helden den Hammer nur aus der Héhle und kiim-
mern sich nicht weiter um ihn oder dauert der Kampf linger
als 18 KR, dann erhitzt der Feuergeist den Hammerkopf bis
zum Sieden des Metalls und vergeht dann in einer Explosion
aus Tropfchen kochender Bronze, die im weiten Umfeld ihre
Spuren hinterlassen. Personen in der Umgebung erleiden hier-
bei einen Schaden wie bel einem IGNISPHAERO mit einem
Kernschaden von 2W6 +2 TP,

Wie auch immer der Hammer sein Ende findet, es wird die
Aufmerksamkeit aller Anwesenden in weitem Umkreis erre-
gen. Es liegt nun an den Helden, ob sie durch Fjarninger in
Bedriingnis geraten, die sie beschuldigen, Fyrveig angegritfen
zu haben, ob sie die Lage erkliren kénnen oder ob sie die Ef-
fekte bei der Zerstérung des Hammers gar als Demonstration
ihrer Macht verkaufen. Dies hat Einfluss darauf, wie die Dop-
pelaxt-Leute im Weiteren mit ihnen umgehen. Auf jeden Fall
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gibt es Verletzte, die versorgt werden sollten. Auch hier bietet
sich den Helden eine Maglichkeit, bei den Fjarningern Ein-
druck zu hinterlassen, wenn sie entsprechend heilkundig sind
oder wirken.
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BEI DEO FjARNINGERO

TEiL 3: Umcanc miT VERLETZTED

Der Heiler entscheidet, wen er heilt und wen nicht, hier-

bei zdhlen in erster Linie pragmatische Griinde. So wird

er, wenn ein Trupp Krieger viele Verletzte aufweist, zu-
erst diejenigen behandeln, bei denen geringer Aufwand
groBen Effekt verspricht (zum Beispiel Knochenbriiche),
zudem zieht er auch den Nutzen der zu Heilenden fir
die Sippe in Betracht. Einer geschickten Handwerkenin
die verletzte Hand zu retten ist viel wichtiger, als dassel-
be bei einem von vielen Kriegern zu tun, wenn der noch
cine zweite gesunde Hand hat.

Sippenmitglieder, dic dauerhafte Verstiimmelungen
aufweisen, die die Selbstversorgung desjenigen unmag-
lich machen, wie Blindheit oder Lahmheit, oder die

cinfach an Altersschwiche leiden, werden nur in Aus-

nahmeBillen toleriert. Spitestens beim Wechsel vom
| Sommer- ins Winterlager verlassen solche Fjarninger
ihre Sippe und brechen zu den Totenkavernen auf, um
' dort zu sterben. Das spart ihrer Sippe die Miihe, sie
dorthin zu bringen. Sollte ein solcher Fjarninger den
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Weg zu den Kavernen nicht selber schaffen, ist es die
Pflicht eines jeden, der den Leichnam findet, ihn zu
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seinem Zicl zu bringen.
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Fyrveigs Verletzung ist leichter als anfangs vermutet, dennoch
wird sie den Rest des Tages mit Schwindel auf ihrem Lager
verbringen. Neben der Kopfwunde machen ihr dabei auch die
Auflehnung und der Verlust ihres Schmiedehammers zu schaf-
fen. Auch Sigdur braucht Ruhe, das Bein wird sicher wieder
heilen, aber die Brandwunde ist recht tief und wird noch cinige
Tage Pflege brauchen.

Sollten die Helden an den Krankenlagern wachen wollen,
weist Fyrveig ein herbeigerufenes Mitglied ihrer Sippe an, den
Helden auf Dauer freien Zugang zu ihrer Hohle zu gewihren.
In dieser Nacht schlift sie lang und tief, nur unterbrochen von
wenigen kurzen Augenblicken, in denen sie erwacht und um

etwas zu trinken bittet. Am Morgen wirke sie schon sichtlich
erholt und bittet darum, mit Sigdur, dem es noch nicht sichtbar
besser geht, alleingelassen zu werden.

Nach ihrem Gesprich mit Sigdur dankt Fyrveig den Helden fiir
ihre Hilfe. Sie bietet ihnen ein Stiick Mammut-Stofizahn von
etwa drei Spann Linge als Wiedergutmachung fiir ihre Hilfe an,
falls sie ihre Schmiede vor der Verwiistung bewahrt haben. Au-
Berdem bekriftigt sic nochmal ihren Entschluss, ihr Wissen um
das Schmieden von Harigastar-gefilligen Waffen an Sigdur wei-
terzugeben. Allerdings bedarf es dazu cines Schmiedehammers,
in dem ein Harigastur wohnt. Da Fyrveigs {iber lange Jahre
benutzter Hammer nun zerstdrt ist, braucht sie einen anderen,
um das Ritual durchzufiihren. Einen solchen zu besorgen ist der
nichste Schritt (und da Fyrveig ihren Schmiedehammer cinge-
biiBt hat, weil sie Sigdur und den Helden helfen wollte, sieht sie
die Gruppe durchaus auch ein wenig in der Pilichg, ihren Teil
zur Suche eines neuen Werkzeugs beizutragen).

im AVFTRAG DER SKULDAR_

Fyrveig empfichlt den Helden, zu den Kavernen der Toten
zu gehen und einen solchen Hammer bei einem Skuldur zu
ertauschen, der dort bestattet ist. Ein Tausch ist notwendig,
da die Toten in den eisigen Hallen darauf warten, zur letzten
Schlacht gerufen zu werden. Es wiire ldsterlich, cinen dieser
Krieger Frunus seiner Waffe zu berauben. Sigdur bittet die
Helden, fiir ihn zu den Kavernen zu gehen, um den Hammer
zu besorgen, wihrend er noch an das Krankenlager gefesselt
ist. Er kann ihnen nicht viel mehr geben, als er ithnen schon
angeboten hat, aber die urspriingliche Vereinbarung besagte
ja auch, dass sie ihm helfen, das Wissen zu erlangen, das er
sucht, und dazu ist der Hammer nun erforderlich. Sollten sich
die Helden allzu sehr striuben, kénnte er die Entlohnung um
cinige weitere Stiicke Bernstein anheben.

Wenn die Helden danach fragen, hilft Fyrveig ihnen bei der
Auswahl von Tauschobjekten fiir den Hammer, die die Helden
ansonsten aus ihrer mitgebrachten Handelsware bestreiten
kénnen. Haben die Helden nichts Entsprechendes dabei oder
weigern sich rigoros einzuspringen, gibt Fyrveig thnen eine
Waffe aus ihrem Lager mit.

Sollten die Helden sich zudem standhaft weigern, ohne einen
Fjarninger als Begleitung aufzubrechen, beauftragt Fyrveig cin
junges Stammesmitglied (Radulf, unerfahrener Stammeskrie-
ger, Werte kénnen an Sigdurs angelehnt werden) damit beauf-
tragen, die Helden zu fithren.

OUF DER SUCHE nacH DEm RicHTiGEm HammER . ——

Zv pen Kavernen peR Tofen

Wihrend sich die wieder genesende Fyrveig gemeinsam mit
dem stark humpelnden Sigdur daran mache, die besonde-
re Bronzelegierung fir das Schmiederitual herzustellen,
brechen die Helden wohl am niichsten Tag auf zu den gut
zwei Tagesmirsche entfernten Eiskavernen. Dafiir ist es not-
wendig, noch weiter ins Hochgebirge aufzusteigen, eventu-
cll mitgefithrie Packtiere kénnen also nicht mitgenommen
werden,

Der Weg fithrt zuniichst in dem Tal, in dem die Siedlung der
Doppelaxt-Leute liegt, weiter bergan und damit auch bachauf-
wiirts. Das Wasser des Baches wird Verlauf des nichsten Tages
immer wirmer und Nebel steigt stetig von ihm auf Die Quel-

le, die die Helden abends erreichen, besteht aus einem Riss im
Boden, aus dem unablissig Wasser herauskocht, begleitet von
schwefeligen Dimpfen, die an den Steinen der Umgebung gel-
be Krusten gebilder haben.

Etwas oberhalb der Quelle findet sich eine Stelle, an der die
Helden ein Nachtlager aufschlagen kénnen. Die Temperatu-
ren sinken hier nachts mittlerweile aufl Eiseskiire. Die Nihe
der warmen Quelle mildert die Kilte, doch die schwefeligen
Diimpfe, machen eine Ubernachtung in unmittelbarer Niihe
sehr unangenehm.

Am folgenden Tag fiihrt ein schmaler Pfad weiter in die Fo-
he. Der Aufstieg wird dadurch erleichtert, dass hier anschei-
nend an einigen Stellen der Fels etwas bearbeitet wurde, um
die Strecke cinfacher begehbar zu machen. Da die Kilte sehr
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an den Kriften zehrt und hiufigere Pausen néig macht, er-
reichen die Helden das niichsthéhere Felsplateau, an dessen
Ende nach Fyrveigs Angaben die Eiskavernen liegen sollen,
erst gegen Abend. Flug- oder passende Zauberfihigkeiten
konnen den Aufstieg erleichtern und damit beschleunigen.

Eino voerRWARTETER EnmiPFanic

Als sich die Helden am dritten Tag weiter den Gipfeln am En-
de des Hochplateaus nihern, werden sie einiger Hoéhlen im
ewigen Eis der Hinge gewahr. Vor einem der Einginge sind
helle Gestalten auszumachen, die sich bei vorsichtigem Ni-
herkommen bald als ein Trupp Schurachai herausstellen (jene
Bande, auf deren Spuren die Helden bereits vor einigen Tagen
gestoben sind). Diese sind gerade unter wilden orkischen Flii-
chen damit beschiiftigt, einen verschiitteten Zugang zu einer
Hohle wieder freizulegen. Die Helden kénnen versuchen, die
Eisorks mittels Selileichen und Sich Verstecken zu umgehen und
einen abgelegeneren Zugang zu den Kavernen zu erreichen.
Werden die Orks auf die Helden aufmerksam, kommte es in
jedem Fall zum Kampf.

DiE SCHURACHAI]

Die Schurachai dhneln bis auf ihr weifies Fell in nahezu je-
der Hinsicht den Schwarzpelzen, wie sie den Helden aus
siidlicheren Gefilden bekannt sein diirften. Anzahl und Er-
fahrung der Orks sollten auf die Kampfkraft der Helden hin
angepasst werden, wobei zu bedenken 1st, dass die durch
die Kiilte geringere Regenerationsrate und das Verhalten der
Fjarninger Verwundeten gegeniiber auch eciner siegreichen
Heldengruppe spiiter noch einige Schwierigkeiten bereiten
kénnen. Eine eher schwache Heldengruppe sollte hier al-
so nicht an den Rand der Ausléschung getriecben werden,
kampfstarken Helden kann hier jedoch ein furioser Kampf
unter Ausnutzung des abschiissigen, teils eisglatten Terrains
geboten werden. Der Anfiithrer der Orks ist in jedem Fall ein
Veteran.

Schurachai{unerfahren/erfahren/Veteran)

LeP 30/39/45 AuP 35/44/51 WS 5/7/9
MR 0/1/4 GS8 RS 3
AT 13/15/19 PA 9/11/16 FIC 10/14/20

INI 10+1W6/12+1WE/18+1W6

TP 1W6+3/1W6+4 (Steinaxt/rostiger Arbach)

Sonderfertigkeiten: Biss/Niederwerfen, Sturmangriff, Wucht-
schlag/Aufmerksamkeit, Gegenhalten, Kampfreflexe, Meisterpara-
de, Riistungsgewihnung |

Wenn ein Ork iiber die Hiilfte seiner Lebensenergie verloren
oder zwei Wunden erlitten hat, versucht er zu flichen. Ist mehr
als die Hilfte der Orks gefallen oder geflohen, wenden sich
auch die iibrigen zur Flucht. Es mag sein, dass siec zu einem
spiteren Zeitpunke auf Rache aus sind, wenn sie glauben, die
Helden iiberraschen zu kénnen.

Wenn die Helden die Eisarks von vornherein umgehen oder
sich nach einem iiberstandenen Kampf nicht weiter um die
von Schnee verschiittete Héhle kiimmern, kénnen sie durch
einen der anderen Eingiinge in die Kavernen der Toten vor-
dringen, wie im Folgenden beschrieben. Beenden sie hinge-
gen die Bemiihungen der Schurachai, um herauszufinden,
was die Orks an dieser Stelle gesucht haben, kinnen Sie ei-
nen ‘Joker’ einfithren, den Skuldur Asgrir (siche nebenste-
hender Kasten).

. @ Wenn die Helden selbst iiber alle nétigen Fihigkei-

ASGRIR
Es zeigt sich schnell, dass der Hohleneingang absichtlich -,
versperrt wurde, indem jemand von innen eine Schnee-
' wechte losgeschlagen hat. Verantwortlich dafiir ist Asg-
rir, ein Mammutseher der Doppelaxt-Leute (rothaarig,
grof}, aber schwer von Alter und Keuche gezeichnet;
hustet rasselnd, muss sich beim Gehen auf seinen Speer
stittzen). Der Skuldur, dem die Orks zu allem Uberfluss
einige hiissliche Wunden beigebracht haben, war zum
Sterben in die Kavernen gekommen und wurde kurz vor
der Hohle von den WeiBpelzen entdeckt und angegrif-
fen. Unter grobter Anstrengung und mit einer gehori-
gen Portion Gliick konnte er seinen Verfolgern den Weg
. versperren, brach jedoch selbst unweit des verschiitteten
Hahleneingangs zusammen. Asgrir kann im Abenteuer
auf zwei ginzlich unterschiedliche Weisen verwendet
werden: :
4 Wenn die Helden selbst nicht in der Lage sind, einen
magischen Schmiedehammer ausfindig zu machen, kann )
Asgrir diesen Mangel dank seines Magiegespiirs (TaW 12
auf'13/14/14)-ausgleichen. In diesem Fall Ainden die Hel-
den den Fjarninger verletzt und schwach, aber lebend im
Innern der Kavernen vor. Asgrir begliickwiinscht die er-
folgreichen Krieger und kann, entsprechend informiert,
seine Hilfe bei ihrer Suche anbieten. Als Gegérileistung
verlangt er, dass die Helden ihn nach Art seines Volkes in
den Kavernen bestatten, sollte er nach vollbrachter Tat

! nicht mehr selbst die Kraft haben, seinen Platz unter den

hier versammelten Toten einzunehmen {was durchaus
wahrscheinlich ist, denn der Gebrauch der Gabe wird
ihn weiter schwiichen). Heiler unter den Helden kiin-
nen Asgrirs Wunden versorgen und seine Erschépfung
lindern, Alter und Krankheit jedoch letztlich nicht un-
geschehen machen.

ten fiir ihre Aufpabe verfigen, mag es sein, dass Asgrir
im Sterben liegt oder bereits seinen Wunden erlegen ist,
wenn die Gruppe zu ihm vordringt. Die letzten Gedan-
ken des Mammutsehers waren von der Furcht bestimmit,
den Orks zum Opfer zu fallen, von ihnen zerhackt oder
gar verspeist zu werden und somit nicht in die Reihen
der hier auf die letzte Schlacht wartenden Krieger aufge-
nommen werden zu kénnen. Diese Angst kann aus thm
eine Gefesselte Seele (WdZ 204) oder einen Grufinebel
(siche Irrlicht, WdZ 205) werden lassen, der den Helden
bei ithrer Suche in den Totenkavernen als kalter Hauch,
totes Fliistern oder heulende Schreckgestalt zusetzen
kann, sollten sie sich respektlos zeigen und die Toten be-
rauben. Asgrirs Geist ist Sehr leicht zu erldsen, wenn die
Heiligkeit der Kavernen respektiert und vor allem sein
Kérper wic die iibrigen zur ewigen Wache gebettet wird. |
Hierfiir ist kein besonderes Zeremoniell oder Segen not- |
wendig — letzterer schadet aber freilich nicht.

In pEn Kavernen perR Toten

Eis vnp DUnRELHEIT

Dic Hihle, die die Helden betreten, ist eine Eishéhle. Alle
Wiinde bestehen aus Eis, von der Decke hiingen Eiszapfen
wie Stalaktiten und der Boden ist im vorderen Bereich der
Hahle von den iiber die Jahre regelmiBig hereinkommenden
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FuBgingern so geglittet, dass er ziemlich rutschig ist. Eine
Kérperbeherrschungs- oder Akrobatik-Probe ist nétig, um hier
auf den Beinen zu bleiben. Die Sonderfertigkeit Standfest und
die Balance-Vorteile sind dabei hilfreich. Misslungene Proben
heilen nur, dass sich der Held, solange er sich weiter auf die-

schiedenen Stellen wie geschliffener Kristall, der das Licht in
vielen Facetten zu brechen vermag,.

Nach etwas 20 Schrite 6ffnet sich diec Hohle zu einer grofien Ka-
verne mit mehreren Schritt Deckenh#he und eine Breit von etwas
iiber vier Schritt. Hier sind die ersten bestatteten Toten zu erbli-

sem Untergrund bewegt, o i
so sehr auf seine Schritte | - i/

. f 1 & 33
konzentrieren muss, dass = P \f - ‘f"’
alle Proben, die mit Fort- 1-\ | , '
bewegung verbunden sind, | Fi\] }

um die fehlenden TaP* er-
schwert sind. Nur Helden, ||
die patzen, stiirzen und
rutschen 2W6 Meter un-
kontrolliert in die abschiis-
sige Hohle hinein, bis sie
an einer Biegung gestoppt
werden. Die dicke Win-
rerkleidung, die ohnehin
jeder Held tragen sollte,
bewahrt sie dabei vor wei-
teren Schiden. Fiir jeden
in den Hiinden gehaltenen
Gegenstand wie Fackeln,
Lampen oder Waffen wiir-
feln Sie einen W20, wenn
die Helden nicht explizit

darauf hinweisen, dass sie

sie beim Sturz festhalten. Das Ergebnis gibt die Entfernung
wieder, in der sich die Gegenstinde finden lassen, bei einer
20 ist das Objekt allerdings aus dem Sichtbereich der Helden
verschwunden. Entscheiden Sie anhand der GréBe des Gegen-
standes, ob er dennoch wiedergefunden werden kann.

Die Helden sind auf mitgebrachte Lichtquellen angewiesen,
wenn sie weiter in die Kavernen vordringen. Im Schein ihrer
Lampen glitzert das Eis der Wiinde feucht und wirke an ver-

AvUF DER_SUCHE nacH DEN HariGgastar,
Ob eine Waffe von cinem Waffengeist bewohnt wird oder
nicht, Kisst sich mit jedem Mittel feststellen, das auf Ma-
. gie anspricht, seien es Hellsichtszauber, Liturgien, die
. Gabe Magiegespiir oder was den Helden noch zu Ge-
' bote stehen mag. Die Helden benétigen explizit einen
' Schmiedehammer und nicht einfach irgendeine Waffe.
\  Deshalb wird sich die Suche cine Zeit lang hinzichen,
und lange aufrecht zu erhaltende Mittel der Magieer-
\  kennung diirften sich als besonders niiezlich erweisen.
Zusitzlich zur naheliegenden Hellsicht wiire es auch
denkbar, dass Schamanen und andere entsprechend be-
fihigte Zauberkundige unter den Helden direkr den Rat
der Bestatteten einholen und anwesende Totengeister et-
wa per GEISTERRUF oder Rat DER AHNEN (bendtigt in
! der Regel cinen Nachfahren des Toten als Sprachrohr)
I befragen. Listerliches Verhalten an diesem heiligen Ort
{ (ctwa Entehrung der Toten durch schnéden Grabraub)
kénnte allerdings frither oder spiter einmal auf mysti-

T b e TR e Rt it o e it S W P e T D Tt T S e e

schem Wege auf die Helden zuriickfallen, wenn sie mit
(Taten-)Geistern oder der Macht Firuns zu tun haben,
Die Harigastar sind Geister jeglicher Art und Form. Ge-
naueres hierzu finden Sie im Abschnitt iiber Fyrveigs
Schmiederitual auf Seite 46.

i
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cken: Fjarninger verschiedenen Alters sind hockend, umgeben
von kleinen Beigaben, an den Winden aufgereiht. (Achten Sie
auf eine eventuelle Totenangst der Helden.) Einige, die anschei-
nend schon lange hier liegen, sind bereits von Eis iiberzogen.
Wenn die Helden sich den vom Eis konservierten Leichen
nihern, werden sie feststellen, dass die Eiswand hinter den
Leichen schon eine oder vielleicht sogar mehrere Lagen von
Toten eingeschlossen hat. Entweder ist diese Héhle im Lau-
fe der Zeit immer schmaler geworden, so dass die Toten, die
jetzt eingeschlossen sind, vorher an der eigentlichen Wand der
Hohle lagen, oder Frunu holt die Toten hier noch direkrer in
sein Reich, als man es wohl vermutet hiitte.

Die Kaverne selbst zieht sich weit in den Berg hincin. Sind
die Helden in Begleitung eines Fjarningers, warnt jener davor,
allzu weit in die Tiefe vorzustofien: Dort ligen Geschopfe im
Eis, die von einer anderen Welt kiindeten, und angeblich seien
nicht alle von ihnen auf ewig im Eis erstarrt.

GEFvnDEN!

Bei den Toten, die noch nicht vom Eis eingeschlossen wurden,
finden sich Beigaben, die twilweise vom Zahn der Zeit oder
der Kiilte stark in Mitleidenschaft gezogen, teilweise aber auch
konserviert wurden. Grabriuberisch veranlagte Helden wer-
den hier nicht reich, kénnen aber dennoch hier und da in Ver-
suchung geraten. Kaum ein Fjarninger ist mit einer wertvollen
Waffe aus Holz oder gar Stahl bestattet worden, beinerne und
aus Stein gefertigte Geriite iiberwiegen. Bei einem offenbar
erst kiirzlich zur Ruhe gebetteten Krieger kénnen die Helden
gar die erbeutete Keule eines Schurachai-Schamanen finden,
die noch immer magisch ist, deren Krifte jedoch nur von ci-
nem anderen Schamanen genutzt werden kéinnten, der sic im
Weiheritual an sich bindet (WdZ 166). Welche Rituale bereits
auf der Keule liegen, ist Meisteentscheid. Einem Spielerscha-
mancn kénnen Sie hier nach Belieben Aufhiinger fir weitere
Abenteuer um das Artefake bieten.
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Nach langer Suche, bei der sich die Helden vermutlich des
Gefiihls nicht erwehren kénnen, nicht nur von den konser-
vierten Toten, sondern auch von etwas Hsherem, Dunklen,
Kalten und Ewigen beobachtet zu werden, kénnen sie zwi-
schen den bestatteten Fjarningern einen Skuldur ausmachen,
dessen Leichnam schon teilweise vom Fis umschlossen ist. In
den iiberkreuzten Armen hilt er einen wuchtigen Schmie-
dehammer, der tatsiichlich einen Waffengeist beherbergt. Die
Helden kénnen das Werkzeug an sich nehmen und sollten
nach fjarningischem Brauch einen gleichwertigen Ersatz
suriicklassen. Eine Waffe aus Stahl wire ein angemessener
Tausch, aber auch ein hochwertiges Werkzeug, wenn die
Helden so etwas hierher mitgebracht haben. Gold, Schmuck
oder dergleichen ist nicht angemessen — orientieren Sie sich
am praktischen Nutzen der Gabe. Asgrir oder Radulf sind,
wenn einer von ihnen die Helden begleitet, nicht bereit, den
Hammer ohne entsprechende Gegenleistung herauszuge-
ben. Asgrir, der nichts zu verlieren hat, greift grabschiinderi-
sche Helden an, auch wenn er ihnen hoffnungslos unterlegen
ist. Stirbt er dabei, wird er fortan als riichender Geist in den
Kavernen umgehen. Der junge Radulf lisst die Helden nach
heftigem Protest zuniichst gewihren, verriit sie jedoch spiter
an dic Doppelaxt-Leute. Das folgende Treffen verliuft dann
weit weniger verséhnlich, und die Helden laufen Getahr, so-
wohl in ihrer Mission fiir Sigdur als auch bei der Suche nach
dessen Bernstein-Quelle zu versagen.

ZurUck BEi DEN DopPELaxT-LEvTED

Bei der Riickkehr zu den Doppelast-Leuten werden die Hel-
den zwar wieder von ciner kricgerischen Abordnung empfan-
gen, diesmal lisst man sie jedoch einfach passieren, sobald
man sie erkennt.

I

.
Gnape vnp IiTGEFVHL BEi DEN FiaROINGERT !
TeiL 4: GastrrREvnDscHAFT |
Gastfreundschaft kénnen sich die Fjarninger in der Re-
gel cinfach nicht leisten. Wenn in jedem Winter die Ge-
fahr besteht, dass Kinder der Sippe verhungern, gibt man
nicht jedem dahergelaufenen Fremden Essen und einen
warmen Schlafplatz. )
Fremde werden cben toleriert, wenn man sie nicht ver-
treiben kann. Dazu gehort aber auch, dass die Fremden
sich benehmen miissen, sonst wird die Sippe es sich f
schnell noch mal iiberlegen, ob die Duldung der Frem- i
den nicht teurer ist als ihre Vertreibung. !
Folgende Regeln gelten dabei: |
@ Zur BegriiBung iiberrcicht man cin kleines Ge-

T T R,

schenk.

& Man sammelt oder jagt keine Nahrung im Einfluss-
¢ bereich der entsprechenden Sippe. Unwissenheit, schiitzt
hier jedoch vor Strafe, wenn man bereit ist, den Haupt-
anteil an der unrechtmiBig erworbenen Nahrung an die
Sippe abzutreten, sollte man ertappt werden.

e, R St R,

& Das Lager errichtet man immer abseits des Lagers der
Gastgeber-Sippe.
& Eventucll vorhandene Quellen benutzt man nur
nach Absprache.
@ Als Abort benutzt man nur die angewiesenen Stellen.
& U fliissiges Wasser kann man jederzeit bitten, wenn

i e

man in einer Notlage ist.

S e B e B A0 T e BN 4 et Ve B T s B

Sollten die Helden sehr geschwiicht durch die Auseinander-
setzungen und das Klima zurtickkehren, sollten sie tunlichst
vermeiden, dass die Doppelaxt-Leute ihnen das anmerken.
Sonst kénnten diese versucht sein, einen Uberfall auf die
Gruppe zu versuchen, um an ihre kostbaren Stahlwalten zu
kommen.

Auch so werden sich die Helden in den niichsten Tagen im-
mer wieder mit vor allem jungen Fjarningern auseinanderset-
zen miissen, die geradezu Streit zu suchen scheinen und die
Helden anscheinend immer wieder zu Kdmpfen provozicren
wollen. Lassen die Helden diese Provokationen auf Dauer un-
beantwortet, wird ihnen das als Schwiiche ausgelegt werden,
wodurch das Verhalten rabiater wird, bis hin zu Angriffen auf
Einzelne.

ImMMER AVF DIiE SCHWACHED

Die jungen Fjarninger versuchen sich so, Ansehen bei
ihrer Sippe zu verschaffen. Gegen so einen Fremden zu
verlieren ist keine Schande, aber cin Sieg wiirde Aner-

' kennung und Reichtum (Besitztiimer des Besiegten)
mit sich bringen. Hierbei werden sie sich hemmungslos

' auf diejenigen Helden konzentrieren, die nach leichten
Gegnern aussehen. Das kann zum Beispiel der Magier

der Gruppe sein, der ja zumeist schwach bewaffnet und
teilweise zudem schmichtig wirkt und sich somit als ide-
| ales Ziel anbictet, Hier liegt es wieder an dem Helden,
. angemessen zu reagieren. Ein chrenhafter Zweikampf
ist genauso wirksam wie ein geschlossener Uberfall auf

| die Provokateure oder ein magisches Spektakel. Dic
Helden sollten dabei nicht zu viele junge Fjarninger 8-

— ——

ten, das wiirde fiir Verstimmungen sorgen, aber der Tod

eines Ridelsfihrers wiirde schulterzuckend zur Kennt-
nis genommen. Die Einstellung der Fjarninger hierzu
ist: Wer Risiken eingeht, muss auch die Konsequenzen
+ tragen, und wer ein Risiko falsch einschitze, ist schwach
' und somit nicht linger die Nahrung wert, die er anderen
weglsst.

Versuchen Sie cine Atmosphire zu schaffen, die immer

. wieder zu unangenchmen Situationen fiihrt. Diese jun-

gen HeiBsparne sollten jedoch nicht zu einer echten

r—

Auseinandersetzung mit dem ganzen Stamm fithren,
die Helden miissten cigentlich nur ein einziges Mal de-
monstrieren, dass sie nicht alles mit sich machen lassen
und sich zu wehren wissen. Damit wiirden die Provoka-

tionen umgehend enden.

I
o T e W b A T T e e P e TP Pt i, P

Wenn die Helden nach ihfer Riickkehr zu Fyrveigs Hohle
aufsteigen, schen sie sofort, dass sich an einer der drei Stellen,
an der sich zuvor noch die Schusthaufen erhoben haben, ein
bauchiges ténernes Objekt befindet, dass immer noch milde
Wiirme abstrahlt.

Sigdur und Fyrveig arbeiten in der Schmiedehdhle daran,
Kohleklumpen zu zerkleinern und neben der Esse aufzu-
schiitten. Die Helden werden von Sigdur herzlich begrific
und Fyrveig begutachtet derweil den mitgebrachten Hammer.
Nach einigem Murmeln und einigen kriftigen Schwiingen des
Hammers durch dic Luft, reicht sic ihn an Sigdur weiter, der
seinerseits die Neuerwerbung fiir einige priifende Schwiinge
durch die Luft kreisen lisst. Er scheint sichtlich zufrieden mit
dem Hammer.
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Am nichsten Morgen soll das Schmiederitual beginnen, bis
dahin kénnen sich die Helden ein wenig erholen und ihre ver-
frorenen Glieder in Fyrveigs Hohle wiirmen. Sigdur verbringt
die ganze Nacht in Fyrveigs Hohle, um sich aufdas Ritual ein-
zustimmen.

Das ScHmIiEDERITUAL

Am niichsten Morgen sind die Helden herzlich eingeladen,
dem Beginn des Rituals beizuwohnen. Sigdur und Fyrveig
sind nur mit Lederschurzen bekleidet, Arme und Oberkorper
sind mit einer rétlichen Paste bestrichen, ihre Gesichrer flichig
in roter Farbe bemalr, abstrakte Symbole in Gelb zieren Wan-
gen und Stirn.

Das Ritual beginnt damit, dass die Esse mit Kohle bestiickt
wird. Fyrveig nimmt eines der Bernsteinstiicke, die neben der
Esse lagen, entziindet es mit Feuerstein und Zunder, wedelt
mit der Hand etwas des aufsteigenden Rauches Richtung Nor-
den und wiederholt dies in Richtung Siiden. Ein aromatischer
Duft verteilt sich dabei in der Hohle. Dann legt sie den Bern-
stein in die Esse, schichtet erwas Kohle darum und deckt den
brennenden Bernstein mit einem schmalen Stiick Kohle ab.
Dann fahren Fyrveig und Sigdur mit der Zerschlagung des t3-
nernen Hochofens und der Bergung einer grofien Metalllinse
fort, die noch mit dunklen Brocken verunreinigt ist.

Sobald die Kohle einen weiBen Uberzug aufieist, kommen die
Hohlknochen zum Einsatz, das tonummandelte Ende wird in
Liicken in der Esse gesteckt, dann blasen Sigdur und Fyrveig
kriftig in die Rohre und Funken sticben hoch aus der Esse auf.
Die Metalllinse aus dem Hochofen wird anschlieBend von
Fyrveig in der Esse bis zur Rotglut erhitzt und zu einem Strei-
fen geschmiedet. Diesen iibergibt sie an Sigdur, der unter threr
Anleitung den Streifen zurechtzuschmieden beginnt. Auf ein
Zeichen von Fyrveig ritzt er sich dabei mit einem Feuerstein-
splitter in den linken Arm und Lisst etwas Blut auf das glithen-
de Metall tropfen, bevor er es zu einem Block auffaltet.

Diesen Vorgang wiederholen sie mehrmals im Laufe der nidchs-
ten drei Tage. Am dritten Tag schlieBlich beginnen sie mit der
endgiiltigen Formung des Hammers. Dazu himmern sie von
beiden Seiten immer wieder einen Rundkeil in den Block, bis
ein Loch entstanden ist. Wihrend ein runder Bronzestab in
dem Loch steckt, bringen sie den Hammer in seine endgiltige
Form und entfernen schlieBlich den Bronzestab.

Der Hammerkopfscheint fertig zu sein, dennoch weist Fyrveig
am vierten Tag alle Zuschauer vor der Hahle ab. Einige Zeit
spiter tritt sie vor die Hohle und verkiindet, dass das Ritual
Erfolg gehabt habe: Ein Harigastur habe Sigdurs Hammer zu
seinem neuen Heim erwihlt. Sigdur miisse den Hammer nur
noch hiirten, was noch einige Zeit dauern werde.

Feiero wik Ein FiaROIOGER.

Fyrveig schligt vor, diesen Erfolg mit einer kleinen Feier zu
begehen, und ihre Sippe setzt diesen Vorschlag sofort in die Tat
um. Felle werden am Schidelhiigel ausgelegt und ein kleines
Feuer wird entfacht, um anlisslich des Festes warmes Essen
zu bereiten. Wenn die Helden hierzu etwas beisteuern, werden
sie von der gesamten Sippe deutlich herzlicher behandelt, als
wenn sie nur mitessen.

Bei der Feier werden die Helden zum Ziel einiger Kinder, die
sogar um die Plitze neben und zwischen ihnen kiimpfen. Die-
se Kinder bleiben wiihrend des ganzen Essens neben ihnen
sitzen. Einige versuchen, mit den Helden zu reden, andere

schauen nur stumm auf die Portionen der Helden. Sollten die-
se ihre aus Schiideldecken gearbeiteten Schalen abstellen oder
etwa einen Knochen wegwerfen, fallen ‘ihre’ Kinder sofort iiber
diese Reste her. Wenn die Helden sich durch dieses Verhalten
angestiftet fiihlen, den Kindern Essen anzubieten, fillt sofort
eine groBe Schar unter Kratzen, Treten und Rangeln Giber das
Angebotene her. Dieses Verhalten wird von den Fjarningern
weitgehend ignoriert, eher werden die Helden belichelt, die
sich darauf eingelassen haben.

FYRVEiGs ScHmiEDERITUAL REGELTECHIISCH
Fiir das Ritual wird eine spezielle Bronzemischung ver-
wendet, deren Zusammensetzung entscheidenden Ein-
fluss auf die spiteren Auswirkungen hat und die bislang
nur wenigen Skuldar bekannt ist. Nahe liegend wiire zu
vermuten, dass die Legierung einen gewissen Goldanteil
oder kleine Mengen von Mindorium enthl.
Durch den Einsatz von Blurmagie und roher Astralener-
gic in Form des Meisterhandwerks bei der Erstellung der
Walffe kann und soll sie in diesem Fall sogar, dhnlich wie
ein magisches Artefakt, von Geistern okkupiert werden
(siche SRD 17 bis 21). Dies ist die besondere Wirkung
von Fyrveigs Heim der Harigastar (wie das Ritual unter
cingeweihten Zauberschmieden genannt wird). Die
beim Meisterhandwerk eingesetzeen AsP geteilt durch
zwei plus fiinf (durch Einsatz von Blutmagie) plus ei-
nen eventuellen Bonus durch einen besenders ‘willigen’
Geist gelten als der Wert, gegen den mit einem W20 eine
Okkupationsprobe (siche auch SRD 19) gewiirfelt wird.
Eine solcherart okkupierte Waffe gilt dann immer als
magische Wafte wie unter der Wirkung eines ZAUBER-
KLINGE GEISTERSPEER, zudem sinkt der pauschale
BF-Malus fiir Bronzewaffen von 2 auf 1, weitere Neben- ‘;
wirkungen hiingen allerdings einzig von der okkupieren- !
den Wesenheit ab. /
Die Art der. Okkupation wird stark von der Umgebung
(den vorhandenen Geistern), aber auch anderen’ Fak-
toren wie der Sternenkonstellation becinflusst. Die
Bestimmung der Okkupations-Art sollte durchaus Meis-
terentscheid sein, kann aber auch anhand der Tabelle in
SRD 19 zufillig erfolgen.
Die Loyalitit des besetzenden Geistes ermittelt sich
mittels 3W6—6-+Modifikator. Der Modifikator erwiichst
: zum einen aus der Art des Geistes (Elementargeist +3,
Dschinn +5, Geist +/-0, Niederer Dimon -3, gehérn-
ter Dimon —5) und zum anderen aus einem Wert, den
der Meister je nach Situation festlegen kann. Der Geist
eines fiir dieses Ritual getdteten Wesen ist eher unko-
operativ, dagegen werden die meisten Elementargeister
ihre Loyalitit cher von den Handlungen desjenigen ab-
hingig machen, der die Waffe fihrt.
Mehr zur Loyalitit von besessenen Artefakten findet
sich in SRD auf Seite 19.
Eventuelle AsB die withrend der Anwendung des Meis-
terhandwerks zur Rettung einer Probe verwandr wur-
den werden, verringern die LO. Die Skuldrun wird in
diesem Fall das Ritual wohl eher abbrechen als fort- ¢
setzen. i
Bei Patzern wihrend der Schmiedeprobe, die mic TaW
oder AsP ausgeglichen wurden, werden auch bei Abbruch
des Rituals zwei Oklupations-Proben gewiirfelt. Ergeben
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beide eine Olkupation, befinden sich zwei (zumeist wi-
derstrebende) Wesenheiten in der Waffe.

Die iibrigen Auswirkungen der Okkupation sind dage-
gen sehr unterschiedlich und hingen von der Art des
Okkupierenden ab. Orientierung bieten auch hierzu die
entsprechenden Abschnitte in SRD. Ein Harigastur hat
immer auch bestimmte Erwartungen an den Triger, dic
zu erfiillen die Voraussetzung fiir fortgesetzte Koopera-
tion ist. Ansonsten ist auch denkbar, dass die Waffe ihre
besondere Wirkung nur entfaltet, wenn der Harigastur
diesen Kampf gutheifie.

Einige Beispicle zur Orientierung:

& Waffe mit Wasser-Dschinn: Die Waffe muss tiiglich
in SiiBwasser getaucht werden, um ihre Sonderwirkungen
zu entfalten. Sie bietet dann, wenn der Harigast zufrieden
ist, einen Punkt Bonus auf alle defensiven Mandver.

& Waffe mit Ahnengeist: Die Waffe erlaubrt ein spezi-
elles Manéver, das der Ahn kannte, ohne dass die ent-
sprechende Fertigkeit vom Fiihrenden gekannt werden
muss.

& Waffe mit niederem Belshirash-Dimon: Die Waffe
ist iiberraschend effektiv gegen alle Lebewesen, versagt
aber beim Kampf gegen einen Paktierer plétzlich den
Dienst oder wendet sich gegen den Benutzer.

Fyrveigs Meisterstiick Allthrymnir wird in Arsenal 119
beschrieben und kann als Anhaltspunkt dienen.

Die Einstellung und somit Loyalitit eines solchen Ar-
tefakts ist vom aktuellen Benutzer abhingig und iiber-
trigt sich iiblicherweise nicht bei Besitzerwechsel. Was
fiir ein Geist letztlich in einer Waffe sitzt, wird dem her-
stellenden Skuldrun wie auch dem Besitzer vorerst ein

Ritsel bleiben, wenn niemand mittels ANALYS Klar- |

heit schaffen kann. Hinweise kénnen sie zwar von dem
Geist selber erhalten, inwieweit die aber zuverlissig sind,
hiingt wiederum vom Geist ab. Allerdings kann durch
die Wahl des Schmiede-Ortes durchaus Einfluss auf die
Wahrscheinlichkeit genommen werden, ganz bestimmte
Geister anzulocken. Beim Schmieden an einem Lava-
strom oder Feuerberg sind andere Geister in der Nihe
zu erwarten, als wenn das Ritual in den Eiskavernen der
Toten durchgefiihrt wird.

Es gibt auch Geschichten, dass einzelne Skuldar das
letzte Opfer gebracht haben und ihre eigene Seele in eine
Waffe oder ein Werkzeug iibertragen konnten, nachdem
sie ihr gesamtes Blut fiir das Ritual gegeben hatten.

Ein ihnliches Ritual fiir Waffen aus Knochen und
Stein wiire sicher auch denkbar, die Einzelheiten dazu
seien aber an dieser Stelle dem geneigten Fjarninger-
Freund iiberlassen. Durch dieses Ritual ist keine neue
Schwemme an magischen Waffen zu erwarten, da die
Fjarninger dieses Geheimnis gut hiiten und es neben
dem entsprechenden Wissen auch eine recht seltene
Fihigkeiten-Kombination erfordert. Erst das Zusam-
menwirken all dieser Faktoren fithrt zu den besonde-
ren Auswirkungen, wie sie oben beschricben wurden.
Aufierdem ist mit der Herstellung einer solchen Waffe
ein erheblicher Materialaufwand verbunden und das
Ergebnis hiingt stark vom Zufall ab. (Regeltechnisches
zum Erlernen des Rituals finden Sie in Der Miihen
Lohn auf Seite 48.)
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Gnape vop MiTGEFUHL BEI DEN FiaARDIONGERD
TEiL 5: Vom Umcanc miT KinDERI :
Die Kindersterblichkeit in den ersten Jahren ist bei den
Fjarningern, wie zu erwarten, erheblich. Nur Kinder, die
den Wechsel von Sommer- zu Winterlager und wicder
zuriick mindestens einmal auf den eigenen Beinen iiber-
standen- haben, bekommen einen eigenen Namen und
werden damit zu echten Sippenmitgliedern. Vorher wiire
eine zu enge Bindung an die Kinder unverniinfiig, da
die Mehrzahl von ihnen nun mal nicht @iberlebt. Bis zu
diesem Zeitpunkt erhalten sie von beiden Elternteilen al-
le Nahrung und Pflege, die ihnen zur Verfliigung gestellt
werden kann, und es werden thnen keine weiteren Er-
schwernisse beschert. Danach beginnt jedoch der Wett-
streit. mit den anderen Kindern: Die Nahrungsrationen
miissen unter Altersgenossen erstritten werden.

Hinzu kommen Abhirtungsaufgaben, die fir die Eran-
gung einer Mahlzeit iiberstanden werden miissen. Hier-
zu gehdren das Halten eines schweren Steins oder langes
Ausharren im Schnee. Diese Aufgaben werden gerne
auch noch um einen Wettbewerbsaspekt verschirft, so
dass nur die bessere Hilfte der Kinder die entsprechen-
de Vergiinstigung erhilt. Wie genau diese Aufgaben aus-
sehen, entscheidet derjenige, der aus seinen Ressourcen
die Belohnung abgibt, einzig die Skuldar kénnen hier
einschreiten, wenn ihnen eine Aufgabe iibertricben oder
unangemessen erscheint. Da sie aber auch die gemeinsa-
men Vorrite der Sippe verwalten, sind sie es zumeist, die
diese Aufgaben stellen. Sind die Zeiten besonders hart,
weichen auch diese einschrinkenden Regeln auf, denn es
ist weniger schlimm fiir die Sippe, ein fiingjihriges Klein-
kind zu verlieren als einen neunjihrigen Halbwiichsigen.
Erfolgreiche Jiger oder Hersteller begehrter Tauschwaren
verschenken hiufig Teile ihres Anteils an thre Kinder wei-
ter. Wer jedoch nicht in der Lage ist, diese Gaben gegen
Gleichaltrige zu verteidigen, wird nicht auf die dauernde
Unterstiitzung seiner Eltern hoffen kénnen,

Wenn ein Kind die erste eigene Beute gejagt oder erhan-
delt hat, wechselt es zu den Jugendlichen. Ublicherweise
geschicht dies im Alter von 8 bis 10 Jahren. Die Jugend-
lichen wohnen und jagen meist zusammen, unter der
Anleitung der Skuldar der Sippe. Hier werden diejenigen
mit besonderen Begabungen geftrdert oder zu in diesen
jeweiligen Fihigkeiten besonders talentierten Erwachse-
nen zur weiteren Ausbildung gegeben. Alle anderen erler-
nen die Jagdtechniken und Wildnisfihigkeiten, die zum
Uberleben notwendig sind. Von den Jugendlichen wird
erwartet, dass sic produktive Mitglieder der Sippe sind, die
Nahrung beschaffen, in der Erzgewinnung helfen oder
anderweitig ihre Versorgung mit allem Notwendigen, das
sie nicht selbst herstellen oder besorgen, rechtfertigen.

TriL 6: Schwancerscuarl viip VATER

Eine schwangere Fjarningerin hat am Ende der Schwan-
gerschaft Anspruch auf Unterstiitzung durch den Vater des
Kindes. Ist dieser nicht festzustellen oder Ichnt er es be-
griindet ab, diese Unterstiitzung zu leisten, tibernimmt ein
ilterer Verwandter oder einer der Skuldar stellvertretend
fiir die ganze Sippe diese Rolle, Dieser Stellvertreter fiihrt
dann auch zusammen mit der Mutter die Namenszeremo-
nie fiir das Kind durch, wenn es lange genug tberlebt.
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AVF 2U SiGDURS SiPPE!

Nachdem Sigdur die Technik zur Herstellung von Waften,
in die sich Harigastar eingeladen fithlen, erlernt hat, ist sci-
ne Queste fast erfiillt. Er dankt den Helden noch einmal, dass
sie ihn begleitet haben, und schligt ihnen vor, thn zu seiner
Sippe zu begleiten. Da die Helden ja eigentlich mehr diber die
neue Bernsteinquelle in Erfahrung bringen wollten, werden
sic dieses Angebot vermutlich nicht ausschlagen. Sigdur macht
auch deutlich, dass er ihnen nur dort die Herkunft ihres Bern-

Bei pem EisFuvcHS-LEUVTED —-

Sigdur nimmt die Helden mit zu seinem Stamm. Dort wird er
willkommen geheiflen und genauso auch die Helden, wenn-
gleich ihnen deutlich gemacht wird, dass man es gerne schen
wiirde, wenn sie diese Gastfreundschaft nicht ausnutzten und
ihre eigenen Nahrungsvorrite (soweit diese immer noch rei-
chen) iBen. Sigdurs neues Wissen soll gleich zur Anwendung
kommen. (Soll er sclbst in Spielerhand kommen oder ist s
schon, dann gibt er hier sein neu erworbenes Wissen an den
dortigen Zauberschmied weiter.)

Dic Helden bekommen den mit Sigdur eingangs ausgehan-
delten Lohn in Bernstein oder anderen Edelsteinen ausbezahlt
und sehen mit eigenen Augen, wie die Eisfuchs-Leute grofic
Stiicke Bernstein aus den Schotterbinken am Full eines Glet-
scher graben. Auffillig ist, dass vicle dieser Stiicke Einschliis-
sc haben oder Abdriicke aufweisen. Zumeist handelt es sich
dabei um kleine Spinnen oder Asseln, teilweise aber auch um
Fluginsekten wie Miicken und Fliegen. Ein besonders grofier
Brocken, den die Eisfuchs-Leute aufbewahren und der bei-
nahe handgroB ist, weist den Abdruck eines Fliigels mit einer
Art Gittermuster auf, Mit ciner Tierkunde-Probe +3 ist er als
Libellenfliigel zu erkennen. Dass sich der Abdruck quer iiber
den Bernstein zieht und dabei nicht einmal die Hilfte eines
einzelnen Fliigels abgebildet wurde, macht dieses Stiick aller-
dings wirklich auBergewdhnlich.

Nach Erhalt ihres Lohnes steht es den Helden frei, direke auf-
zubrechen oder noch einige Tage zu bleiben und mit ihren Wa-
ren zu handeln. Wenn die Helden auf sinnvolle Weise Einfluss
auf ihre Handelsgiiter genommen haben, kénnen Sie dic Er-
triige entsprechend hoher ansetzen. In jedem Fall fithrt Sigdur,
falls er die Gruppe nicht sowieso als Spielercharakter begleiter,
die Helden bis zum Fuf des Gebirges und zu den Ufern des
Nuran Leskar.

MacHSPANI

Nachdem Sigdur sein Wissen weitergegeben hat, fihlter sich
frei, seinen Stamm zu verlassen. Seine Erfahrungen mit den
Helden haben ihn reifen lassen. Er hat von ihnen viel {iber
die Welt im Siiden erfahren, was er nun vielleicht selber se-
hen méchte. AuBerdem gibt es anscheinend noch andere, die
den Kampf gegen Glorana aufgenommen haben, und viel-
leicht kann man von diesen noch ciniges lernen, was seinem
Volk das Uberleben angesichts dieser neuen Bedrohung er-
leichtert.

Das Wissen um das Schmieden von Waften, die Harigastar an-
zichen, wird sich in den niichsten Jahren bei den Fjarningern
durch Lehre und Handel, aber auch Raub und Drohung weiter
ausbreiten, Welche Auswirkungen das auf die Entwicklungen
im Norden haben wird, ist aber noch nicht abzusehen.

4
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steins zeigen kann. Alle Fundorte, die er kennt, befinden sich
schlieBlich im Gebiet seines Stammes.

Die viertigige Reise durchs Hochgebirge kénnen Sie noch mit
einigen Begegnungen wiirzen, aber eigentlich ist die Arbeit der
Helden erstmal getan. Wenn sie die Reise weiter ausgestalten
wollen, greifen sie auf die oben gegebenen Beschreibungen zu-
riick. Bedenken Sie jedoch, dass die Nebelzinnen weitgehend
unbesiedeltsind. Verborgene Gletscherspalten, Lawinen, plétz-
liche Wetterumschwiinge und Vulkanausbriiche sind hiufiger
als Begegnungen mit Lebewesen iiber Schneealgengrdbe.
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RUCRKEHR il DiE ZiviLisaTion

Den Weg zuriick sollten Sie als Spielleiter erziihlerisch zusam-
menfassen oder schon mal Kéderbrocken fir das niichste Aben-
teuer Threr Gruppe ausstreuen. Die gewonnenen Erkenntnisse
werden am Ziel der Riickreise sicher auf interessierte Ohren
stoBen, und vielleicht ist ja bei den Auftraggebern der Helden
das Interesse an dem ungewdhnlichen Volk der Fjarninger er-
wacht. Fiir eine erneute Expedition in die eisigen Nebelzinnen
wiiren dann die Helden als Experten besonders begehrt.,

Der Erlds der Expedition wird sorgfiltig errechnet, und
schlieBlich, nach einiger Wartezeit an die Helden ausgegeben.
Bedenken Sie hier unter anderem den persénlichen finanziel-
len Einsatz der Helden. Sie kénnen als Spielleiter in gewissem
Rahmen frei entscheiden, welche Barmittel Sie Threr Gruppe
zusitzlich zu der ausgelobten Summe zugestehen wollen. Die
Auftraggeber der Truppe haben viele Maglichkeiten, Verluste
und Verbrauchsmaterialien mit dem Erléis gegenzurechnen
und so den Gewinn, an dem die Helden beteiligt werden sol-
len, zu beeinflussen. Als Richtwert sollte gelten, dass die Hel-
den zusitzlich zu den ausgemachten 10 Dukaten pro Kopf
insgesamt etwa 50 Dukaten in Sachmitteln oder Gutschriften
des Hauses Stoerrebrandt erhalten.

Der IMIUHEND LOoHD

Dic Helden haben ein Volk niher kennen gelernt, von dem
selbst die meisten gebildeten Aventurier noch nie gehére ha-
ben. Damit gelten sie fiir eventuelle Auftraggeber als Fachleu-
te, woraus sich verschicdene Maglichkeiten fir Folgeabenteuer
ergeben, Vielleicht gibt es eine Akademie, die mehr iiber die
trollischen Artefakte und dic Geschichten rund um die Mam-
mutpfade herausfinden méchte. Vielleicht will ein Phex-Ge-
weihter zur Phexenskluft in den Nebelzinnen pilgern und
sucht erfahrene Begleiter. Vielleicht fiihlt sich ein Travia-/
Peraine-/Ingerimm-Geweihter berufen, die Fjarninger von ih-
rem Irrweg abzubringen und ihnen die Lehren der Zwol{gdt-
ter nahe zu bringen. Vielleicht méchte das Haus Stoerrebrandt
mehr iiber die reichen Edel- und Halbedelstein-Vorkommen
erfahren, von denen die Helden berichtet haben. Hier sind vie-
le Ankniipfungspunkre denkbar.

Jedem Teilnehmer dieser Expedition stehen jedenfalls 300
Abenteuerpunkte zu. Zudem erhalten die Helden je eine Spe-
zielle Erfahrung in den Sprachen Fjarningisch (Thorwalsch)
oder Hjaldingsch sowie in Wildnisleben. Auf die Kosten beim
Erwerb von Talentspezialisierungen, die mit Eis oder Gebirge
zu tun haben, zum Beispiel auf Wildnisleben, Schieichen oder
dhnliche Talente, kinnen Sie ebenso einen Nachlass gewiih-
ren wie auf die Sonderfertigkeit Eiskrndig. Wenn Thre Helden
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sich noch auf anderen Gebieten hervorgetan haben, kénnen
sie dies durch weitere Spezielle Erfahrungen honorieren.

Die Helden haben sich als einige der ersten Siidlinder bei den
Fjarningern bekannt gemacht, Wenn sie sich auf die fremde
Kultur eingelassen und nicht nur Feinde gemacht haben, dann
kénnen Sic ihnen den Vorteil Verbindungen (Fyrveig Doppel-
axt) und Verbindungen (Eisfuchs-Leute) gewiihren.

Ein fjarningischer Skuldurin Spielerhand, deram Ritual teilge-
nommen hat, erhilt die Sonderfertigkeit Berufigeheimnis (Fyr-
veigs Heim der Harigastar). Dicses beinhaltet die folgenden
Kenntnisse: die Erstellung der passenden Bronzelegierung,

AnmHEANG: DRamAaTis PERSOIAE —.

SiGpur von pEn EisFvcHs-LevtEn,

SkULDUR (ZAUBERSCHMIED)

Sigdur ist ein frisch ausgebildeter Zauberschmied und somit
auch Angarra-Priester seines Volkes. Die zunehmenden Bedro-
hungen durch magische, daimonide und dimonische Gegner
haben Sigdur zu dem Entschluss gebracht, etwas zu unterneh-
men, das seinem Stamm hilft — selbst wenn seine Leute ihn
dabel nicht unterstiitzen und er sogar Hilfe bei den fremden
Siidlindern dafiir suchen muss,

Lr ist trotz sciner Jugend ein recht begabter Vertreter seiner
Zunft. Seine Bestrebungen finden in diesem Abenteuer einen
vorliufigen Abschluss, deshalb kann er bei Bedarf in Spicler-
hinde tbergeben werden. Lassen Sie dem entsprechenden
Spieler die Freiheit, eine cigene Figur zu erschaffen, die unten
angegebenen Werte kénnen dabei dann als Richtlinie gelten.
Ausriistung: Links auf Hiifthohe triigrer eine groBe (Halbschritt
mal Halbschritt und spanndicke) Tasche aus Karen-Haur, die
an einem diagonalen Riemen iiber der rechten Schulter hingt,
sowie auf dem Riicken ein Biindel Felle, in dem drei Holz-
speere stecken. Am geknoteten Flechtwerk-Giirtel hat er einen
stumpfen Holz-"Dolch’, der entlang der Schmalseite cine tefe
Kerbe aufweist, die mit Birkenpech gefiillt ist (um mit Feu-
erstein-Abschligen allerlei Werkzeuge bzw. Waffen daraus zu
improvisieren). Auffilligstes Ausrlistungsstiick ist jedoch die
1,30 Schritt lange Doppelblatt-Axt aus schimmernder Bronze.

MU13 KL11 INT3 CH12 FF12 GE14 K015 KK14
Streitaxt: INI 11+1W6  AT12 PAS TP 1W6+4 DKN
leP35 AsP13 RS2 AuP38 MR3 GS8 WS®

Bemerkenswerte Vor- und Nachteile: Affinitit zu Geistern, Balance,
Kélteresistenz, Magiegespiir 3, Meisterhandwerk (Grobschmied,
Hiittenkunde), Viertelzauberer; J&hzorn 5, Neugier 7
Sonderfertigkeiten: Blutmagie

Herausragende Talente: Hiebwaffen 7, Kérperbeherrschung 8,
Wildnisleben 7, Hiittenkunde 7, Grobschmied (Waffenschmied) 9
Ubernatiirliche Begabungen: Adlerauge 3, Attributo 4, Ruhe Kdrper
3, Zaubernahrung 4

FYrveic DopPELAXT,

SRuLDRrRUT (ZAVBERSCHMIEDIT)

Dic erfahrene und mittlerweile alt werdende Zauberschmiedin
ist eine bei ihrem gesamten Volk angesehene Skuldrun und ihr
Ruf ist vereinzelt sogar schon bis zu den Siidlindern gedrun-
gen. Sie ist etwa 50 Jahre alt und damit eine der Altesten der
Sippe. Thre roten Haare sind schon von vielen grauen Striithnen
durchzogen und ihre Haut wirke beinahe gegerbt, cine Folge
des rauen Klimas und der Arbeit in der Schmiede.

die korrekte Einbettung des Blutopfers und der Astralenergie
in den Schmiedevorgang mittels eines magischen Hammers
sowie das Wissen um das Ritual zur Einladung eines Hari-
gastur. Erst die Kombination dieser Bestandteile bewirkt, dass
die Okkupation eines normalen Gegenstandes moglich ist. Die
praktische Anwendung dieser Kenntnisse erfordert allerdings,
dass die Vorbedingungen (gemif WdH 275f) erfiillt sind:
TaW Grobschmied (Waffenschmied) 15 und Hiittenkunde (Bron-
ze} 7, zudemn muss der Schmiedende tiber das Meisterhandwerk;
(Grobschinied) verfligen, da er sonst nicht in der Lage ist, die
notwendige Astralenergie in das Ritual flieBen zu lassen.
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Sie verfiigt um das fast verschwundene Wissen um die Er
schaffung von Waffen, die mit hoher Wahrscheinlichkeit von
Geistern okkupiert werden. Verdiente Fjarninger suchen sie oft
auf, um eine ihrer besonderen Waffen zu erhalten, die sie nur
nach eingehender Priifung verleiht.

K016 KK15
TP 1W6+4 DKN

MU14 KL13 IN15 CHi12 FF14 GE13
Schmiedehammer: INI 1741W6 AT 14 PA12
Barbarenstreitaxt: INl 17+1W6 AT16 PA11 TP3W6+2 DKN
LeP42 AsP17 RS2 AuP33 MR4 GS8 WS3
Bemerkenswerte Vor- und Nachteile: Affinitit zu Geistern, Bega-
bung fiir Grobschmied, Magiegespiir 6, Meisterhandwerk (Grob-
schmied, Hiittenkunde), Viertelzauberer; Angst vor Spinnen 5,
Neugier 5 ‘

Sonderfertigleiten: Blutmagie, Meister der Improvisation
Herausragende Talente: Ringen 11, Zweihand-Hiebwaffen 14, Leh-
ren 10, Hiittenkunde (Bronze} 17, Sagen/Legenden 12, Grobschmied
(Waffenschmied) 18

Uibernatiirliche Begabungen: Attributo 6, Barenruhe 5, Balsam 4,
Ruhe Kérper 5, Seidenzunge b

PrROFEssionsvariante:;
DEr BEROSTEIinSAMMLER.

Wo sonst wire es passender, die verlorene Professionsvariante
des Bernsteinsammlers aufzunehmen, als in einem Abenteuer,
dass von der Suche nach verborgenen Bernsteinquellen han-
delt? Darum finden Sie hier die bereits im Abentcuer Goldene
Ketten vorlicgende Variante, exklusiv umgerechnet nach den
neuen Generierungsregeln.

HintERGRVOD

Bernsteinsammler sind ein eingeschworenes Valkchen, Grenz-
ginger zwischen Wildnis und Zivilisation: Tagstiber sind sic
an einsamen Striinden unterwegs — seinen Lebensunterhalt
mit der Bernsteinsuche verdienen kann man sich vor allem im
Bornland, aber auch an der tobrischen und der thorwalschen
Kilte, und die Bernsteinbucht im hohen Norden triigt ihren
Namen auch nicht ohne Grund.

Das Sprunghafie und Unstete der Goldsucher ist den Bernstein-
sammlern eher fremd: Monatelang nach cinem Klumpen zu
suchen und den Erlss cines Fundes binnen dreier Tage zu ver-
prassen, ist ihre Sache nicht. Ganz im Gegenteil — viele gehéren
zu Familien, die schon seit Generationen ihren Lebensunterhalt
mit der Suche nach dem Edelstein verdienen. Das Wissen um die
lohnenden Stellen und die Erfahrungen mit Wind, Wetter und
Gezeiten werden von den GroBeltern und Eltern weitergetragen.
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Allein diese Tradition wire schon Grund fiir einen gewissen
Stalz. Dazu kommt noch, dass der Bernstein dem Gotterfiirs-
ten Praios heilig ist — dass also die Funde der Sammler auch (in
seinen Tempel oder andernorts) dem Lobpreis der Zwilfgdreer
dienen.

——~

Bernsteinsammlerin

{Variante zu Prospektorin, WdH S.130;1 GP)

Die hier genannten Werte beinhalten bereits die Modifikationen der
Grundprofession.

Voraussetzung: MU 11, IN 12, KO 11

Sozialstatus: 4-8

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Herausragender
Sinn (Sicht), Innerer Kompass, Richiungssinn, Verhindungen, Zaher
Hund, Zsitgefiihl, Zwergennase; Aberglaube, Goldgier, Neugier
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Adliges Er-
be; Farbenblind, Meeresangst, Platzangst

Kamptf: Armbrust oder Bogen oder Wurfmesser +2, Dolche +2, Hieb-
waffen +2, Raufen +4, Ringen +2, S&bel oder Speere oder Stdbe +2

Korper: Klettern +1, Kérperbeherrschung +1, Schwimmen +2,
Selbstbeherrschung +1, Sich Verstecken +1, Sinnenscharfe +4, Ze-
chen +1

Gesellschaft: Uberreden +2

Natur: Fihrtensuchen +1, Fallenstellen +1, Fischen/Angeln +2, Ori-

" entierung +3, Wettervorhersage +2, Wildnisleben +4

Wissen: Geographie +1, Gesteinskunde +4, Gatter/Kulte +2, Pflan-
senkunde +1, Rechnen +2, Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +1,
Schatzen +4, Tierkunde +1

Sprachen: Lesen/Schreiben {Schrift der Muttersprache) +2
Handwerk: Boote fahren +1, Heilkunde Wunden +2, Holzbearbei-
tung +2, Kochen +1, Lederarbeiten +2, Steinschneider/Juwelier +1
Sonderfertigkeiten: eine passende Geldndekunde nach Wahl, Orts-
kenntnis {Suchgebiet}

Ausriistung: robuste Kleidung, Dolch, Lederranzen, Wasser-
schlauch, mehrere kleinere Beutel, Decle, kleine Schaufel, grobes
und feines Sieb

Besanderer Besitz: eigenes Pack- oder Zugtier




MarBOS RABE

]
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von IMatTirias FREvOD vip LEna KaLUPHER.

mit Dank an piE TESTSPEELER_DﬂﬂiELA, FaLrk vnbp VwEe

Stichworte zum Abenteuer: Schatzsuche im Regengebir-
ge, Begegnung und Verhandlung mit Waldmenschen, Be-
such des Tals von Kun-Kau-Peh, Kampf gegen Panaq'Si
Spiclorte: AlAnfa, das zentrale Regengebirge, Petolo-Pass,
Kun-Kau-Peh

Zeit: in einem beliebigen Jahr ab 1032 BF

Helden: 3-6; geeignet fiir alle Helden auBer Stuben-
hockern und Wildnisunerfahrenen

Erfahrung: Erfahren bis Experte

Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister;: hoch

»Als Kamalug sah, was seine missratenen Kinder getan hatten,
da war sein Zorn grofi. Die Felsen zitterten und die Erde bebre.,
Kein Bewohner des ewigen Waldes wagte zu sprechen und selbst
das Rauschen der Blitter verstummte, als er sein Unteil sprach:
Fortan sollten seine Kindes, die sich zu Herren des Waldes ma-
chen und iiber die anderen Geschépfe herrschen wollten, sein wie
diese. Mit Fell und Klauen, Federn und Schnabel, Schuppen und
Giftzahn, die unter Schmerzen hervorbrechen mégen, wann im-
mer sie in Herrschsucht verfallen, so dass jeder sehe, dass sie nicht
besser seien als das Getier; welches thre Natur geworden. So groft
war Kamalugs Zorn, dass er nicht nur die missratenen, sondern
all seine Kinder strafte. Damit seine Strafe bei den Waldmenschen
niemals in Vergessenheit geriete, machte er die Tierischen zu ihren
Feinden, die sie jagen sollten, wie die Raubtiere ihre Beute. So ist
es gewesen und so wird es sein, bis die Panaq'Si ihre Taten reuen
und Kamalug thnen vergibt.«

—aus einer Taya iiber die Panaq'Si, niedergeschrieben in Die
dampfenden Wilder von Bastan Munter, 650 BF

Das ABEOTEVER_

sImmer wieder hort man Berichte der Wilden iiber die Tiermen-

schen des Regengebirges: Panag'Si. Angeblich ein ganzes Volk, wel-
ches sich in Kreaturen des Dschungels verwandeln soll und mit
unstillbarer Gier Jagd auf alles Lebende mache. Selbst der grofe
Bastan Munter wurde dazu verfiihri, die Setten seines Werkes mit
diesem abergliubischen Geschwiitz zu besudeln — ein ganzes Volk
von Lykanthropen! Licherlich und sicherlich nur erdacht, um un-
sere Missionare von threr heiligen Aufpabe abzubringen!«
—Amosh Tiljak, Tndex Maximus von Al'Anfa, neuzeitlich

Marbos Rabe fiihrt die Helden im Auftrag der Universitit
AlAnfas auf die Suche nach einem verschollenen Schatz der
alten Nemekathier. Dabei folgen sie den Spuren des Derogra-
phen Bastan Munter hinein ins Nebelgebirge, wo sie sich mit
der Kultur verschiedener Waldmenschenstimme auseinander-
setzen miissen, um das Versteck aufzustdbern. SchlieBlich er-
reichen sie das Tal von Kun-Kau-Peh, wo sie mitten in einen
Angriff der monstrésen Panaq’Si geraten.

Avs avten Tacen ...

Viel erzihlt man sich heute iiber die Schitze des alten Palakar,
der ersten Stadt der Nemekathier. Doch wohin sie verschwun-
den sind, weiB niemand mehr. Bekannt ist, dass die Schitze
dank ciner Weissagung Nemekaths noch vor dem Ausbruch
des Amran Nemoras nach Mengbilla gebracht wurden, wo
sich spiter auch fiir einige Jahrhunderte der Sitz der Kirche
des Allgegenwiirtigen Raben befand. Als die Stadt jedoch im
4. Jahrhundert nach Bosparans Fall unter der Schreckensherr-
schaft der Erleuchteten Hildemara von Wehrheim erzitterte,

J%_“M‘_‘“—

wechselte die Kirche der Nemekathier erneut ihren Sitz und
schaffte auch den Schatz fort.

Zu jener Zeit trieb der beriichtigte Kapitin Brabacciano an
den Kiisten Meridianas sein Unwesen, deshalb schickee man
zur Ablenkung ein Schiff gen Al'Anfa, das auch tatsichlich
Opfer des Piraten wurde. Den Schatz hingegen schafften
wenige Eingeweihte in aller Heimlichkeit nach Chorhop,
von wo sie ihn tiber den Rabenstieg nach Vey und dann nach
Al'Anfa bringen wollten. Dort kam er nie an. Fiir die Boron-
Kirche galt er als verloren: ein Raub des Seeriubers, der so
viele Schiitze jener Tage an sich brachte und in geheimen
Verstecken hortete.

Tatsiichlich gelangte die Schatzkarawane ohne grisBere Prob-
leme bis ins Regengebirge, wo sie aber an einige Krieger der
Panaq’Si geriet. Schnell dezimierten die Waldmenschen die
Wachen des Transports. Die Uberlebenden flohen panisch ins
Gebirge hinein und kamen schliefilich in das Tal von Kun-
Kau-Peh. Dort versteckten sie die Schiitze in einer Hohle,
darauf hoffend, dass irgendwann jemand ihren Spuren folgen
wiirde, um sie zu bergen.
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Erst 300 Jahre spiter sollte wieder ein Sendbote der Zivilisation
den Schatz erblicken: Im Jahr 648 BF bereiste Bastan Munter
mit seiner Expedition den Rabensticg von Vey nach Chorhop.
Von Forschergeist und Neugier getrieben, gelangten auch sie in
die Nihe von Kun-Kau-Peh. Dort jedoch fanden ihre Fiihrer
vom Stamm der Oijaniha Spuren der Panaq'Si und driingten
die Forscher zur Umkehr. Einzig der Boron-Geweihte Carolus
Dormirion empfing eine Vision Borons. Sie fihrte den Frater
auf die Spuren des Schatzes, den er schlieBlich in jener Hohle
im Tal von Kun-Kau-Peh entdeckte.

Auf dem Riickweg zu seinen Gefihrten, die inzwischen be-
schlossen hatten, nach Vey zuriickzukehren, traf er auf einen
streunenden Panaq’Si. Schwer verletzt tiberlebte Dormirion
den ZusammenstoB und schleppte sich durch den Regenwald,
bis er nach fiinf Tagen wieder auf die Expedition stieB. In
der Hoffnung, sie wiirden den Fingerzeig verstehen, nannte
er thnen eine Reihe von Wegmarken, die sie zum Schatz von
Palakar fithren sollten, bevor er starb. Leider hielten seine Ka-
meraden die letzten Worte des Fraters fiir Flalluzinationen an
der Schwelle des Todes und so schenkte ihnen niemand Be-
achtung. Zumindest war Bastan Munter gewissenhaft genug,
siec wortgetreu in seinen Reisebericht aufzunehmen.

Doch gut 350 Jahre spiter fielen sie jemandem auf: Bei Um-
bauten in der Universitit von Al'Anfa stieB man auf cine ver-
borgene Kammer, in der die im Manakus-Aufstand zerstort
geglaubte Urschrift von Bastan Munters Die dampfenden Wiil-
Jer entdeckt wurde. Beim Studium des kostbaren Fundes fand
man auch den Bericht iiber den Rabenstieg — ein Kapitel, das
in allen bisherigen Abschriften fehlie — und damit die Worte
Dormirions, die Cessario Paligan schlieBlich veranlassten, sich
nach fihigen Helden fiir einc Schatzsuche umzusehen.

Das ABenTEVER im UBERBLICE.

Die Helden werden von Cessario Paligan angeworben, den
verschollenen Tempelschatz von Palakar aufzustsbern. Haupt-
interesse der Paligans ist ein besonderes Stiick des Schatzes, ei-
ne Statuette, die nur als Marbos Rabe bekannt ist. Die Helden
brechen auf, um im Regengebirge den Spuren der Munter-
Expedition zu folgen. Unterwegs haben sie dic Méglichkeit,
bei den Waldmenschenstimmen in der Region Erkundigungen
cinzuholen, die ihnen das Aufspiiren der einzelnen Wegmarken
erheblich erleichtern kénnen. Schliefilich im Kun-Kau-Peh an-
gekommen, schen sie sich mit mehreren Problemen konfrontiert:
Zum einen ist der Schamane der ansiissigen Oijaniha iiberhaupt
nicht gliicklich iiber die Anwesenheit der Blasshiute und ver-
sucht sie zu vertreiben. Zum anderen haben sich die Wegmar-
ken im Tal seit Munters Expedition veriindert, so dass nur eine
miihsame Rekonstrulstion schlieBlich zum Ziel fithrt. Zu allem
UberAuss halten sich auch noch einige Krieger der Panaq’Si im
Tal auf, um die Hohe Schamanin der Waldmenschen, Take-Ca,
+u entfiihren und sie in einem blutigen Ritual zu verspeisen.

in AL'ATFA

S

An cinem beliebigen Zeitpunkt ab dem Jahr 1032 BF erhalten
die Helden eine Einladung nach AlAnfa. Der Direktor der dor-
tigen Universitit, Cessario Paligan, bittet sie persénlich zu einer
Expedition in den meridianischen Dschungel, die sie aufgrund
ihrer bisherigen Taten und Erfahrungen leiten sollen. Wollen
Sic eine eigene Einladung gestalten, dann verweisen Sie am
besten auf bekannte Leistungen der Helden — z.B. das Auffin-
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ZeifrLanunc DER REISE
Um Thnen die Planung des Abenteuers zu erleichtern,

scien hier die ungefihren Reise- und Aufenthaltszei-

| ten fiir die einzelnen Abschnitte des Abentcuers ange-
geben: S
. @ Aufenthalt in Al'Anfa: 2 Tage
' @ Fahrtvon Al'Anfa nach Vey: 2 Tage
& Das Affenproblem der Shokubunga
(inklusive An- und Abreise von Vey): ca. 3 Tage
& Der Phahlbau bei den Anoihas: wenigstens 3 Tage
& Uberquerung des Rabenstiegs von Vey zum

< e T,

Kukanani: etwa 6 Tage
| & Weg vom Kukanani zum Kun-Kau-Peh: 3 Tage
@ Verweildauer im Kun-Kau-Peh bis zum Angriff der
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. Panaq’Si: max. 2 Tage
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Ein Worf zv pEn HELDED

Marbos Rabe richtet sich an erfahrene oder Experten-Helden
_ womit Charaktere gemeint sind, die wenigstens 5.000 AP
erworben haben. Die Universitit von Al'Anfa stellt keine Fra-
gen nach der Herkunft, also sind Achaz, Orks, Goblins oder
Angehbrige von Barbarenvdlkern spielbar. Fiir die Anwer-
bung ist nur wichtig, dass die Charaktere schon einen Rufals
kompetente Abenteurer haben — hier kénnen auch persén-
liche Empfehlungen friiherer Aufiraggeber oder Verpflich-
tungen eines Charakters genutzt werden. Die Helden sollten
mit der Wildnis und am besten mit dem meridianischen
Dschungel vertraut sein (zum Beispiel durch das Abenteuer
Kamaluqgs Rache aus der Anthologie Questadores). Da sic
weitestgehend auf sich allein gestellt sind, benbtigen sie au-
Berdem eine gewisse Kampfkraft. Sprachkenntnisse im Mo-
hischen und seinen Dialekten wiren von Vorteil, sind aber
nicht zwingend erforderlich.

Zeitpunkl DES ABENTEVERS

Das Abenteuer spielt offiziell wihrend oder kurz nach den
Unruhen, die 1031/32 BF Al'Anfa erschiitcern. Dies ist jedoch
kein zwingender Zeitpunkt — kleinere Aufstinde sind in der
Schwarzen Perle keine Seltenheit, so dass Sie das Abenteuer
problemlos verschicben kénnen. Hierbei miissen Sie beach-
ten, dass Cessario Paligan erst scit 1026 BF Spektabilicit der
Universitit ist und die Helden zu einem fritheren Zeitpunke
den Auftrag von seinem Vorginger Salix Kugres oder eher
noch direkt durch Goldo Paligan erhalten. Offiziell taucht der
Tempelschatz von Palakar 1032 BF wieder auf — er kann dann
allerdings schon etliche Jahre in den Schatzkammern der Pa-
ligans gelagert haben, um zum richtigen Zeitpunke prisentiert
zu werden.

—— - e —

den des Echsentals in Die Wandelbare, dic Wiederentdeckung
des Depositums der gottlichen Gnade in Zyllopenfeuer oder
shnliches. Dem Schreiben liegt cin Beutel Golddublonen bei,
mit dem die Anreise nach Al'Anfa bestritten werden soll — ein
7eichen fiir die Generositit der Paligans, aber auch der Wert-
schiitzung der Helden.
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Eine EimLapvnc von Cessario PaLican

Werte Questadores,

nachdem ich schon soviel von Euren ruhmreichen Taten
gehort habe, ist es mir eine groBe Ehre und Freude, Euch
ein besonderes Angebot zu unterbreiten. Wir benétigen

NS L AL e A

wahrhafte Experten, wie Ihr es seid, um eine Expedition )
auf den Spuren der Vergangenheit tief in den meridia-
nischen Dschungel zu fithren. Solltet Thr daran interes-
| siert sein, Ruhm und Glorie HESindes und Ihres Sohnes
Nandus’ zu mehren, so findet Euch alsbald in der GroB3-
alanfanischen Universitiitsschule etc. pp. zu Al'Anfa ein.

R, T S,

Mit der groBren Achtung und Ehrerbietung
Cessario Paligan, Spekeabilitit

SUTTITY, MUEPLS L L SN

RS.: Fiir Eure Anreise wurde Sorge getragen.
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Ankvnrt in DER PERLE DES SUDENS
Héchstwahrscheinlich werden die Helden mit dem Schiff an-
reisen, da der Landweg nach Al'Anfa lang und beschwerlich
ist. Egal wann sie eintreffen, dirckt am Kai wartet eine von den
Hafenlotsen benachrichtigte bewatinete Eskorte auf'sie.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum dass thr den Laufsteg des Schiffes herabsteigt, seht
ihr auch schon eine Gruppe Bewaffneter auf euch zu ei-
len. Hastig weichen die Hafenarbeiter vor ihnen zuriick
oder werden grob aus dem Weg gestoflen. Manch finsterer
Blick trifft die Séldlinge und den gut gekleideten Herrn
in ihrer Mitte. Hier und da, wo sich die Schauerleute un-
beobachtet glauben, wird gar die Faust geschiittelt, doch
niemand wagt es, die Hand zu erheben.

SchlieBlich haben sie euch erreicht. Mit einem Licheln tritt
der Herr auf euch zu: “Willkommen in Al'Anfa, Questa-
dores! Seine Spekeabilitit bedauert es, Euch nicht selbst in
Empfang nehmen zu kénnen, erwartet Euch jedoch in der
Universitiit. Wenn Ihr mir bitte folgen mégt?”

Secretarius Polvo soll die Helden durch die alanfanischen
Formalititen geleiten und dann zur Akademie bringen.
Auf diese Weise entfillt die Wartezeit in der Hafenmeisterei
und sie kénnen zu sehr geringen Gebiihren Geld wechseln.
Polvo wird nicht darauf beharren, die Helden zu begleiten.
Wenn sie unbedingt Wert darauf legen, die Stadt erst einmal
allein zu erkunden, so ist ihnen das freigestellt — allerdings
entfallen dann auch alle Vorziige, die sie als geladene Giis-
te geniefen, und es vergehen ohne Schmiergeld allein zwei
Stunden, bevor sie in der Hafenmeisterei fiberhaupt vorge-
lassen werden.

Auf dem Weg zur Univessitit, der durch die Brabaker Ba-
racken fithrt, kann den Helden eine hohe Prisenz an Be-
waftneten in den Straflen auffallen. Die Spannung unter den
Menschen ist spiirbar und [isst erst beim Betreten des Uni-
versititsviertels nach. Erkundigungen bei Polvo ergeben erst
einmal nicht viel: Es giéibe keinen Grund zur Beunruhigung.
Einige unzufriedene Elemente versuchten den Frieden zu
stéren, wiirden aber von den Garden gut im Griff gehalten.
Dennoch ist er sichtlich erleichtert, als die dicken Akademie-
Mauern durchquert sind und die Tore sich hinter der Grup-
pe schlieBen.

VUnruHEnD in AL'ANOFA
Grund fiir die Unruhen ist die wachsende Unzufrieden-

heit der Fanas mit der Politik der Granden. Vor allem das

Scheitern in der Seeschlacht vor den Zyklopeninseln, bei
der Hunderte Sthne und Téchter der Stadt ihr Leben
i lieBen, treibt die Bevélkerung um. Dieser Hexenkessel

e

wird von Verschwiorern zusiitzlich angeheizt, um den
Hohen Rat und die Granden zu Fall zu bringen. Im-
mer wieder flammen Unruhen auf. Die Ubergriffe ge-
gen Beamte, Gardisten und sogar Granden kénnen zwar
schnell niedergeschlagen werden, jedoch gelingt es nicht,
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die Situation unter Kontrolle zu bringen.
Sollten Sie den Aufenthalt der Helden in der Stadt {iber
das hier Beschriebene hinaus ausdehnen wollen oder

SR T

schlagen sie sich allein zum Universititsgelinde durch,
so kbnnen sie durchaus in diese Unruhen hineingezogen
werden. Weitere Informationen zu Al’Anfa finden Sie in
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Meridiana ab Seite 35. Die aktuellen Ereignisse withrend

¢ des Abenteuers kénnen Sie in den Aventurischen Boten
128,129 und 131 nachlesen.
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Zum Vorlesen oder Nucherziihlen:

Eiligen Schrittes fithrt euch der Secretarius durch die Hal-
len der Universitit. Neugierig werdet thr von herumste-
henden Studiosi gemustert. SchlieBlich erreicht ihr eine
reich verzierte Mohagoni-Tiir, an der eine Bronzeplakette
verrit, dass es sich um das Empfangszimmer des Direktors
handelt. Nur kurz klopft cuer Begleiter an, dann 6ffnet er
die Tiir und winkt euch hinein.

Im Inneren erwarten euch hohe Regalwiinde, die mit Bii-
chern und allerlei Skurrilititen gefiillt sind: Schrumpfkép-
fe, Totemmasken, Statuetten und eine groBe Zahl weiterer
Stticke der mohischen Eingeborenenkunst. An einem von
bequemen Sesseln umgebenen Salontisch sitzt euer Gast-
geber: ein Mann Anfang 40 von gepflegtem AuBeren mit
einem gewinnenden Licheln auf den Lippen. Mit einer
Verbeugung kiindigt euch der Secretarius an: “Die Damen
und Herren Questadores, Euer Spektabilitiel”

Cessario Paligan erweist sich als geiibter Gastgeber. Statt so-
fort mit der Tiir ins Haus zu fallen, wird er mit den Helden
zuerst unverfinglich plaudern. Er lobt ihre bekannten Taten
und erfragt Details zu bestimmten Handlungen. AuBerdem
erkundigt er sich nach gemeinsamen Bekannten — vor allem
in hesindegefilligen Kreisen pflegt er eine groBe Anzahl von
Kontakten in ganz Aventurien — oder griiBt die Abenteurer
von eben diesen. Wihrenddessen bewirtet er sie mit Mohaska,
Wein und sogar Tschokola. Sollten Sie oder die Helden Ge-
fallen daran haben, so wird Cessario sogar sehr begeistert eine
Fiihrung durch die Universitit unternehmen, bei der man den
zum Teil genervten, zum Teil gebauchpinselten Wissenschaft-
lern direke iiber die Schulter schauen kann. Eine Beschreibung
der Universitiit Al'Anfas finden Sie in Meridiana 63.
SchlicBlich wird er jedoch auf den Grund der Einladung zu
sprechen kommen,

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vorsichtig zieht Cessario einen alten Folianten aus einem
der Regale und legt ihn vor euch auf den Tisch. Mit einem
kurzen Blick erkennt ihr, dass es sich um Bastan Munters

53

o

AV
73

AN
A

:

AN
v~

A
N

N
»

Vs
XY



i LPAN
2ISZ

‘Die dampfenden Wiilder” handelt, ein Standardwerk der
Derographie.

“Sicherlich habt Thr bemerkt, dass Aufruhr herrscht unter
den Fanas Al’Anfas. Nun, mein Oheim Goldo Paligan ist
daran interessiert, den Massen durch cin aufsehenerre-
gendes Geschenk, den lang verschollenen Raben Marbos,
seinen Frieden zuriickzugeben. Der Schliissel dazu findet
sich in diesem Buch!”

Bevor Paligan mehr zu dem Buch erzihlt, fiihrt er genauer
aus, welches Geschenk Goldo der Stadt zu machen gedenkt:
Marbos Rabe ist ein besonderes Stiick aus dem Tempelschatz
von Palakar, der ersten Stadt der Nemekathier. Dieser Schatz
gilt seit 800 Jahren als verschollen. Aufgabe der Expedition ist
es, ihn wiederzufinden.

CessaRrios InFormationen
Im Folgenden finden Sie die Fakten und Theorien, iiber die
Cessario verfiige, um den Helden den Auftrag zu erkldren,

Marbos Rabe

& Es handelt sich um eine etwa 15 Finger hohe Rabenstatuet-
te aus reinem Arkanium, auch Marboblei genannt.

& Sic soll entweder Marbo selbst als weiBen Raben darstel-
len oder einen in Vergessenheit geratenen dritten boronischen
Raben —jenen, der einst Etilia ins Reich der Lebenden zuriick-
brachte.

& Thre kultische Bedeutung ist unklar, auch ob sie geweiht
ist, ist unbekannt. Marbo repriisentiert allerdings die Hoftnung
auf althergebrachte Traditionen und darauf, auch das Herz der
wahrhaft Michtigen erweichen zu konnen.

& Goldo will die Statuette dem Volk Al'Anfas als Symbol der
Riickbesinnung und Besinftigung tibergeben.

Der Tempelschatz von Palakar

& Palakar war die erste Stadt der Nemekathiier auf Pailos. Die
Anhiinger des gekrdnten Raben sammelten dort grofe Schiitze,
die nach Mengbilla gebracht wurden, kurz bevor ¢in Ausbruch
des Amran Nemoras Palakar zerstorte.

@ Dort lagerte der Schatz bis ins 4. nachbosparanische Jahr-
hundert, als sich AI'Anfa als neue Stadt der Nemekathier her-
auskristallisierte und er dorthin geschafft werden sollte.

& Bisher war man der Meinung, der Schatz sollte per Schiff
um Kap Brabak herum nach Al'Anfa beftirdert werden. Da-
bei sei er dem beriichtigten Kapitin Brabacciano zum Opfer
gefallen.

& Tatsichlich deuten neue Spuren darauf hin, dass der Schatz
nur bis Chorhop per Schiff transportiert werden sollte, dann
auf dem Landweg iiber den Petolo-Pass nach Vey und schlieB-
lich nach Al'Anfa.

& In Vey kam er nie an.

& Da niemals Teile des Schatzes aufgetaucht sind, muss er
noch immer irgendwo im Dschunge! oder dem Regengebirge
liegen.

Die dampfenden Wiilder

& Bastan Munters Werk enthilt Berichte iiber seine Reisen
und Erkenntnisse in Meridiana.

& Vor kurzem stie man darin auf eine Spur des Schatzes.
Bisher war die entsprechende Textpassage unbekannt.

& Die dampfenden Wilder wurde kurz vor dem verheerenden
Manaqus-Aufstand 652 BF in Al'Anfa verdffentlicht. Bislang

war man der Meinung, dass die Urschrift in dem Aufstand zer-
stért wurde, bevor iiberhaupt komplette Abschriften angefer-
tigt werden konnten. Die bekannte Ausgabe besteht aus einer
Kompilation von Teilabschriften.

@ Vor wenigen Wochen fand man bei Umbauten in der Uni-
versitit in einer versteckten Kammer die zerstoit geglaubte
Urschrift. Die Echtheit konnte mit Hilfe des OBJECTOVO-
CO und des BLICK IN DIE VERGANGENHEIT bestiitigt
werden.

& Dic Urschrift enthilt eine zuvor unbekannte 22-scitige
Textpassage zum Gebiet des Petolo-Passes, in der auch der Ra-
be Marbos erwiihnt wird.

Nachdem Cessario erldutert hat, um was es geht, und fast
sein gesamtes Wissen preisgegeben hat, wird er die Helden
fragen, ob sie die Aufgabe, den Tempelschatz von Palakar zu
bergen, annchmen wollen. Er bictet ihnen volle Unterstiit-
zung bei der Ausrlistung einer Expedition sowie eine Betei-
ligung von 10 Prozent an den gefundenen Schitzen. Dabei
konnen die Helden ganz nach siidaventurischer Art verhan-
deln, so dass sie ihren Anteil bis auf 30 Prozent hinauftreiben
kénnen — immerhin tragen sie das gesamte Risiko und letzt-
lich ist fiir Goldo die Rabenstatuette das Wichtigste. Sobald
die Helden einwilligen, hiindigt ihnen Cessario die Abschrift
auf der rechten Seite aus.

Die wichtigsten Informationen aus Munters Bericht sind die
darin enthaltenen Landmarken: Vom Petolo-Pass, der das Re-
gengebirge zwischen Vey und Chorhop iiberquert, reiste seine
Expedition zwei Tage sidwirts in das Gebirge hinein. In ih-
rem Riicken befand sich ein Felsen oder Berg, den dic Wald-
menschen aufgrund seiner Form ‘Kukanani’, alter Affenmann,
nennen. Mit einigem guten Willen kann man auch eine Wolfs-
schnauze darin erkennen. Sie niherten sich auf ihrem Marsch
cinem Gebiet, das die Oijaniha-Fithrer beunruhigte und sie zu
der AuBerung “Panaq-Si” brachte. Cessario kann den Helden
erkliren, dass damit ein Waldmenschenstamm des Regengebir-
ges gemeint sei, der Menschenfresserei betreibe und erstmals
in den Schriften Seiner Hochgeboren Hadomar von Natterntal
aus dem Jahre 776 BF niher beschrieben wurde (siche Meridi-
ana 158). Leider ist {iber den Stamm nicht viel mehr bekannt,
als dass er im westlichen Zentral-Regengebirge lebt.

Das wichtigste an dem Bericht sind jedoch die letzten Wor-
te des Boronis Dormirion. Was Munter fiir das fieber- und
rauschkrautverwirrte Gestammel eines Todgeweihten hielt, ist
die Angabe von Wegmarken zum Schatz von Palakar. Leider
kann man im Salon Cessarios nicht herausfinden, was mit dem
‘alten Mann mit den tausend Gesichtern’ oder der ‘wegwei-
senden Schlange’ gemeint ist. Die Abenteurer missen schon
ins Regengcbirg:e reisen, um auf Munters Spuren den Weg zu
entdecken. EinigermaBen sicher ist nur, dass sich, was auch
immer der Frater entdeckt hat, etwa zwe bis fiinf Tagesreisen
siidlich des Petolo-Passes befinden muss.

DiE ExpeEDpition

Legen die Helden keinen Wert darauf, die Expedition selbst
auszuriisten, wird Cessario alles Notige veranlassen. Er lisst
die Ausriistung fiir eine Reise in den Dschungel des Regen-
gebirges zusammenstellen: Haumesser, Hingematten und
Decken, Kletterausriistung, Zunderzeug, Kochgeschirr, Tro-
ckenproviant fiir zwei Wochen und sogar teure Moskitonetze
aus Dréler Spitze. Dazu kommen noch je zwei Klappspaten
und Spitzhacken, falls der Schatz vergraben sein sollte.
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DiE pamPFENDEN WALDER.

von Bastan Munter

wUnsere Begleiter von den Otjaniha-Waldmenschen fiilirten uns
tagelang durch die dichten Dampfiilder des Regengebirges.
Hiitte ich nicht mit ergenen Augen die Fiille von Peraines Gar-
ten erblickt, ich hitte jeden verlacht, der mir ersihlen wollte,
welche Vielfalt von Pflanzen und Tieren es noch in diber 2.000
Schrite Hihe geben kinnte, Frater Dormirion war hellauf be-
petstert — safern man das von einem Angehdrigen seiner Kirche
sagen kann —, als ihin die Waldmenschen verschiedene Kriuter
zefgten, deren Saft sanfte Triume bescherte.

Hier am Petolo-Fass ist das Gebirge nur etewa 4.000 Schritt
hach, eine, wie ich finde, duflerst ungenaue Berechnung iiber
die Winkelschatten der Gipfel, die wir am Rande des Felsmas-
sius vornalimen, Weiter im Norden und Siiden ragen die Berge
Jjedoch wesentlich hiher empor und tragen sogar Kappen aus Eis
und Schnee. Ein wahvlich merkwiirdiges Gefiihl, wenn man in
der feuchten Hitze des Regenwaldes einen der seltenen Blicke
auf die verschneiten Riesen des Gebirges werfen kann, Wir be-
schlossen, wetter hinaufzusteigen, wm so vielleicht einen Blick
auf die Otan-Otan zu erhaschen, von denen die Waldmenschen
behaupten, sie wiren die Wiichter des Nebelwaldes.Vor vielen
Eltern” — Tempe-Keho reckte wild mit den Augen rollend seine
Hiinde empor (die typische Moha-Unfihighett, weiter als bis
zehn su zihlen) — sollen sie riesige Stein-Krale errichter haben.
Bruder Hesindian sah darin eine Bestitigung seiner Theorie ei-
nes Zeitalters der Affen.

] Zwer Tagesretsen siidlich des Petolo wurden die Oijantha
immer unrubiger. Wir hatten inswischen die Wolkendecke
mehrnals hinter uns gelassen und so einen Blick iiber das Ge-

birgsmassiv: erhaschen konnen. Einige der zerkliifteten Berg-
stiocke dhneln riesigen Figuren, als hdtten die Giganten selbst
Hammer und Meifiel angesetzi. Seit wir den Rabenstieg ver-
lassen hatten, erhob sich genau in unserem Riicken ein Gipfel,
den die Waldmenschen lachend “Kukanani®, alter Affenmann,
nannten. Bruder Hesindian nahm eine bemerkenswert rote
Féirbung im Gesicht an, als er herausfand, weshalb er diesen
Namen trug. Er bestand darauf, dass der Felsen eine wesentlich
grifiere Ahnlichkeit mit der Schnauze eines Wolfs hitte — was
die einfiltigen Wilden natiivlich nicht wissen konnten, da sie ja
noch nie einen Wolf gesehen hitten.

Am Abend jenes Tages weigerten sich die Ofjaniha, uns weiter
gen Stiden zu fiihren. Sie zeigten wieder cinmal das schon be-
kannte Rollen der Augen und murmelten nur immer wieder
“Panag-St”, “die-Leben-mit-Krallen-vortiuschen”. Als in der
Nacht auch noch Frater Dormirion verschwand, gab es fiir die
sonst so tapferen Kteger der Oijantha kein Weitergehen mehr.
Wohin der Frater verschwnnden way, konnten wir uns nicht er-
kldren. Er hatte schon in den Tagen zuvor ein merkwiirdiges
Interesse fiir die vielen Kliifte und Héhien der Gegend gezergt,
vermutlich eine Nebenwirkung der Rauschpflanzen, die er in
grofier Zahl verzehrte und die wohl eine zunehmende Licht-
empfindlichkeit verursachten. Die Suche der Waldmenschen
nach dem Frater blieb erfolglos. Sie kehrten nach zwer Stunden
suriick, die Tichokola-braunen Gesichter schreckensgrau, mir-
melten “Fanag-Si” und dringten uns zu eiligem Aufbruch,
[]

Fiinf Tage nach seinem Verschwinden stief Frater Dormirion
wieder zu uns. Die Gitter allein magen wissen, wie er den
Riickweg gefunden hatte — noch dazu in diesemn Zustand. Setne
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Robe hing ihm in Fetzen von Leibe, genau wie das darunter
liegende Fleisch, Blut verkrustete sein Gesicht, ein Auge und die
Nase waren weggefiessen. Vermutlich waren es die Rauschkriu-
ter, deren Saft noch immer an seinen Lippen klebte, die thn am
Leben gehalten hatten. Er fieberte stark und sein Geist befand
sich offenbar schon auf dem Riicken Golgaris, denn er murmelte
ey noch wirr: “Das Wolfsgesicht seigt sum alten Mann mit dén
tausend Gesichtern. Die Schlange wiirgt ihn und weist doch den
Weg ins Dunkel, wo Marbos Rabe silbern leuchter!”

Kaum hatte er diese Worte gesprochen, da hauchte er endlich
sein Leben aus. Die Waldmenschen gebirdeten sich wie wild,
Jammerten wiederum jenes “Panag-Si” und fliisterten vom Sa-

tuul, dem bésen Waldgeist. Noch ehe wir uns von dem Schock
erholt hatten, ergriffen zwei von ihnen den Leichnam des ar-
men Fraters und schleppten ihn in den Dschungel davon. Wir
haben sie nie wieder gesehen — wahrscheinlich haben sie aus thm
cinen ihrer Schrumpfkipfe gemacht. Auch wenn ich die Oija-
ntha fiir die edelsten der Waldmenschen halte, so sind sie doch
noch immer Wilde, was mir an jenem Tug unmissverstindlich
kiar wurde.

Wir haben in einer nahen Grotte eine kleine Inschrift zum
Gedenken an den Frater hinterlassen — hoffentlich geniigt
das seinem himmlischen Herrn, um seine Scele zu sich zu
nehmen.«

Ob die Abenteurer ihre Ausriistung von jeweils etwa 10 Stein
Gewicht — ohne iibliches Heldengepiick — selbst tragen wollen
oder ob sie die Dienste zweier Triger in Anspruch nehmen, sei
ihnen iiberlassen. Cessario wird sie jedoch darauf hinweisen,
dass sie bei Erfolg vermutlich etliche Stein Geschmeide zu-
riickschleppen miissen. Eine Kiistenschaluppe wird die Grup-
pe samt Ausriistung nach Vey bringen, ab dort ist sie dann auf
sich allein gestellt.

Cessario riit den Helden noch, die Expedition méglichst klein
zu halten, da sie auf diese Weise weniger Aufmerksamkeit auf
sich zicht. AuBerdem kann man sich bei keinem Begleiter si-
cher sein, ob er nicht fiir einen mit Goldo konkurrierenden
Granden arbeitet und die Expedition ins Verderben lenken
soll. Bestehen sie dennoch darauf, geschultes Fachpersonal
wie Derographen, Pfanzen- oder Tierkundler oder sogar ma-
gische Unterstiitzung mitzunchmen, so bietet die Universitit
Al'Anfas ein breites Spektrum an entsprechenden Personen.

PROFESSOR SEBASTion ARROjADO VIID Moei
Unumgiingliche Begleiter der Helden sind Professor Sebastion
Arrojado, der derzeit den Lehrstuhl fiir vergleichende Men-
schenkunde innehat, und seine langjihrige Assistentin, die
Utulu Nobi.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr besprecht gerade einige Details der Expedition, als es
an der Tiir klopft. Nach einem kurzen Blick aufein kost-
bares Kusliker Ei nickt der Direktor: “Piinktlich auf die
Minute. Guter Mann. Adelante!”

Die Tiir 6ffnet sich und herein treten zwei Personen, wie
sie unterschiedlicher kaum sein kénnten. Zuerst ein di-
cker, kleiner Mann, auf dessen gerdteter Nase eine Brille
ruht. Scine Stirn ist verschwitzt und er wischt sich perma-
nent mit einem Seidentuch iiber das Gesicht. Seine Be-
gleiterin hingegen ist von hochgewachsener, athletischer
Gestalt und tiefschwarz. In ihrem breit grinsenden Mund
blitzen grofe, weibe Zihne.

“Meine Freunde, wenn ich vorstellen darf: Professor Se-
bastion Arrojado und sein ‘Schatten’ Nobi. Beide sind
profunde Kenner des Mohischen und des Dschungels
dies- und jenseits der syllanischen Meerenge. Sie werden
Euch begleiten.”

Auch wenn Arrojado auf den ersten Blick nicht so wirke, hat
er doch schon an etlichen erfolgreichen Dschungelexpeditio-
nen teilgenommen oder sie selbst geleitet. Aufmerksame Be-
obachter wie die Helden kinnen erkennen, dass seine Haut

sonnengegerbt ist und unter dem Fett Muskeln arbeiten, die
den Strapazen der bevorstehenden Mission durchaus stand-
halten kénnen. Der Professor spricht fliebend Mohisch, die
Verkehrssprache der Waldmenschen, sowie drei Dialekte, da-
runter Oijaniha. Dariiber hinaus sind ihm vicle Sitten und
Gebriuche der Eingeborenen vertraut, womit er iiber hilfrei-
ches Wissen verfiigt, wenn die Expedition auf Waldmenschen
trifft.

Seinc Begleiterin Nobi ist cine Utulu vom Stamm der Ibonko-
si. Mit viel Stolz triigt sie die Fingerknochen von Affen in Nase
und Ohrlippchen, um ihre Herkunft als ‘Menschenfresserin’
zu verdeutlichen. Sie ist von einfachem Gemiit und grofier
Stirke. Den Anweisungen Arrojados folgt sie meist wider-
spruchslos, rettete die Blasshaut ihr doch einst das Leben, als
sie von ihrem Kanu stiirzte und in die Nesseln einer Feuer-
qualle geriet.

Cessario Paligan wihlt die Begleiter natiirlich nicht ohne Hin-
tergedanken. Zwar bewundert er die Helden fiir ihre zuriick-
licgenden Taten, doch als Al'Anfaner Grande ist sein Vertrauen
nicht grenzenlos. Arrojado und Nobi sind seine Augen und
Ohren, die dafiir sorgen sollen, dass die wichtige Rabenstatu-
ette Al'Anfa in jedem Fall errcicht. Dafiir hat er dem Profes-
sor eine umfangreiche Aufstockung seines Forschungsetats in
Aussicht gestellt.

“BecLeitfer vnp pEr Top
Stellen Thre Helden eine grofle Expedition zusammen
oder wollen Sie sie zusitzlich mit Schwierighkeiten be-

laden, indem Sie ihnen eine Gruppe Studiosi der Na-
turkundlichen Fakultit als Begleiter mitgeben (siche
Meridiana 64), sehen Sie bitte davon ab, diese zur De-
monstration der Tédlichkeit des Dschungels zu ver- |
wenden. Wir verzichten an dieser Stelle bewusst auf |

die Anwendung des beliebten ‘Zehn kleine Negerlein’-
Spiels, um unnétige Frustrationsmomente zu vermei-
den.
Das soll nicht heiBen, dass Begleiter nicht sterben oder
verletzt werden kénnen, jedoch sollten die Helden das
Schlimmste verhindern kénnen, wenn sic die Moglich-
| Leit dazu haben. Aufierdem sind die meisten Siidaven-
| turier, die sich einer solchen Expedition anschliefen,
vertraut mit den offenkundigsten Gefahren. Das Bild |
vom Puniner Stubenhocker, der sich Hals iiber Kopfin ]
die erstbeste ‘famose’ Disdychonda stiirzt, ist fiir meridi- ;
anische Questadores dufierst unpassend. i
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AVF Bastan MunTeErRS SPURED

Sobald alle Vorbereitungen getrof-
fen sind, kann die Expedition nach
Vey aufbrechen. Ob Sie die Seereise
mit ersten Komplikationen verbin-
den wollen — beispielweise durch ei-
nen Konkurrenten der Paligans, der
von den Bemiihungen erfahren hat
und einen moglichen Erfolg schon
im Keim ersticken will —, sei Thnen
iiberlassen.

Vey ist eine der vielen Plantagen-
siedlungen Meridianas, die auBer

einem kleinen Flusshafen und einer
kleinen Garnison zum Schutz vor
Ubergriffen der Waldmenschen, vor
allem der hinterhiltigen Shokubun-
ga, nicht viel zu bieten hat. Sollte
noch Bedarf bestehen, kénnen hier Proviant und Trinkwasser
ergiinzt werden, bevor die Reise iber die Passstralie Richtung
Chorhop beginnt.

Die StraBe, kaum mehr als eine getrampelte und von Unter-

holz befreite Schneise, folgt dem Fouhad aufwirts bis zu seiner
Quelle am Ostrand des Regengebirges.

@

Das REGENIGEBIRGE

Der Gebirgszug, der Meridiana in zwei Hilften teilt, hat sei-
nen Namen nicht von ungefihr. Zwischen dem verhiltnis-
mibig kiihlen Meer der Sieben Winde im Westen und dem
warmen Perlenmeer im Osten weht bestindig der kriftige,
wasserreiche Beleman. Das sorgt filr ein imposantes Schau-
spiel iiber den bis zu 6,000 Schritt hohen Gipfeln. Mchrere
Stunden lang tiirmen sich von Westen her Wolken auf, in
denen immer wieder Blitze zucken, wenn der Beleman in
den Hiingen tobt und seine schwere Fracht tiber das Gebirge
zu hieven versucht. SchlieBlich gibt er diesen Versuch jedoch
auf und entledigt sich der Last in einem Wolkenbruch, bei
dem man denkt, Efferd hiitte das Land zum Meer gemacht.
Die Wolken fallen in sich zusammen und geben fliichtig
den Blick auf die strahlenden Gletscherkuppen det hchsten
Berge frei, bevor das Spiel wieder von neuem beginnt.

Vor allem die Westseite des Regengebirges ist fast den ganzen
Tag in dichte Wolken und Nebel gehiillt. Die Osthiinge da-
gegen bekommen wesentlich weniger Niederschlag ab. Hier
weht der Beleman trocken und warm zu Tal und hat viel von
seiner Kraft verloren.

Obwohl das Regengebirge schroff und zerkliiftet ist, hat
es doch verhiltnismiiBig leicht zu besteigende Hinge. Der
- Gipfelsturm wird weniger von der Schwierigkeit des Weges,
als vielmehr von der Kondition des Bergsteigers bestimmt.
Er muss sich bis in 4.000 Schritt Héhe durch dichten Ur-
wald kiimpfen, der sich obendrein durch hohe Luftfeuchtig-
keit und grofie Hitze auszeichnet. Hat der Wanderer diese
Strapazen hinter sich, gelangt er in eine trockene und kalte
Gerbllwiiste. Abgeschen von der plétzlichen Kilte zwingt
die diinne Luft hier viele Wanderer zur Umkehr, indem sie
einen Hohenkoller auslést, einen Zustand grofler Eupho-
rie, gepaart mit sinnverwirrenden Halluzinationen. Nach
der Gersllwiiste warten Eis und Schnee, die den restlichen
Weg bis zur Bergspitze zu einer gefihrlichen Reise durch
Firuns Element machen — wihrend tief unten-der Dschun-

Frora vnp Favia

Die Ostseite des Gebirges ist vor allem im Norden von Sa-
vannen und Trockenwildern geprigt, die wihrend der Re-
genzeiten im Tsa und Phex sowie im Rondra und Efferd in
iippigem Griin erstrahlen. Entlang der wenigen Flusslaufe
findet sich aber auch hier — sofern er nicht gerodet wurde —
echter Dschungel.

Auf der Westseite hingegen erstreckt sich bis in die Gipfella-
gen hinein dichter Nebelwald. Er ist fast stindig in Nebel-
oder Wolkendunst gehiille. Durch die hohe Luftfeuchtigheit
und Wirme wuchert Peraines Garten besonders {ippig. Im
Vergleich zum Regenwald des Tieflands zeichnet sich der
Nebelwald durch noch dichteres Unterholz aus, das von
Krautpflanzen, Bromelicn und verschiedensten bunten
Orchideen geprigt wird. Doch nicht nur der Boden ist
dicht bewachsen. Prakrisch jeder Baum dient nochmals als
Wuchsunterlage, so dass dichte Flechtenbiirte, Maose, Ya-
rumsstibe (ZBA 209) und wiederum Orchideen bis weit
iiber den Kopf des Wanderers hinaus Vorhinge bilden. Vie-
le PAanzen des Nebelwaldes, vor allem Farne (ZBA 215)
und Krautpflanzen erreichen Gréfien, die ihre normale
Wuchshéhe um ein Vielfaches iiberschreiten. Schon Bastan
Munter berichtete von Heidekraut-Striuchern, die mehr als
zehn Schritt aufragen. Die Baumgrenze befindet sich erst
in etwa 4.000 Schritt Hohe.-Die Biume dort sind von ge-
drungenem, zwergenhaftem Wuchs. Uber die Baumgrenze
hinaus stehen Yuccapalmen und Kakteen,

Wie der Regenwald ist auch der Nebelwald reich an tieri-
schen Bewohnern. Vor allem viele Affenarten (ZBA 66£f) gibt
es hier. So ist das Regengebirge die Heimat der orangefar-
benen Otan-Otans und der gigantischen Riesenaffen (beide
ZBA 67). Beiden wird fast menschliche Intelligenz nachge-
sagt. Nur selten einmal verirrt sich ein grofer Waldelefant
(ZBA 90) in die héher gelegenen Schluchten und Bergwilder
des Regengebirges. Dafiir findet man dort hiiufig seinen klei-
nen Vetter, den Zwergelefanten (ZBA 91). Letzterer ist ein
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Reizung angreift. An jagdbarem Wild gibt es eine grofie Zahl
von Kaninchen (ZBA 108), Selemferkeln (ZBA 172) und ver-
schiedensten Schlangen (ZBA 163), Echsen (ZBA 125), Vé-
geln (ZBA 183ff) und Fischen (ZBA 180). Sie dienen nicht
nur den Waldmenschen, sondern auch den Raubtieren des
Nebelwaldes wie dem:Dschungeltiger (ZBA 162), dem Ja-

DiE SucHE nacH DEm KuRamnani

Der erste Anhaltspunkt auf der Suche nach dem Schatz von
Palakar ist jener Berg nordlich des Petolo, den Munter in sei-
nem Bericht erwihnt: der Kukanani. Aufgrund seiner Form
gaben ihm die Waldmenschen den Namen ‘alter Affenmann’.
Will man Munters Spuren folgen, muss man, sobald man vom
Rabenstieg aus ungestdrte Sicht auf den Berg hat, siidwirts in
die Wilder eindringen und wihrend des Marsches immer dar-
auf achten, freies Blickfeld aufihn zu behalten.

VERIRAVEN AVF PHEX

Es ist natiirlich méglich, den Aufstieg ins Gebirge aufs Ge-
ratewoh! anzutreten und dem Rabenstieg in der Hoffnung
zu folgen, den Kukanani durch cigene Beobachtungen und
Schlussfolgerungen zu entdecken. Hierbei stellt sich die Fra-
ge, wie ein alter Affe denn nun eigentlich genau aussieht. Pro-
fessor Arrojado kann, wenn keiner der Helden etwas dariiber
weil, beisteuern, dass Affen in der Kunst der Waldmenschen
auf zwel Arten dargestellt werden: entweder aufgerichtet mit
aufgerissenem Maul in Drohgebirde oder hockend, mitunter
beim Lausen — beide mit einem deutlich sichtbaren Phallus.
Die erste Darstellung symbolisiert Kampf, Kraft und Minn-
lichkeit, aber auch Vorsicht und Warnung, und wird zum Bei-
spiel am Rande von Tabu-Zonen als Totempfahl verwendet.
Die Zweite hingegen driicke Ruhe, Uberlegung, Entspannung
und beim lausenden Affen auch Gemeinschaft oder Dominanz
aus. Entsprechend kéinnte der Berg Ahnlichkeit mit beiden
Formen haben. Allerdings sind Ruhe und Uberlegung gemein-
hin Eigenschaften des Alters, Bedenkt man nun, dass der Berg
von den Waldmenschen ‘alter Affenmann’ genannt wird, sollte
man am chesten nach einem hockenden Affen suchen.

Das Wissen um diese Darstellungen ist sehr speziell, so dass
cine Geographie-Probe +12 nétig ist, um dariiber zu verfiigen.
Wer die Kulturkunde Waldmensch besitzt, muss immer noch
einen Aufschlag von +5 bewiltigen, wihrend ein Held, der
unter Waldmenschen aufgewachsen ist, keine Erschwernis auf
die Probe erhilt.

Arrojado riit allerdings dazu, noch Erkundigungen bei den ért-
lichen Waldmenschen einzuholen, da Nebel und Wolken so-
wie der Dschungel des Regengebirges sehr dicht sind. Zu leicht
kann es passieren, dass man am Kukanani vorbeimarschiert,
ohne diesen zu bemerken, wenn man nicht wenigstens seine
ungefihre Position kennt.

SpuyREnSUCHE BEi DEn WALDMENSCHEN

In der Region des Petolo-Passes leben vier Waldmenschen-
stimme: die Shokubunga von der Stid-Elemitischen Halbin-
sel bis zum Rand des Regengebirges, die Anoihas entlang der
Ostseite des Regengebirges und die Oijaniha auf der Westsei-
te. Im westlichen Regengebirge sind auch noch die Panag-Si
beheimatet, doch ist die genaue Lage ihres Stammesgebietes
unbekannt und sie gelten als zu gefihrlich, um sie wegen Er-
kundigungen aufzusuchen.

guar oder den verschiedenen Panthern (beide ZBA 147) als
Nahrung. Viele der bisher ungezihlten Krabbeltiere (ZBA
169fE, 176£f), Schnecken und Maden (ZBA 167) gelten bei
den Waldmenschen als willkommene Ergéinzung des Speise- |
plans. Fiir den zivilisierten Reisenden ist ihr Verzehr jedoch, :

meist ekelerregend, wenn nicht gar giftig.
i

Am sinnvollsten wiire ein Besuch bei den Oijaniha, immerhin
waren es ihre Krieger, die Munter den Namen des Berges nann-
ten. Der Weg zu ihnen ist allerdings der weiteste. Recht schnell
zu erreichen sind dagegen die Shokubunga und die Anoihas.

Die ArrenrLace (opfionalr)

Das nichstgelegene Dorf der Shokubunga, Schani (Erde-alt),
befindet sich eine knappe Tagesreise Richtung Nordosten.
Nach Auskunft des Garnisonskommandanten in Vey handelt
es sich um cher friedliche Rinderhirten. Dennoch rit er zur
Vorsicht. Die Shokubunga sind fiir ihre Wegelagerei und Hin-
terhiltigkeit bekannt. Wahrscheinlich ist es méglich, sie mit
ein paar Glasmurmeln oder etwas Messingzierrat zur Hilfe zu
iiberreden, doch kinnte gerade das dazu fiihren, dass sie den
vermeintlich reichen Helden im Busch auflavern und sie aus-
rauben. Prafessor Arrojado riit auBerdem davon ab, zu erwih-
nen, dass man im Auftrage A'Anfas unterwegs sei, da sich die
‘Lehmképpe’ mit dem Rabenimperium im Krieg befinden.

Der Weg durch die Savanne ist einsam, trocken, staubig und
heiB. Beiderseits des Pfades wichst hohes, vertrocknetes Gras,
das den Blick verspesrt. Nur selten siecht man groBere Biische
oder gar Biume und am wolkenlosen Himmel kreist bestindig
ein Geier iiber den Helden. Etwa drei Meilen vor dem Dorf der
Waldmenschen kénnen sie folgende Beobachtung machen.

Zum Vorlesen oder Nacheradhlen:

Thr seid jetzt schon etliche Meilen gewandert und miisstet
das Dorfder Shokubunga bald erreichen, da sehtihr aufdem
Pfad vor euch einen kleinen, zerrissenen Sack, aus dem Hir-
sekirner hervorquellen. Einige Végel sind schon damit be-
schiftigt, die Kérner aufzupicken, fliegen jedoch davon, als
ihr euch nihert. Aufgeregtes Zirpen aus dem Gras links des
Pfades deutet darauf hin, dass dort noch mehr Korn liegt.

AuBer dem Hirsesack ist auf dem Pfad nichts weiter zu entde-
cken. Entsprechend geiibte Helden kénnen jedoch mit einer
Fihrtensuchen-Probe +6 Spuren im Gras entdecken. Offenbar
sind etliche Kleinaffen hier vom Pfad abgebogen und durch
die Savanne weiter gezogen. Sie haben auch die Hirsesaat
zuriickgelassen. Die Fihrte fithrt zu einem einsamen Baum
eine Meile abseits des Weges. Schon von weitem kann man die
leuchtend gelben Friichte des Anfelsinen-Baumes erkennen.
Auf den Zweigen sind gut zwei Dutzend herumspringende
schwarze Affen zu erkennen: Boronsiffchen (ZBA 67). Unter-
wegs finden sich noch zwei weitere zerrissene Sickchen mit
Hirse. Nihern sich die Helden dem Baum, so setzt in etwa 50
Schritt Entfernung ohrenbetiubendes Kreischen ein.

Eine weitere Anniherung wird von den kleinen Gesellen mit
einem Hagel aus fauligen Friichten (FK 12, 1W6-3 TP) und
dem einen oder anderen Strahl Urin (#nangenehmer Geruch bis
zur griindlichen Wiische) quittiert. Unter dem Baum liegen
Unmengen herabgefallener Fritchte sowie eine ganze Reihe
Hirsesiicke. Zwischen den dunkelgriinen Blittern funkeln
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DiE SHORVBUIIGA

Gebiet: Stid-Elemitische Halbinsel, Arratistan,
Szintomiindung

Anzahi: 3..000

Haartracht; Biirsten oder Stacheln
Siedlungiform: Lehmkegelhiitten im Kral
Rasse: iberwiegend Utulus

Die Shokubunga, deren Siedlungsgebiet die siidelemitische
Halbinsel, Arratistan und das Gebiet der Szintomiindung
umfasst, gehdren fast ausnahmslos zur hochgewachsenen,
schwarzhiutigen Rasse der Utulus. Thren Namen (die-
durch-Kraftraub-téten) tragen sie, weil sie sowohl im Krieg
als auch auf der Jagd verschiedene Gifte des Shurinstrauches
benutzen. Dieses Verhalten macht sie bei den Blasshiuten
der Region gefiirchtet und in den Augen der traditionelle-
ren Waldmenschen, wie den benachbarten Anoihas, ehrlos.
Durch den Jahrhunderte langen Kontakt mit Tulamiden
und Bosparanern haben die Shokubunga ihre Kultur an die-
se angepasst. Nur wenige Sippen leben noch von der Jagd,
der weit groBere Teil nutzt die weiten Savannen.fiir die Rin-
derzuche. In der Nihe ihrer Krale findet man inzwischen,
sogar PHanzungen von Mais, Kukuru genannt, und Hirse
— wobei kein Angehériger des stolzen Volkes zugeben wiir-
de, Mokrisha (Finger-liratzen-Erde), wie man den Ackerbau
abfillig nennt, zu betreiben. Auch andere Errungenschaf-
ten der Zivilisation haben ihren Weg zu den Shokubunga
gefunden: metallene Waffen, Webstofte und Schmuck. Sie
gelten als groBer Reichtum und werden vor allem durch
Raubziige und Wegelagerei erlangt.

GroBe Bedeutung fiir die ‘Lehmkdppe’ hat der orangefarbene
Lehm der Savanne. Mit ihm formen sie ihre typischen Biirs-
ten--und Stachelfrisuren, bauen kegelférmigen Hiitten und
feste Mauern um ihre Dérfer. AuBerdem gewinnen sie daraus
Ocker, mit dem sie ihre knielangen Lendenschiirze firben
und furchterregende Hautbemalungen anfertigen.

B e .

verschiedenste kleine Gegenstiinde wie Messer, Ketten oder
Ringe. Die Affen gebirden sich ausgesprochen wild. Beim He-
rumtollen taumeln sie oder stiirzen gar ab. Schuld daran sind
die iiberreifen Anfelsinen, die in der Hitze zu giren anfangen
und inzwischen stark alkoholisch sind. Die Affen fressen von
den Friichten und sind stark angeheitert bis sturzbetrunken.

In Scuani

Schani entpuppt sich als Kral aus 14 Lehmbhiitten, die von
einer hohen Dornhecke umgeben sind. In ihrer Mitte liegt
ein Pferch: das Gehege der Rinder, die abends und bei Ge-
fahr dort hineingetrieben werden. In dem Dort leben etwa 60
Eingeborene unter der Herrschaft der Hohaya (allen-Men-
schen-voran-sprechen, sprich: Hiuptlingsfrau) Makeyn (ma-
chen-stark-Leben). Thr Name ist wortlich zu vesstehen, die
Sippe bestcht aus den Familien ihrer fiinf Kinder und deren
Nachwuchs — allesame kriftige Krieger und Kriegerinnen.
Sobald sich die Helden dem Dorf nihern, versammeln sich die
Stammeskrieger am Durchlass in den Kral und begriiBen sie mit
starren Blicken, wihrend sie den Eingang blockieren. Sie tra-
gen alle Speere und kérperlange Lederschilde. Thre Haare sind
mit rotem Lehm zu festen orangen Biirsten geformt. Die An-
kémmlinge miissen cine geraume Weile warten, bevor sich die

Die Sippen der Shokubunga leben in Siedlungen, Krale ge-
nannt, mit etwa 50 bis 100 Einwohnern, die von einem dicken
Dormwall oder einer Lehmmauer umgeben sind. Im Inneren
stehen kreisformig die Lehmbhiitten um einen weiteren Kral
aus Dorngestriipp, in dem das Vieh gehalten wird. Die Sippe
besteht hiiufig aus mehreren Generationen einer Familie und
wird von eirfem Patriarchen oder einer Matriarchin regiert.
Um eine Schwiichung des Blutes zu vermeiden, sind bei den
Shokubunga der Raub und Kauf einer Braut beziehungswei-
se eines Briutigams aus einem anderen Kral verbreitet.

Der Ewice KriEG

Wie die anderen Waldmenschen glauben die Shokubunga,
von Kamaluq erschaffen worden zu sein, um die Blasshiute
aufzuhalten. So ist es kaum verwunderlich, dass sie sich mit
den vordringenden Tulamiden und Al'Anfanern in einem
stindigen Krieg sehen. Dieser wird war immer wieder von
Waffenruhen unterbrochen, doch flammit er bei der kleins-
ten Provokation erneut auf. Ob Uberfille auf die Seidenka-
rawane von Port Corrad nach Mengbilla, sich am falschen
Ort.niederlassende Siedler oder einfach spontane Raubzii-
ge — ein Grund fiir eine blutige Auseinandersetzung findet
sich mit Sicherheit. Sowohl die Al’Anfaner im Stiden als
auch die Novadis in Arratistan versuchen immer wieder, die
Shokubunga durch grausame Strafaktionen zur Rison zu
bringen, 16sen damit aber nur neue Kimpfe aus.

Thre Ausbildung erhalten die Krieger der Shokubunga in
sogenannten FestungsKralen. Sie werden auf Hiigeln mit
Lehmmauern errichtet und von Dornlabyrinthen umge-
ben. In ihnen leben die jungen Shokubunga, wenn sie zum
Erwachsenen heranreifen, und verrichten eine Art Mili-
tirdienst: Sie iiben sich im Umgang mit den traditionellen
Waffen Speer, Haumesser, Lederschild und Blasrohr und er-
lernen das Anfertigen von Waftengiften. Von den Festungs-
Kralen aus brechen die Jungkrieger hiufig zu Raubziigen
ins Umland auf, um sich im Kampf mit den Blasshiuten zu
beweisen und den Status eines Erwachsenen zu erhalten.
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Matriarchin zum Palaver vor das Dorf bequemt. Wihrend der
ganzen Zeit verzichen die Shokubunga keine Miene und gehen
auf keinen Gespriichsversuch ein. Sollten die Helden ihre Waf-

fen ziehen, erheben die Krieger ihre Speere und ein einzelnes
“Dunak!” (nicht-Kralle) ist ihre letzte Warnung. Arrojado wird
hektisch auf die Helden einreden, sich auf keinen Fall weiter
feindselig zu zeigen und den Ausruf als “Waffen weg!” Giberset-

zen. Verhalten sie sich nun nicht friedlich, gehen die gut zwei

Dutzend Shokubunga gnadenlos zum Angriff iiber.

Krieger / Veteran der Shokubunga

INI12/14+1WE  LeP35/41 RS0 Ws7/8
Holzspeer/ Speer: AT 12/13 PA7/15/10/17
TP 1WB+2*/ +4* DKS (groBer Lederschild)

GS8 AuP36 MR3

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA 11), Forma-
tion, Gezielter Stich, Schildkampf | / Ausweichen |l {PA 14), Festna-

geln, Kampfreflexe, Schildkampf I

*} Die Waffen sind mit Shuringift bestrichen: Stufe 6, Beginn: 6 SR,
Dauer: 1W6 Stunden / 1W6 SR, Wirkung: 1W86 SP/SR, GE, KK, KO
jeweils —1/SR (sinkt einer der Werte auf 0 tritt der Tod ein) / 1W3 SP/

SR, GE, KK, KO jeweils -3 (ginmalig)
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Taktik: Die Krieger verlassen sich auf ihre Ubermacht und
greifen jeden Helden wenigstens zu zweit an, wihrend ein
dritter Krieger sic mit seinem Schild deckt. Erweisen sich die
Gegner wider Erwarten als zu starlg, so ziehen sie sich langsam
in den Kral zuriick, wihrend dieser mit bereitsichenden Dorn-
biischen verbarrikadiert wird. AnschlieBend warten die Shoku-
bunga die Wirkung des Giftes ab, um dann die geschwiichten
Gegner nicderzumachen.

Das crOBE PaAaLAVER,

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach ctwa einer halben Stunde kommtendlich Bewegung
in dic Shokubunga. Zwei Halbwiichsige schleppen einen
Sitz aus Brabaker Rohr herbei und stellen ihn in der Mit-
te des Durchgangs ab. Inzwischen beziehen die Krieger
Aufstellung als Ehrenspalier links und rechts des Throns.
Noch einmal miisst ihr ein Weilchen in der Hitze warten,
dann nihern sich vier Personen aus dem Dorf. Vorn liuft
ein kleines, schwarzhiutiges Midchen, das die Waldmen-
schen — die Gétter mogen wissen woher — in ein weifles
Kleid gestecke haben. Auf seine Schulter gestiitzt geht eine
dicke, alte Frau, die auBer dem obligatorischen Lenden-
schurz nur eine mehrreihige Kette aus bunten Perlen, Fe-
dern und Miinzen trfigt. Links und rechts hinter ihr laufen
die zwei Halbwiichsigen, die nun mit groBen Palmwedeln
Schatten spenden.

Die Alte mustert euch kurz, bevor sie gravititisch auf dem
Thron Platz nimmt. Mit nichtssagendem Gesichsaus-
druck fliistert sie dem Midchen etwas zu, das daraufhin
zu sprechen beginnt: “Hohaya Makuyu heillt die Blass-
hiiute in Schani willkommen. Was wollt ihr von den tap-
feren Shokubungar”

Was nun beginnt, ist eine merkwiirdige Prozedur, denn die Ho-
haya wird nicht direke mit den Helden sprechen, sondern stets
dem Midchen, ihrer Batapam (unbefleckte Seele), zufliistern,
was es fiir sie sagen soll. Arrojado und jedem anderen Kenner
der Waldmenschen-Kultur sollte das zu denken geben, denn ein
Batapam wird von den Waldmenschen gern genutzt, wenn sie
bei Verhandlungen versuchen zu betriigen oder sich zumindest
bedecke zu halten. Natiirlich klirt Arrojado die Helden iber die
Hintergriinde (siche Kasten) zum Batapam auf.

Nach der Sitte der Waldmenschen erwartet die Hohaya zuerst
einige lobende Worte iiber ihre Sippe, die Krieger, ihre Weisheit,
die Pracht der Rinder und den deutlich sichtharen Wohlstand
unter ihrer Fithrung. Derlei Lobhudeleien, beispielsweise iiber
die Stirke einer Kriegerin, den Scharfblick eines Jigers oder
die grofe Weisheit eines Magiers gibt sie gern zuriick — was
natiiclich seltsam anmutet aus dem Mund eines achtjihrigen
Kindes. Kommen die Abenteurer gleich zur Sache, runzelt die
Alte zwar die Stirn, wird die Verhandlung jedoch nicht abbre-
chen. Sobald sie erkennt, dass die Helden Informationen von
ihr méchten, wittert sic die Gelegenheit, ein kleines Problem
ihrer Sippe losen zu lassen.

Das Problem der Shokubunga

Seit einigen Tagen wird der Kral nachts von gehissigen Ni-
pakau (Geistern) heimgesucht. Diese machen die Rinder im
Pferch wild und rauben Nahrung — hauptsiichlich Sickchen
mit Hirse — und Schmuckstiicke. Wenn die Blasshiute diese
Geister vertreiben oder unschiidlich machen, will die Hohaya
ihnen gern ihre Fragen beantworten.

Bataram — DiE StimmE DEs HAVPTLINGS
Eine Tradition vieler Hiuptlinge der Waldmenschen im
Umgang mit den Blasshiuten ist der Batapam, cin Kind

noch vor dem Eintritt in die Pubertit, das sie in delikaten
Verhandlungen als Sprachrohr wihlen. Minner lassen

meist Knaben ihre Stimme sein, Frauen meist Miidchen. -
Das Tapam (die Seele) eines Kindes gilt bei den Wald-
menschen als unbeflecks, eine Liige kann thm noch niches

| anhaben. Dagegen hinterlisst jede Unwahrheit, dic cin Er-
i wachsener verkiindet, einen Schatten auf seinem Tapam.
Spricht der Hiiuptling nun durch den Batapam, so nimmg
bei einer Liige keiner von beiden Schaden: Das Kind nicht,

kg i T sl

weil sein Tapam noch nicht beschmutzt werden kann, der

Hiuptling nicht, weil er nicht direkr gelogen hat.
Auf dicse Weise sichern sich die Waldmenschen bei
Vertriigen mit den Blasshiuten dagegen ab, Wort hal-

! ten zu miissen. Wihrend die tiefer in der Wildnis le-
benden Stimme den Batapam fast nur zum Schutz vor
Betrugsversuchen einsetzen, wird er bei den verlorenen
| Stimmen, die sehr hiufig Kontakt mit den Blasshiuten
haben, auch dazu genutzt, gezielt Wortbruch begehen
zu kiénnen. Wichtig bei Verhandlungen mit den Wald-
menschen ist es daher, sich Versprechen direkt durch den
Hahaya und nicht @iber dessen Sprachrohr geben zu las-
sen. Sonst kann'man nie sicher sein, dass dieser sich auch
an das Abkommen gebunden fiihlt.
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AFFEnTHEATER

Natiirlich verbergen sich hinter den gehissigen Geistern die
betrunkenen Boronsaffen — ein Umstand, der auch den Wald-
menschen bewusst ist. Leider sind diese Tiere — nicht nur
bei den Shokubunga — mit tiefem Aberglauben behaftet. Die
kleinen schwarzen Affen mit silbernem Haarschopf, nahe
Verwandte des Zuckeraffen, sind hiufig in der Nihe von Bo-
ronangern anzutreffen. Vor allem, wenn gerade jemand auf-
gebahrt wurde, hocken sie auf den Biumen der Umgebung.
Nach dreister Affenart nihern sich die Tiere immer wieder
dem Leichnam, als wiirden sie etwas suchen. Darin vermu-
ten viele Bewohner Meridianas die Suche nach der Seele des
Verstorbenen, um sic zu Boron zu geleiten. Tatsichlich hal-
ten die Affen lediglich nach einer Aas fressenden Ameisenart
Ausschau. Den Krabblern folgen sie dann zu ihrem Bau, um
dort die wohlschmeckenden Larven auszugraben. Da sich die-
ser hiiufig auf dem Boronanger befindet, glauben viele, die Af-
fen wiirden fiir die Secle des Toten ein Loch graben. Ahnliche
Uberzeugungen hegen auch die Waldmenschen, deren Tayas
erzihlen, dass die schwarzen Affen das Tapam der Verstorbe-
nen sicher verwaliren. Aus diesem Grund gibt es bei fast allen
Stimmen cin Verbot, Hand gegen die Affen zu erheben. Sonst
riskiert man es, dass das eigene Tapam von ihnen spiter ein-
fach irgendwo verscharrt wird.

Da die Blasshiute nach Uberzeugung der Waldmenschen kein
‘Tapam besitzen, kénnen sic die listigen Plagegeister gefahrlos
vertreiben, Bei dieser Queste wird Nobi keine Hilfe sein. Auch
wenn sie eine groBe Kriegerin ist, leidet sie als Ibonkosi-Utulu
bei allen Dingen, die mit dem Tod zu tun haben, unter noch
stirkerem Aberglauben als die Shokubunga. Sie rit daher im-
mer wieder zur Vorsicht und wird vor allem versuchen Arroja-
do herauszuhalten.

Einige Moglichkeiten, wie die Helden die Affen vertreiben
kénnten, sind hier aufgezihle:
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& Schr zeitaufwiindig, dafiir aber am nachhaldgsten ist es,
simtliche Friichte des Anfelsinenbaums zu ernten. Das geht
natlirlich nur unter aufgeregtem Gekreische, ecinem kaum
enden wollenden Hagel aus Anfelsinen und jeder anderen
erdenklichen Gemeinheit der Tiere, die den Diebstahl ihrer
Friichte so gar nicht hinnehmen wollen.

& Eine ganze Reihe magischer Mittel kéinnen die Affen kurz-
oder langfristig verscheuchen. Ein HORRIPHOBUS auf den
Leitaffen bringt die ganze Meute zur wilden Flucht, leider
kehren sie nach Ablauf der Wirkungsdauer zum Baum zuriick.
Effektiver ist sicherlich ein TIERGEDANKEN, der die Affen
mit dem richtigen Befehl auf Dauer vertreibt.

& Brutal und blutig wiire es, die Affen einfach abzuschlachten.
Nach den ersten Toten flichen die Tiere schon bald von sich
aus und werden dem Baum auch in Zukunft fern bleiben.

ben inne. Aufmerksam schauen sie gen Osten iiber das
Grasland, bevor sie mit doppeltem Einsatz erneut zu krei-
schen beginnen und wie auf Kommando in die héchsten
Zweige des Baumes klettern.

In diesern Moment donnert lautes Briillen iiber die Savan-
ne, dem ein zweites und drittes antworten.

Das Léwenrudel, bestehend aus einem Minnchen und fiinf
Weibchen, hat den Anfelsinenbaum umzingelt und stiirze sich
nun mit lautem Gebriill auf die Helden. Dabei hiilt sich das
Minnchen im Hintergrund und ldsst seinen Harem die Arbeit
erledigen. Durch einen gewaltigen Satz (Anspringen) aus dem
hohen Gras heraus (Hinterhalt) versuchen die Léwinnen ihre

Opfer von den Beinen zu reifien.

@ Ahnlichen Erfolg hat
man damit, den Baum
niederzubrennen. Im tro-
ckenen Gras der Savanne
ist das jedoch wenig rat-
sam.

& Clever ist es, den Ort
durch den Geruch eines
Raubtiers fiir die Affen
unattraktiv. zu machen.
Mit einiger Suche ldsst
sich der Bau einiger Kho-
ramsbestien  aufstébern,
von wo man Exkremente
besorgen kann.

FALSCHES SPiEL

Noch wiihrend die Hel-
den mit den Affen be-
schiiftigt sind, beweisen
die Shokubunga, weshalb
sie als hinterhiltig verschrien sind. Die Fragen nach dem Ku-
kanani haben diec Hohaya hellhérig gemacht. Der Berg ist
bei den Regengebirgs-Waldmenschen wohl bekannt, stellt er
doch eine Wegmarke zum Tal von Kun-Kau-Peh dar, einem
ihrer grofiten Heiligttimer. Fiir Makuyu bedeutet das nur
cines: Die ungeliebten Blasshiiute stehen kurz davor, den
heiligen Ort durch ihre Anwesenheit zu entweihen. Darii-
ber hinaus ist die Gruppe im Besitz etlicher begehrter Giiter
wie Metallwaffen, Ausriistung und Gold —also ein lohnendes
Ziel fiir einen Uberfall.

Da Schani sehr nahe an den Siedlungen der Blasshiute liegt,
schlieBt Makuyu einen direkten Angriff ihrer Krieger aus, um
Vergeltungsaktionen zu vermeiden. Die Arbeit sollen Lowen
erledigen, die dem Glauben der Shokubunga nach das Eben-
bild Kamalugs sind. Sellte spiter jemand nach den Blasshiu-
ten suchen, wiren nur die von Léwen zerfetzten Uberreste zu
finden, so dass kein Verdacht auf die Shokubunga fiele. Mit
blutigen Fleischstiicken locken einige Jiger die Tiere zum An-
felsinenbaum, an dem die Helden wahrscheinlich gerade in
wildem Kampf mit den Affen verstrickt sind.

Zum Vorlesen oder Nacherzifilen:

Das wilde Kreischen der Affen bringt eure Ohren zum
Klingeln und rund um ecuch prasseln orangefarbene
Friichte auf den Boden. Scheinbar endlos ist die Ausdauer
der kleinen Tiere, doch plétzlich halten sie in ihrem Trei-

6 Lowen

INI 10+1W6 PA 9 LeP 48* RS 2 WS 8 KK 14
Prankenhieh: AT 14 TP 1W6+5 DKH

Biss: AT 14 TP 2W6+2 DKH

GS 16 AuP 45 MRO/B GWI12

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (4), Anspringen (10} / Verbei-
Ben, Gezielter Angriff / Doppelangriff (Prankenhieb und Biss)

*) Erleidet eine Lowin eine Wunde, wird das Ménnchen innerhalb
von 1W6 KR in den Kampf eingreifen. Sinkt die Lebensenergie auf
die Halfte oder erleidet ein Tier zwei Wunden, so versucht es zu
fliehen. Sobald zwei Tiere geflohen oder getitet sind, zieht sich das
Rudel aus dem Kampf zuriick.

Wachsame Helden (3 TaP* in Gefahreninstinkt oder 9 TaP* in
Sinnenschirfe) konnen das Treiben der Shokubunga natiirlich
mitbekommen und sich aut den Angriff vorbereiten.

Rede und Antwort

Kehren die Abenteurer nach dem Kampf mit den Léwen nach
Schani zurlick, so hat sich das Verhalten der Shokubunga vél-
lig gewandelt. Die Krieger betrachten die Blasshiiute nun mit
grofiem Respeke — immerhin haben sie cine Art Gottesurteil
bestanden. Sie haben damit einen Status erlangt, den man als
Ehren-Shokubunga beschreiben kann. Wenn es auch gelun-
gen ist, die Affen zu vertreiben, wird Makuyu den Helden nun
Rede und Antwort stehen.
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Mégliche Informationen:

& Kukanani: Der Berg ist Makuyu bekannt. Sie kann eine
gute Beschreibung des Gipfels selbst sowie seiner Lage liefern
(siche S. 67, Am Kukanani). Seine Bedeutung als Wegmarke
nach Kun-Kau-Peh verschweigt sie allerdings.

@ Panaq’Si: Die Menschenfresser sind Makuyu ein Begriff —
aus alten Tayas und Tabus. Gesehen hat man in Schani noch

nie cinen, da sie weit entfernt hinter den Regenbergen leben.

Falls die Helden jemals auf einen Panaq’Si treffen, so sollen sie
ihm den Kopf abschlagen und diesen gut zunihen, da er sonst
immer wiederkehren wird.

& Oijaniha: Bei Erwihnung der Oijaniha spuckt Makuyu auf
den Boden. Die ‘Stinktierfresser’ sind ihr durchaus bekannt, da
man hin und wieder Handel mit ihnen treibt. Mehr méchte sie
aber nicht mit ihnen zu tun haben. Auch dass die Oijaniha den
Eingang zum Tal von Kun-Kau-Peh bewachen, wird sie nicht
erwihnen.

& Die Rabenstatuette: Fragen nach der Figur kann Makuyu
nicht beantworten, da sie ihr véllig unbekannt ist. Breiten die
Helden allerdings den Hintergrund des Artefakts aus, so ge-
langt sie zu einer erschreckenden Erkenntnis: Offenbar sind
die Blasshiiute einem heiligen Ding auf der Spur und haben
somit das Recht, nach Kun-Kau-Peh (Heilige-Dinge-nach-de-
nen-gesucht-wird) zu pilgern. Nur wenn Makuyu von diesem
Hintergrund erfihrt, erzihlt sie von Kun-Kau-Peh. Ansonsten
verweist sie auf die feigen Anoihas der Berge, fiir die allerlei
Federvieh eine wichtige Rolle spielt.

& Kun-Kau-Peh: Die Hohaya war selbst noch nie im Tal
der Geisterspinne, kann aber den Weg dorthin beschreiben.
Er stimmt mit den Schilderungen aus Bastan Munters Werk
{iberein. Makuyu warnt auBerdem vor den Wichtern des Tals,
den Oijaniha, die keine Blasshaut ohne triftigen Grund hin-
cinlassen. Helfen kénnte ihnen das rote Spinnen-Zeichen, das
Waldmenschen offen sichtbar tragen, wenn sie ins Kun-Kau-
Peh pilgern. Sie bictet sogar an, es den Helden auf Stirn oder
Wange aufzutragen. Sie gelten damit fiir die Waldmenschen
als unantastbar, diirfen aber selbst auch keine Waldmenschen
angreifen.

& Alter Mann mit tausend Gesichtern: Mit dieser Wegmarke
kann Makuyu nichts anfangen.

HanpeL mit pen Anoiras (opfionaL)

Entscheiden sich die Schatzsucher gegen die Erkundigungen
bei den Shokubunga oder wollen sie deren Informationen
nochmals iiberpriifen, so bleibt ihnen wohl nur die Suche
nach den zuriickgezogen lebenden Anoihas des dstlichen Re-
gengebirges. Die Abenteurer stehen jedoch vor dem Problem,
dass man weder in Vey noch in Schani den Standort eines ih-
rer Felsendérfer kennt. Einzig die Lage cines Handelsplatzes
ist in Erfahrung zu bringen: Hoch oben, wo die Vorberge ins
Gebirge Gibergehen, liegrt iiber der Quelle des Fouhad — einem
beeindruckenden Wasserfall — ein Felsplateau, auf dem man
zu bestimmten Zeiten mit den Anoihas handeln kann.

Zum Vorlesen oder Nacherzithlen:

Immer haher hinauf windet sich der Pfad dem Regenge-
birge entgegen. Lingst ist die Savanne hinter euch zu-
riickgeblieben und hat dem dunstigen Bergwald Platz
gemacht. Ein Stiick rechts von euch stilrzt der Fouhad,
dem ihr bis hierher gefolgt seid, donnernd in die Tiefe.
Sein Wasser iiberspielt die Felsen und ergiefit sich in sil-

bernen Vorhdngen und Kaskaden. Der feuchte Dunst liisst
iiberall Regenbgen schillern und durchweicht jeden Fet-
zen, den ihr auf der Haut tragt. Dann habt ihr endlich die
letzte Serpentine des Weges hinter euch gebracht und den
letzten Vorberg iiberwunden, Uber cuch ragen die Gipfel
des Gebirges empor, verhiillt von dichtem Nebel und Wol-
ken. Direkt vor euch macht der Weg cine Biegung und gibt
den Blick auf ein zwanzig Schritt durchmessendes Fels-
plateau frei. In der Mitte stchen die Uberreste einer drei
Schrite grofien Steinsiule, deren Triimmer andeuten, dass
sic einst sicherlich doppelt so hoch war. Nur undeutlich
sind noch Reliefs auf dem verwaschenen Stein zu sehen.

Das groBe Problem am Handel mit den Waldmenschen sind
die vielen Traditionen, die beachtet werden miissen, die aber
kaum jemand in ihrer Giinze kennt. Recht verbreitet ist das
Wissen um den Handelspfahl, einen geschnitzten und verzier-
ten Holzpfosten, der den Waldmenschen zeigt, dass jemand
mit ihnen zu handeln wiinscht. Leider ist das Aussehen der
Phihle ein cifersiichtig gehiitetes Geheimnis einzelner Han-
delshiuser. Den Helden bleibt also nichts anderes iibrig, als
selbst einen Pfosten zu gestalten und zu hoffen, dass er gefillt.
Fiir den Bau des Pfahls kénnen Professor Arrojado und Nobi
einige Hinweise geben:

& Ulblich ist ein zwei bis vier Schritt groBer Pfahl von ctwa
einem Spann Durchmesser.

& Manche Stimme bevorzugen bestimmte Holzarten: die
Ibonkosi das schwarze Ebenholz, die Mohaha rétliches Mo-
hagoni. Bei den Anoihas ist es wahrscheinlich ein typischer
Baum des Nebelwaldes, vielleicht der Alveranspfeiler oder der
Drachenfliigelbaum.

& An Verzierungen gibt es alles nur Erdenkliche: bunte
Schniire, Federn, Knochen, Affenpfoten, Fellstiicke, Glasper-
len, Steine, Muscheln und vieles mehr.

& Reliefs und Bemalungen des Pfahls stellen meist bedeu-
tungsvolle Tiere oder Wesenheiten des Stammesglaubens dar.
Wichtig sind dabei vor allem Kreaturen, die fiir Frieden, Wohl-
stand und Vertrauen siehen.
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DiE ATTOIHAS

Gebiet: norddstliches Regengebirge
Anzahl: ca. 2.500
| Haartracht: lang und offen oder zwei Zopfe
Siedlungsform: Felsensiedlung
Rasse: Waldmenschen

Einst bewohnten die Anoihas den gesamten Regenwald der
Halbinsel nérdlich von Mirham. Mit der Ausbreitung der
WeiBen wichen sic immer weiter in die Berge zuriick. Heute
leben sie nur noch in einem schmalen, langgestreckten Gebiet
entlang der Hiinge des Regengebirges. Hier haben sie sich
ihre urspriingliche Kultur weitestgehend bewahrt. Kontakte
mit den Blasshiuten beschriinken die Anoihas auf gelegent-
lichen Handel oder in seltenen Fillen. Fiithrungen durchs
Gebirge. Die Handelsbeziehungen sind selten von Dauer, da
sie in ihrer groBen Naivicit oft von gerissenen Hindlern be-
trogen und iibervorteilt werden. Nicht selten entpuppen sich
vermeintliche Kaufleute auch als Menschenjiger, denn die
Anoihas sind von attraktivem AuBeren und von so manchem
alanfanischen Granden oder novadischen Sultan als Sklaven
hoch begehrt. Entsprechend sind die Waldmenschen recht
misstrauisch und zeigen sich nur selten.

Bekommen Reisende, wie einst Bastan Munter, sie doch zu
Gesicht, so beschreiben sie sie als freundliches, vertrauens-
seliges Volk. Sie sind von schlankem, athletischem Wuchs."
Thre Gesichter sind ausdrucksstark und spiegeln deutlich
ihre Gedanken und Gefiihle wieder — zum Teil gehort die
Mimik gar zur normalen Kommunikation, was hiufig als
‘primitives Grimassenschneiden’ fehiverstanden wird. lhre
Haare tragen die Anoihas meist offen oder mit zwei kunst-
voll geflochtenen Stirnzépfen, generell aber lang. Gern
fechten sie Bliiten, Federn oder bunte Binder hinein. Be-
Kleidung kennen siec kaum, mitunter ist ihnen gar der ein-
fachste Lendenschurz fremd — was weiBe Besucher bisher
selten gestort hat. Dafiir tragen sie gern viele Luloas. Diese
Hautmalereien werden vor allem aus weiigrauem Guano
aufgetragen. Wihrend der Regenzeiten hiillen sie sich im-
meghm in Fellumhiinge zum Schutz vor der nassen Kilte,
die dann in ihre Felsenbehausungen kriecht.

Viele Sippen der Anoihas haben sich Hoéhlen im Gebir-
ge als Unterkiinfte gewihlt. Nur selten erginzen sie diese
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DER PFanLBAV am FOUvHAD

Die Anoihas entscheiden nach zwei Kriterien, ob sie mit den
Blasshiuten handeln:

@ Wie viel Miihe geben sie sich beim Pfahlbau?

@ Wie gut kommt der Pfahl an ihren Handelspfosten heran?
Die Bewertung liegt natiirlich in Threm Ermessen und sollte
durchaus kritisch sein — legt sich die Expedition nicht richtig
ins Zeug, dann bleibt eine positive Reaktion der Anoihas aus
und die Helden miissen sich eine andere Informationsquelle
suchen. Andererseits sollten Sie die Kreativitit der Spieler auch
nicht zu sehr einzwingen. Selbst wenn der erschaffene Han-
delspfahl kaum Ahnlichkeit mit dem vorgegebenen hat, sollten
Begeisterung und Elan belohnt werden.

mit eigenen Bauwerken, daher sind sie schwer zu finden.
In hoheren Gebirgslagen leben sie in den Ruinen eines
untergegangenen Volkes von Katzenmenschen, die:sie als
ihre Vorfahren betrachten. Zu diesen Ruinen gehort auch
die Hahle von Gron'gu’mur (siche Meridiana 198), eines der
groBten Tabus der Waldmenschen. Thre Bewachung haben
die Anoihas seit vielen Generationen iibernommen. Die
dortige Wichtersphinx wird als von Kamalug gesandter
Hiiter verstanden.

Eine weitere besondere Verbindung haben die Anoihas zum
Riesenlindwurm Ykkandil, der am Pass von Sorbur haust. Er
gilt ihnen als Mittler zu Kamalug, dessen Urteilsspruch sie
sich in wichtigen Fragen unterwerfen.

Das Leben im Gebirge hat aus dem Stamm vorziigliche
Bergsteiger gemacht, die sich nicht scheuen, bis in die kalten
Héhen des Gebirges zu ldettern, um dort Jagd auf den selte-
nen Schneeleoparden oder den Konigsadler zu machen,

DiE EwiGE FLUVCHT :

Anders als die Shokubunga der Savanne haben die Anoi-
has die Flucht vor den WeiBen gewihlt. Statt sich in end-
losen Gefechten mit ihnen aufzureiben, weichen sie seit
jeher vor ihnen zuriick. Der Kampf gegen andere Men-
schen, egal ob blass oder braun, ist ihnen ein Graus, den
sic nur als allerletztes Mittel wihlen. Die Angewohnheit
der Shokubunga, dabei sogar Gift einzusetzen, ist fiir die
Anoihas eine entsetzliche Vorstellung, da sie glauben, dass
Vergiftete stets zu rachsiichtigen Geistern oder gar Satuul
werden. !

Leider sind es gerade ihre Friedfertigkeit und Naivitit, die
die Anoihas immer wieder zu Opfern gewissenloser Schur-
ken werden lassen. Sklavenfinger kédern die Waldmenschen
mit Geschenken oder machen sie mit Rum und billigem
Brandwein betrunken, um sie dann zu verschleppen. Um
diesem Schicksal zu entgehen, halten sich die Anoihas von
Fremden misstrauisch fern. Sie nutzen ihre iiberragenden
Fihigkeiten im Schleichen und Verstecken, um sich zuerst
ein Bild von den ‘Gisten” zu machen, bevor sie zogerlich
Kontakt aufnehmen.

Anoihas nehmen gern Fliichtlinge anderer Waldmenschen-
stimme bei sich auf — diese miissen sich allerdings zuerst
einer Priifung durch Ykkandil unterziehen, bevor sie voll
und ganz zu ihrem Stamm ziihlen.
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DiE PiLGERSPININE

Wissen die Helden, beispielsweise durch die Shokubun-
;; ga, um das rote Spinnen-Luloa, so kdnnen sie es gezielt
\ zur Kontaktaufnahme mit den Anoihas einsetzen. Dafiir
miissen sie es nur deutlich sichtbar auf dem Totempfah]
anbringen und abwarten. Nach einigem Zogern werden
¢ sich zwei Anoihas auf dem Handelsplatz einfinden, um
mit'den ‘Suchern’ zu reden.
| Das Bild kann auch zusitzlich anf dem Totempfahl an-
gebracht werden und funktioniert als Joker’ fiir fehlende
oder falsche Komponenten.
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Der Pfahl der Anoihas besteht aus folgenden Komponenten:
@ Grofe: Der richtige Pfosten ist genau drei Schritt hoch
— wie der abgebrochene Rest der Steinsiiule. Auf dem noch
stehenden Teil lisst sich eine kreisrunde, fiinf Finger dicke Ver-
tiefung entdecken, in der der Pfahl platziert werden muss.

& Holz: Das gesuchte Holz ist das des Drachenfliigelbaums,
da die Anoihas es mit dem Riesenlindwurm Ykkandil verbin-,
den, der ihren Friedenshauptling erwiihle.

& Verzierungen: Das Tell des Schneeleoparden wird wie ein
Schultertuch um das obere Drittel des Pfahls gekniipft. Ganz
oben hingen die Fittiche eines Kénigsadlers, der hach tiber ih-
ren Heimstitten kreist. Eine rote Schnur mit den Krallen von
Katzentieren umwickelt das untere Drittel und symbolisiert
Kraft und Abstammung des Stammes.

& Reliefs und Bemalung: Wichtige Symboltiere sind: der
dreikopfige Riesenlindwurm, der iiber allem thront (griin ge-
firbtes Relief), und die Sphinx, die am Boden kauert und Ta-
bus hiitet (gelb gefirbtes Relief). Die Fledermaus, mit der man
sich die Felsendtrfer teilt (in braun aufgemalt), und ein Reigen
von Purzelaffen, die eine beliebte Delikatesse sind (in Weil}
aufgemalt) bilden das Zentrum des Pfahls. Alle werden vom
oberen Drittel aus von einem Otan-Otan, der fiir Weisheit und
Wachsambkeit steht, regiert (orange gefirbtes Relief).

Bis auf die Sphinx, deren Verbindung zu den Anoihas unbe-
kannt ist, kbnnen die Helden mit Arrojados Hilfe zumindest
eine ganze Reihe moglicher Tiere und Symbole zusammen-
tragen. Vor allem Katzen- und Riesenlindwurmdarstellungen
sind aus den Schnitzereien des Stammes bekannt. Affen kom-
men in der Symbolik fast aller Waldmenschen vor und sind
daher ebenfalls naheliegend — hier sollte die Uberlegung ein-
setzen, welche von ihnen typisch fiir das Stammesgebiet sind.
Dic Felle des Schneeleoparden gehéren zu den begehrtesten
Handelsgiitern der Anoihas, womit ihre Anwesenheitan einem
Handelspfahl fast zwangsliufig ist. Guano, Fledermauskot,
wird von ihnen als Grundlage fiir graue Farbe und Jagdgifte
verwendet, ist also ein wichtiger Bestandteil ihrer Kultur und
diirfte daher eine Repriisentation auf dem Pfosten finden.

Alle Zutaten lassen sich in der Region auftreiben, stellen aber
jede fiir sich ein kleines Abenteuer dar: Wie bekommt man
zum Beispiel einen entsprechenden Pfosten aus einem Baum,
der 70 Schritt hoch werden kann und dessen Stamm dann
mehrere Schrite durchmisst? Fidr das Fell eines Schneeleopar-
den miissen die Abenteurer in die Gipfel des Gebirges steigen,
denn nur dort fiihlt sich das Kilte gewohnte Tier wohl. Auch
die Jagd auf einen Kénigsadler fithrt in luftige Hohen, wih-
rend die Fledermiuse einen Abstieg in die Hohlen und Kliif-
te des Regengebirges erforderlich machen. Das Anriihren von
Farben und Gestalten des Pfahls ist schlieBlich eine Aufgabe
fiir die Kiinstler und Alchimisten unter den Helden.

Nach der Fertigstellung des Totempfahls fehlt nur noch eine
Ansammlung von Handelswaren, dic am FuB der Steinsiule
niedergelegt werden miissen. Solange die Helden kein Ange-
bot machen, wird sich auch mit dem schénsten Pfosten kein
Anoiha zeigen. Vor allem Metallwaffen und -werkzeuge, ge-
firbte Stoffe, einfacher Schmuck und Glasperlen sind begehrt.
Sobald sich die Gruppe respektvoll von den Waren zuriickge-
zogen hat, werden zwel Anoihas, Tonko-Ta und Oola, auf die
Lichtung treten und sie in Augenschein nchmen. Sind sie mit
ihnen zufrieden, erkundigen sie sich, was dic Blasshiute fir
ihre Waren wiinschen. Die Anoihas sind wesentlich vertrau-

ensseliger im Gespriich mit den Blasshiiuten und geben auch
Informationen zum Kun-Kau-Peh weiter, wenn sie merken,
dass dic Fremden den Weg ohnehin finden werden. Greifen
Sie hier auch auf die Angaben der Shokubunga zuriick (siche
S. 61, Rede und Antwort).

& Alter Mann mit vielen Gesichtern: Alter Mann’istim Anoiha
die Bezeichnung fiir den Waldelefanten. AuBerdem verstehen sie
darunter auch den Elefantenbaum, dessen Stamm dem Bein der
Dickhiuter ihnelt. Nach kurzer, schneller Beratung erzihlen die
beiden, dass sic einen Ort mit diesem Namen kennen: Ein ural-
ter Elefantenbaum im Kun-Kau-Peh dient den Waldmenschen
seit vielen Generationen als Schlichtungsort fiir lang anhaltende
und durch die Sippen nicht mehr |8sbare Fehden — meist dreht
es sich um den Besitz und Raub von Schrumpflképfen, in denen
das Tapam wichtiger Ahnen gefangen ist. Auf der Suche nach
Frieden, einem der heiligen Konzepte der Waldmenschen, zie-
hen die verfeindeten Sippen nach Kun-Kau-Peh und legen der
Hochschamanin ihren Streit dar. Sie trifft darauf ein Urteil, das
von beiden Seiten akzeptiert wird. Als Zeichen der Aussdhnung
werden die Schrumpfkopfe an den alten Mann gehiingt, wo sie
bleiben, bis sich das Tapam befreit.

@ Hihlen: Davon gibt es im zerkliifteten Regengebirge reich-
lich. Im Kun-Kau-Peh ist die gesamte Westseite des Tals von
Grotten und Kavernen durchzogen. Da die Waldmenschen
keinen Unterschied zwischen natiirlichen Hohlen und Stein-
hiusern machen, nennen sie auch die Ruinenstadt Kokanu als
Héhlenort.

& Rabenstatuette: Das Konzept einer Schmuckfigurine st
den Anoihas nur schwer zu vermitteln, am ehesten verstehen
sie darunter ein Rabentotem. Bei der Frage danach wird Ocha
den Standort einer kleinen Kaverne auf halber Strecke der
PassstraBe beschreiben, wo sie bei einem Streifzug auf solch
cin Totem gestoBen sei. Rufen sich die Helden die Beschrei-
bung Munters ins Gediichtnis und bringen sie mit der Ochas in
Einklang (Orientierungs-Probe -+-6), dann stellen sie fest, dass
sich die Kaverne etwa an der Stelle befindet, wo der todlich
verwundete Dormirion wieder auf die Expedition stief. Ooha
kinnte die Grotre {siehe Seite 66, Das Grab des Fraters) zwar
problemlos wiederfinden, méchte sich jedoch nicht so weit von
ihrem Stamm entfernen. Eventuell kann sie jedech durch ein
paar wertvolle Geschenke umgestimme werden.

& Panaq’Si: Das blanke Entsetzen steht beiden ins Gesiche
geschrieben, wihrend sie die Hinde vor den Mund schla-
gen. Sicherlich kénnten sie einige grauselige Tayas von den
Tiermenschen erzihlen — diese entspriichen so gar nicht der
Beschreibung des Hadomar von Natterntal, der den Bericht
groBziigig seinem Weltbild anpasste — doch beschriinken sie
sich auf eine gefliisterte Warnung, die bosen Geister nicht zu
rufen. Mehr istvon ihnen nicht zu erfahren.

Lonn DER IMUHEN
~ Haben sich die Abenteurer beim Bau des Totempfahls
' ordentlich ins Zeug gelegt und die Anoihas bei den fol-
genden Verhandlungen von sich iiberzeugt, so erkennen
diese den Pfahl auch zukiinftig als Handelszeichen an. ¢
Vor allem Hiindler und Fuhrleute oder ihnliche Professi-  {
onen konnen so in den lukrativen Handel mit Schneele-
opardenfellen, Tschokolabehnen oder seltenen Kriutern |
i
g

und Tieren des Regenwaldes einsteigen.
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Die Panaq’Si

Gebier: Westseite des mittleren Regengebirges
Anzahl: ca. 500

Huaartracht: keine einheitliche

Siedlungsfornm: Baumhiuser

Rasse: Waldmenschen

Wenig ist iiber die Menschenfresser des westlichen Regenge-
birges bekannt. Kein Weiller hat je einen Panaq’Si (die-Le-
ben-mit-Krallen-vortiuschen) getroffen und konnte danach
noch davon berichten. Alle ‘Berichte’ iiber das peheimnis-
volle Volk stammen aus zweiter Hand und sind durch ihre
Verfasser stark verfiilscht — zu unglaubhatt erschienen ihnen
die Erziihlungen von Kreaturen, halb Mensch, halb Tier, die
die benachbarten Waldmenschen in seltenen Fillen hinter
vorgehaltener Hand weitergaben.

Die Panaq’Si leben von der tiglichen Jagd. Ihre animali-
sche Natur sorgt dafiir, dass sie sich in vielen Belangen wie
Tiere verhalten. Sie haben nur primitive Behausungen,
kaum mehr als einfache Bliitterdiicher. Wie die Tiere des
Regenwaldes bauen sie sie hiiufig hoch oben in den Biu-
men — als Schutz vor wilden Kreaturen und den benach-
barten Stimmen. Alle anderen Waldmenschen fiirchten die
Menschenfresser und versuchen, sie zu erschlagen, wo sie
ihrer nur habhaft werden kénnen. Die Panaq'Si kennen
zwar das Feuer, nutzen es aber nur selten, denn ihre Beute
schlingen sie meist roh hinunter. Bei ithnen gibt es kaum
Einheitlichkeit. Ihre Haare sind mal lang, mal kurz, mal
zu Stacheln geformt und mal giinzlich abrasiert. Kleidung
tragen sie meist keine, da sie bei der Verwandlung hinder-
lich und im warmen Regenwald ohnehin unnétig ist.

Zu Recht bezeichnet man die Panaq’Si als Menschenfres-
ser, jedoch jagen sie nur jene Zweibeiner, die sich durch
besondere Eigenschaften auszeichnen. Sie glauben, durch
den Verzehr des Fleisches den Mut, die Klugheit oder das
Geschick des Opfers iibernehmen zu kénnen. Menschen-
Aeisch wird zumeist in groBen, lang vorbereiteten Ritualen
verschlungen.

Véllig falsch ist die Uberzeugung, die Panaq’Si versuch-
ten durch Kleidung den Tieren méglichst dhnlich zu sein.
Zivilisierte Wissenschaftler weigern sich aus unerfindli-
chen Griinden immer noch standhaft, zu glauben, dass die
Panaq'Si tatsichlich Tier-Mensch-Kreaturen sind. Statt-
dessen- schreibt man ihnen Fellmintel im dampfenden
Dschungel oder Panzer nach Art einer Praiosanbeterin zu.
Auch die Erfindung des Baccanaq, der kiinstlichen Klauen
der Waldmenschen wird den Panaq’Si unterstellt — dabei
stammt die Waffe von ihren Nachbarn, den Mohaha und

Oijaniha, die damit die Krallen der Tiermenschen nach-
empfanden.

Der EwWiGE FLUuCH
In lang vergessenen Tagen begingen die Vorfahren der
Panaq’Si einen solchen ‘Frevel am ewigen Wald und der
Geisterwelt, dass sie mit dem Fluch der Tierhaftigkeit ge-
straft wurden. Welcher Art dieser Frevel war, ist nicht iiber-
liefert, doch’jeder Nachkomme eines Panaq’Si erhilt den
Fluch aufs Neue. Bis zum Einsetzen der Pubertit wachsen
sie als ganz normale Kinder auf, erfahren aber eine harte
Schule durch ihre Eltern. Sie miissen lernen, zu jagen und
Schmerzen zu ertragen, ohne mit der Wimper zu zucken,
Dieses Training ist wichtig fiir den Tag, an dem die in ih-
nen schlummernde Lykanthropie erwacht. Unter rasen-
den Schmerzen verwandeln sie sich zum ersten Mal in ihre
Tiergestalt, die sie ihr Leben lang begleiten wird. Jede Ver-
wandlung ist unglaublich schmerzhaft: Knochen biegen und
verformen sich, Krallen brechen aus Hinden und Fiilen her-
vor und juckend wuchern Fell, Schuppen oder Federn. In den
Wochen nach der ersten Transformation streifen die Panaq'Si
halb wahnsinnig vor Schmerz durch die Wiilder und miissen
lernen, ihre Krifte zu kontrollieren. Jeder Zornesausbruch
kann zu einer Verwandlung fihren und nur mihsam kén-
nen sich die Werkreaturen beherrschen. Rasend stiirzen sie
sich auf den Ausléser ihres Zorns und lassen erst wieder von
ihm ab, wenn er oder sie selbst zerfetzc am Boden liegen. Erst,
wenn sie gelernt haben, diesen Zorn zu beherrschen, und mit
threr Tierhaftigkeit vertraut sind, diirfen sie in den Kreis des
Stammes zuriickkehren. Dann sind sie erbarmungslose Jéger,
die sich zum Teil oder ganz in ihr Seelentier — fast immer
Raubtiere, héhere Primaten, Schlangen oder Echsen, selten
Vogel oder Pllanzenfresser — verwandeln kénnen. Wie al-
le Lykantifropen haben die Panaq’'Si einen kaum stillbaren
Hunger aufrohes Menschenfleisch — ein Bediirfnis, das sie an
benachbarten Waldmenschenstimmen und ungliicklichen
Questadores befriedigen.

Interessanterweise ist die Lykanthropie nicht ansteckend
und wird nur iiber die Fortpflanzung weitergegeben. Doch
verbreiten die Panaq’Si cinen anderen Fluch: Jeder Wald-
mensch, der von ihnen getotet wird, steht in der néichsten
Nacht als schrecklicher Yagq'Hai, ein untotes Monstrum,
wieder auf. Die einzige Moglichkeit. dies zu verhindern, ist,
aus dem Kopf des Toten einen Schrumpfkopf zu fertigen
oder ihn zu verbrennen.

Anders als gewdhnliche Werkreaturen konnen Panaq’Si
ganz normal verletzt werden und Silber zeigt keine beson-
dere Wirkung.
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| UBE pEN PEfOLO-Pass seiner langen Geschichte doch schon zahlreiche Reisende in
i R Borons Hallen geschickt. An vielen Stellen ist die kaum mehr
Der Petolo-Pass ist die hiichste Stelle des Rabenstiegs und iiber-
} quert das zentrale Regengebirge von Ost nach West. Obwohl

{ er der einzige ausgebaute Passweg ist, wird er von Hindlern

als karrenbreite StraBe in einem desolaten Zustand. Seit den
urtulamidischen Erbauern hat sich kaum jemand die Mii-
he gemacht, sie in Stand zu halten. Brockelige Steinbriicken
‘ und Reisenden kaum genutzt. Das liegt vor allem daran, dass ~ spannen sich iiber schwindelerregende Spalten und morsche
} er iiber weite Strecken eine halsbrecherische Serpentinenpiste  Hiingebriicken schwingen iiber nebelverhiillten Tilern. Fiir
f entlang klaffender Abgriinde ist, auf der man durch den be-  Fuhrwerke ist der Pfad halsbrecherisch, fiir FuBginger aller-
dings verhiltmismibig gut gangbar. Einzig héheningstliche

Charaleere bekommen hin und wieder Probleme.

stindigen Nebel kaum weiter als 50 Schritt zu sehen vermag.
Der Name Rabenstieg kommt nicht von ungefihr, hat er in
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Das GraB DS FRATERS

Etwa 20 Meilen, gute zwei Tagesreisen ostlich des Kukanani,
kinnen die Helden die Grabhéhle Dormirions in einem dicht
bewachsenen Dschungeltal entdecken. Dafiir miissen sic die
Umgebung an der Stelle, wo der Frater wieder auf Munters Ex-
pedition stieB, genau absuchen (Sinnenschirfe +12) oder iber
die Beschreibung Oohas verfiigen (Orientierung +7).

Zumn Vorlesen oder Nacherzihlen:

Unvermittelt ragt eine steile Felswand vor euch auf. Gera-
de noch habt ihr euch einen Weg durch dichtes Unterholz
gebahnt, als cure Haumesser hinter dem Pflanzenvor-
hang auf festes Gestein prallen. Nur ein wenig rechts von
euch seht ihr eine dunkle Offnung, fast véllig verhiillt von
Ranken, Flechten und Moosen. Als ihr das Kraut beisei-
teschiebt, kénnt ihr in cine kleine, kaum drei Schritt tiefe
Hahle blicken, von deren Riickwand euch das Relief eines
gekronten Raben mustert. Zu seinen FiiRen liegt das kopt-
lose Gerippe eines Menschen.

Unter dem ins weiche Gestein gekratzten Raben findet sich
cine kaum noch sichtbare Inschrift; »Im Gedenken an unseren
Freund und Begleiter Frater Carolus Dormirion. Mége Boron sei-
ner gnidig sein. Bastan Munter, 648 BF«

In der Hohle ruhen die sterblichen Uberreste Frater Dormiri-
ons. Die Knochen sind vergilbt, mit Moos {iberwachsen und
serbrechen sehr leicht. Im Brustkorb liegt ein briinierter Ra-
benanhiinger an einem silbernen Kettchen. Tiefe Kratzer von
Krallen und Bissspuren an Rippen- und Armknochen sind zu
erkennen. Etliche Knochen sind gebrochen. Ein meisterlicher
Wundheiler (10 TaP*) oder Anatom (7 TaP*) kann feststellen,
dass die Verletzungen zum groften Teil vor Dormirions Tod
entstanden. In einer Rippe steckt sogar noch der abgebrochene,
etwa zwei Finger lange Reifzahn einer Raubkatze. Nur wenn
die Helden die Hahle genau untersuchen, kénnen sie in einer
Ecke die Splitter von Dormirions Schidel finden,

Die Uberreste wurden von den Oijaniha einige Tage, nachdem
Munters Expedition den Ort verlassen hatte, hierher gebracht
und zur Ruhe gebettet. Zuvor schlugen sie ihm den Kopf
ab und fertigten aus der Haut einen Schrumpfkopf, um den
Fluch der Panaq’Si zu biindigen. Den Schiidel zertriimmerten
sie, um sicher zu gehen, dass der Tote nicht als Yaq"Hai aufer-
steht (siche Seite 65, Der ewige Fluch).

DiE [AGERIN

In der Nihe des Grabes wird die jagende Panaq'Si Tetla (Blut-
Schleimgetier) auf die Expedition aufmerksam. Sie folgr der
Gruppe heimlich und beobachtet die kraftstrotzenden Blass-
hiute. Helden mit Gefahreninstinkt haben immer wieder das
Gefiihl, belauert zu werden. Bei einer erfolgreichen Probe wird
ihr Blick direkt auf die versteckte Panaq’Si gelenkt. Die zicht
sich daraufhin irriciert zuriick. Gelingt in diesem Moment ci-
ne Sinnenschirfe-Probe +12, kénnen die Abenteurer gar eine
huschende Gestalt entdecken. Allerdings sollten die Eindriicke
von dem Wesen sie verwirren: dunkles Fell, glinzende brau-
ne Haut, gelbe Raubtieraugen, ein Waldmenschengesicht, ein
langer Schweif, die lauernde Gestalt einer Grolikatze, eine ge-
ducke laufende Frau. Alle Merkmale sind mal einzeln, mal in
Kombination zu schen. Eine Verfolgung ist nahezu unmdglich,
da das Wesen alle drei Dimensionen des Regenwaldes nutzt
und sich schnell mit Spritngen auBer Reichweite bewegt oder
miihelos einen senkrechten, glatten Stamm nach oben klettert.

Das hinterliisst natiirlich Spuren: tiefe Kratzer von Krallen in
der Rinde der Biume oder Abdriicke von menschlichen FiiBen
im Lehm des Waldbodens.

Hin und wieder findet die Expedition die Uberreste eines
Mahls der Panaq'Si — die sie mit Absicht auf dem Weg drapiert
hat, Zur besonderen Erbauung der Helden tétet sie die Tie-
re nachts und in der Nihe des Lagerplatzes. In solchen Mo-
menten erstirbt der Lirm des nichtlichen Urwaldes, nur das
Knacken und Rascheln einer wilden Verfolgung ist zu héren.
SchlieBlich hallt markerschiitterndes Heulen durch die Fins-
ternis, bevor endlich der Todesschrei erklingt — gefolgt vom
Bersten und Knacken brechender Knochen. Erst viel spiter
kehren zogerlich die Gerfiusche des nichtlichen Waldes zu-
riick. Die Jigerin verfolgt damit ein einfaches Ziel: Sie hindert
die Blasshiiute daran, Schlaf zu finden, und schwicht sie damit
nachhaltig, um sie spiter einfacher erlegen zu kénnen. Durch
ihre Beobachtungen wird ihr klar, dass sic allein gegen die Hel-
den unterliegen wiirde.

AnGriFF DER YaqQ Hai

Nachdem die Jigerin ihr Spiel zwei oder drei Tage getrieben
hat, geht sie zum Angriff tiber. Sie ermordet eine kleine Grup-
pe Waldmenschen, im Wissen, dass sie sich in der kommenden
Nacht zu Untoten des Yagq'Hai (Raubkatze-zum-zweiten-
Mal) erheben werden. Mit deren Hilfe will sie die Expedition
ausléschen und sich an ihr sattfressen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Tag neigt sich dem Ende zu. Schon bald wird die kur-
ze Dimmerung Siidaventuriens hereinbrechen und ihr
seht euch nach einem Lagerplatz um. Ihr miisst auch gar
nicht lange suchen, da entdecke ihr eine kleine Lichtung,
nur wenige Schritte abseits des Weges. Doch als ihr sie
betretet, bietet sich euch ein schrecklicher Anblick: Vier
Waldmenschen liegen grausam zerrissen in ihrem Blug,
ihre Gesichter zu entsetzlichen Grimassen erstarrt. Der
Tod muss schnell und brutal @iber sie gekommen sein.
Drei von ihnen liegen neben einem kleinen Lagerfeuer, als
hitten sie ihren Gegner noch nicht einmal gesehen. Nur
cine Frau scheint iiberhaupt versucht zu haben, zu flie-
hen. Weit ist sie nicht gekommen: Keine drei Schritt vom
Lager entfernt liegt ihr Korper, Arme und Beine grausam
verdreht.

Nobi wird beim Anblick der Toten schreckensbleich und
auch Arrojado zeigt sichtliche Beunruhigung. Die Utulu
ziicke ohne langes Zigern ihr Messer und beginnt mit ge-
iibten Handgriffen einem der Toten die Gesichtshaut abzu-
ziehen, wﬁhrcn_d sich die Dimmerung iiber den Dschungel
senkt: Thre Bemiihungen sind jedoch umsonst. Noch wiih-
rend sie mit dem ersten Toten beschiftigt ist, beginnen die
Leichen zu zucken.

Zim Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einem entsetzten Aufschrei lisst Nobi von dem Toten
ab, dessen Kérper wild zu zucken beginnt. Widerwirtig
knackend richten sich die verdrehten Gliedmalfien, wih-
rend seine Hinde sich kriimmen und hissliche Klauen
daraus hervorschiefen. Grausam zischend erhebt sich die
Kreatur, den Mund voll nadelspitzer Zihne weit gedffnet.
“Yaq'Hai!”, stohnt eure schwarze Begleiterin angsterfiill,
wihrend sich auch die anderen drei Toten erheben.

L

66




Die Untoten attackieren wort- und nahezu geriiuschlos. Sie sind
iiberraschend behiinde und verfiigen iiber ungeahnte Krifte.
Wiihrend die Helden von den vier Kreaturen abgelenkt sind,
fillt die Panaq’Si iiber sie her, bevorzugt tiber geschwiichte
Gruppenmitglieder. Die Yaq'Hai liimmern sich nicht um sie,
weichen sogar vor ihr zuriick, wenn sie ihr zu nahe kommen,

4 Yaq'Hai-Leichname

INI 144+1W6 LeP35 RSO
Klauen: AT12 PAS TP 1W6+3 DKH
Biss: AT14 PA2 TP 1W6+6 DKH
GS7 AuP unendlich MR 6

Spezielle Eigenschaften: Lebensraub | (der Untote kann sich ar-
zielte SP gutschreiben), Regeneration | (TW6/KR), Schreckgestalt
[ (MU+2, bei Misslingen 1W6-Malus auf MU, KL, CH, FF, AT PA, FK,
INI)

Panaq'Si-Jagerin (Schattenlwe)

INI 18+1W6 LeP36 RS2 WsS11  KK17
Klauen: AT18 PA13 TP 1W6+5 DKH
Biss: AT 16 TP 2W6+2 DKH
GS9 AuP 48 MR 3/10

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen [l (PA 18), Finte,
Gegenhalten, Kampfgespiir, Kampfreflexe, Wuchtschlag

Spezielle Eigenschaften: Regeneration |, Blutrausch {bei LE/2 ver-
féllt ein Panaq'Si'in Blutrausch: INI +5, AT+5, TP+3, PA-5)

gesamte Korper ist bedeckt von Narben verheilter Verletzun-
gen, von denen einige hitten tédlich sein miissen (4 TaP* in
Heilkunde Wunden). Ein ODEM ARCANUM -/— 0 enthiillt
bei entsprechenden ZfP* (LCD 197), dass das Wesen magisch
war und etwa iiber die Kraft eines Magiedilettanten verfiigte.
Die Magie ist nicht ddmonisch verunreinigt. Ein ANALYS
+5 mit entsprechenden ZfP* (LCD 22) lisst keine bekannte
Reprisentation erkennen, wohl aber eine starke Orientierung
der Magie auf die Merkmale Eigenschaften und Form. Es sind
keine Spuren eines CHIMAEROFORM (LCD 55) zu schen,
wohl aber Matrizen, die an den SALANDER MUTANDER
(LCD 221) erinnern. Eine SEELENPRUFUNG enthiillt ein Mal
des Frevlers, das jedoch keinem der Zwélfgétter sicher zuge-
ordnet werden kann — am ehesten erinnert es an Praios.

Nobi wird darauf dringen, den Leichnam zu verbrennen.
Zumindest wird sie ihm den Kopf abschlagen und ihn zu
einem Schrumpflkopf verarbeiten. Arrojado ist sichtlich scho-
ckiert iiber das Wesen, das Nobi als Panaq’Si bezeichnet: Es
entspricht in keiner Weise den bekannten Berichten und For-
schermeinungen iiber diesen Stamm, die davon ausgehen, dass
die Panaq’Si Tiere nur nachahmen.

Von den Yaq'Hai bleibt nicht mehr iibrig als eklige, stinkende
Pfiitzen. Einzig ihre weltlichen Besitztiimer liegen noch he-
rum. Es handelt sich um geflochtene Stirnbinder und Len-
denschiirze, die Arrojado als Arbeit der Oijaniha identifizieren
kann. Ansonsten finden sich noch vier Blasrohre mit einigen
Giftpfeilen, ein in Bananenblitter eingewickeltes ausgenom-

Die Kreaturen des Yaq'Hai kampfen, bis sie formlich zerhaclct
sind — selbst bei 0 LeP erheben sie sich nach kurzer Zeit wie-

der, um erneut {iber die Helden herzufallen. Erst wenn ihnen
der Kopf abgeschlagen wird (KK-Probe), bleiben die Kérper
noch einige Zeit zuckend liegen, bevor sie sich in stinkenden
Schleim auflésen. Die Panaq’Si kiimpft bis zum Tod. Thre An-
griffe sind ungestiim, sie fillt mit ihren Klauen in Attacken hi-
nein (Gegenhalten)} und bricht erst zusammen, wenn ihre LE
unter -5 fillr,

Auch nach ihrem Tod verwandelt sich die Panaq’Si nicht zu-
riick — ein Umstand, der sie von tblichen Werwesen unter-
scheidet (5 TaP* in Sagen/Legenden). Sie ist ein Mensch mit
Merkmalen eines Lioma: Reifizihne, Klauen, Raukatzen-
augen, Schwanz und Fell auf Riicken und Beinen (4 TP* in
Tierkunde). Um den Hals triige sie cine Ketie aus Zihnen, un-
ter ihnen auch einige menschliche (1 TaP¥ in Anatomie). Der

menes Stinktier und einige
Kleinteile wie Messer und
Alles deutet
darauf hin, dass es sich bei den

Trinkschliuche.

Waldmenschen um eine Jagd-
gruppe der Oijaniha handelte
— allerdings stammen sie nicht

von der Sippe im Tal von Kun-
Kau-Peh.

Am Kvranani

Mit dem Wissen um das Ausse-
hen des Kukanani oder mit der
Wegbeschreibung  der Wald-
menschen ist der Berg, etwa
60 Meilen von Vey entfernt,
vom Rabenstieg aus tatsichlich

zu entdecken: ein michtiger
Rumptberg (Torso),
R O halber Hohe zwei Seitengipfel
(angewinkelte Knie) und einen zerkliifteten Hauptgipfel (Kopf)
besitzt. Mit sehr viel gutem Willen ldsst sich im Kopf des Affen
auch die Schnauze eines Wolfs erkennen. Wenn sich der Nebel
lichter, ist am Rumpf die abgerutschte Felszacke zu sehen, die
den Berg zum Mann macht. Der Kukanani befindet sich etwa
einen Tagesmarsch nordlich des Rabenstiegs und es fiihrt kein
erkennbarer Weg durch den dichten Nebelwald zu ihm.
Nach dem Reisebericht Munters setzte seine Expedition ab
hier ihren Weg vom Rabenstieg aus siidwirts ins Gebirge hi-
nein fort. Dabei bewegte sie sich immer entlang der Blicklinie
des Affenbergs. In dieser Richtung gibt es ein Quertal, durch
das sich ein schwer zu erkennender Pfad schlingelt.
Von nun an gehe es stetig durch den Dschungel bergauf. Hin
und wieder kbnnen die Helden die Fihrte ciner Gruppe
Waldmenschen entdecken, die einige Stunden vor ihnen mar-
schiert.

der auf
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Im Kvo-Kav-Pex —— i

Das folgende Kapitel stellt den Hohepunkt des Abenteuers dar.
Die Expedition erreicht das Tal von Kun-Kau-Peh, in dem sich
der verschollene Tempelschatz von Palakar befinden muss. Nun
steht sie vor zwei Problemen: Zum einen verwehren die Oija-
niha-Wichter den Blasshiuten den Zugang zum Tal, zum ande-
ren will eine Gruppe Panaq’Si hier ihre Fleischgier befriedigen.
Der Abschnit ist weitgehend frei gestaltet, da nicht vorher-
sehbar ist, wic sich Thre Helden verhalten werden. Sie finden
daher im Folgenden vor allem die Beschreibung wichtiger Ort-
lichkeiten, der Personen und ihrer Handlungen sowie cinige
Maglichkeiten, wie die Gruppe vorgehen kénnte.

Das verbindende Element fiir das Spiel im Tal ist natiirlich
die Schatzsuche, daher finden Sie auf Seite 70 den Kasten Die
Schatzsuche, in dem beschrichen ist, wic die Gruppe zu threm
Ziel gelangen kann. Genauere Ausfithrungen zur Suche ste-
hen jeweils bei den cinzelnen Ortlichkeiten des 'Tals unter der
Uberschrift Der Weg zum Schatz.

Der WEg ins Tar

Das erste Hindernis fiir die Expedition sind dic Wiichter des
Tals. Die Oijaniha nehmen ihre Aufgabe sehr ernst und be-
merken dic Helden friithzeitig. Nun kommt es darauf an, wie
sich die Gruppe verhilt und welche Beziehungen sie bisher
kniipfen konnte.

Das DorF per OijaniHa

Direkt am Eingang des Tals haben die Oijaniha ihr Dorf er-
richtet. Dieses gleicht mehr einer primitiven Burg als ciner
offenen Siedlung: Eine runde Palisade aus festen Stimmen
umschlicBt einen Innenhof, auf dem die Stammesangehdri-
gen ihre tiglichen Verrichtungen, wie Jagdbeute verarbeiten,
Kochen oder Werkzeuge herstellen, erledigen. In der Mitte des
Hofs wird stindig ein kleines Feuer unterhalten, das bei Bedarf
vergrofert wird.

Von der Palisade ragt ein Dach aus Brabaker Rohr in den Hof,
an dem Bastmatten und Decken hiingen, die die Bereiche der
einzelnen Familien unterteilen. Die Einrichtung dieser ‘Hiit-
ten’ ist karg: Einfache Matten oder Decken dienen als Schlaf-
statt, Mébel sucht man vergebens. Die wenigen Habseligkeiten
wie Werkzeuge, Waffen und cinfache Schmuckstiicke liegen
meist in einer Ecke auf einem Haufen.

Im Siiden, auf der dem Taleingang abgewandten Seite des
Dorfes, ist eine Offnung in der Palisade, die mit Dorngestripp
verbarrikadiert werden kann. Dem Zugang gegeniiber, an der
Nordseite, befinden sich die drei groBten Hiitten: Vor der lin-
ken, der des Hiuptlings, ist ein Pfahl in den Boden gerammt,
an dem mehrere Schrumpfképfe baumeln. In der Hiitte steht
das wertvollsie Beutestiick des Daorfes, ein alter Schaukelstuhl
aus Korb, der im meridianischen Klima schon arg gelitten hat.
Die mittlere Hiitte, die Behausung des Schamanen, wird von
einer Reihe fiirchterlicher Holzmasken geziert. Im Inneren
findet sich ein groBes Sammelsurium aus Knochen, Federn,
merkwiirdig geformten Steinen und Holzstiicken. Der Scha-
mane verfiigt als einziger iiber cine cigene kleine Feuerstelle.
Die rechte Behausung ist die groBte und nahezu leer. Nur ein
beschnitzter Totempfahl in der Mitte deutet an, dass es sich um
die Riumlichkeit fiir Stammesrituale handelt.

Dem Dorf gehren 54 Erwachsene und 22 Kinder an. Aufdem
Dach der Palisade behalten stindig vier Wachposten die Um-
gebung im Auge.
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DiE Oijaniaa

Gebiet: westliches Regengebirge
Anzall: ca. 2.000

Haartracht: lang und offen, Stirnband
Siedlungsforn: Runddorf

Rasse: Waldmenschen

Die Oijaniha sind der zweite groBe Stamm des Regenge-
birges. Sic bewohnen hauptsiichlich dessen Westseite. Thr
Stammesgebiet liegt am weitesten von den Ansiedlungen
der WeiBen entfernt, was wohl der Grund dafiir ist, dass
sie sich ihre Kultur am urspriinglichsten bewahrt haben.
Interessanterweise sind es die Oijaniha, die das Bild der
WeiBen vom Moha am stirksten gepriigt haben, und
nicht etwa ihre namensgebenden Vettern von den Mo-
haha. Das mag vor allem an Bastan Munters Die damp-
fenden Wilder liegen. Der Forscher begegnete auf seinen
Reisen zwar als erstes den Mohaha; von deren Namen er
die umgangssprachliche Bezeichnung ‘Moha’ ableitete,
doch am stirksten beeindruckten ihn die edlen Krieger
der Oijaniha. Dementsprechend viel Aufmerksamkeit
widmete er ihnen in seinem Werk.

Die meisten Oijaniha haben noch nie eine Blasshaut
gesehen, dennoch pflegen auch sie ihnen gegeniiber cin
gesundes Misstrauen: Zu verstorend sind die Geschich-

“ten {iber Menschenjiger aus Chorhop, Mengbilla oder

Al’Anfa, die ihnen von den Anothas zugetragen werden.
Mit diesen pflegen sie seit vielen Generationen eintrig-
liche Handelsbeziehungen iiber den Sorbur-Fass und
den Rabenstieg. Mit den Yakosh’Dey verbindet sie eine
uralte Fehde, die zuletzt in einem bisher ungekannten
Tabubruch wieder aufflammte (siche das Abenteuer Im
Dschungel von Kun-Kau-Peh).

Die Oijaniha sind fiir Waldmenschen verhiltnismiBig
grol und wie die Anoihas von ansprechendem Aulleren.
Sie tragen ihr Haar lang und binden es mit einem brei-
ten, bunt verzierten Stirnband zu cinem dicken Schopf.
Daher rithrt wohl auch ihr Name, der ins Garethi tiber-
tragen Haupt-(aufrecht)-wie-ein-Baum bedeutet. Im Ge-
gensatz zu ihren dstlichen Vettern sind sie durchaus bereit,
ihr Stammesgebiet gegen Eindringlinge, gleich welcher
Hautfarbe, zu verteidigen. Wer ungefragt das Gebiet der
Oijaniha betritt, muss stets damit rechnen, umzingelt
und gefangen genommen zu werden. Dabei greifen sie
im schlimmsten Fall auch auf Pfeilgifte zuriick. Jedem
Gefangenen wird angeboten, nackt bis auf einen Lenden-
schurz, einen Wettlauf gegen zwei Krieger zu bestreiten,
die mit Messern bewaffnet sind. Erreicht der Gejagte die
niichste Tabu-Zone, deren Lage ihm vorher beschrieben
wird, so ist er frei. Er gilt fortan als Freund des Stammes
und kann sogar in ihn aufgenommen werden.

In der Verwendung des Blasrohrs sind die Oijaniha
kaum zu schlagende Meister, da die Jagd im heimischen
Nebelwald nicht anders zu betreiben ist. Begehrte Beute
ist das Tachik, das Baumstinktier, das bei ihnen als wah-
re Delikatesse gilt. Bei allen anderen Waldmenschen des
Festlands hat diese Vorlicbe zu der leicht angewiderten
Bezeichnung ‘Tachika-Ha’ (Stinktier-Leute) gefithrt.




DiE ewice WacHT
Als Manaq die Waldmenschen im siebten nachbospa-

canischen Jahrhundert einte, wiiren scine Pline beina-

he am Streit der Stimme um die Vorherrschaft {iber das
Heiligtum von Kun-Kau-Peh gescheitert. Zu jener Zeit
i befehdeten sich die Waldmenschen um den Besitz des

- —

Tals und darum, wer die Take-Ca stellen sollte, die als ei-

ne der hischsten und angesehensten Schamaninnen unter

' ihnen gilt. Erst ein von Managq verlangtes Orakel durch
dic damalige Take-Ca, ausgerechnet einer Yakosh'Dey,
verfiigte, dass fortan die Oijaniha das Tal bewachen und
die Hochschamanin stellen sollten. Dieser Spruch fiihrte
zu ciner Jahrhunderte iiberdauernden Fehde zwischen
Oijaniha und Yakosh'Dey. Seitdemn kam es erst einmal
zu einem Bruch des Tabus: durch die Yakosh'Dey, die
vor einigen Jahren planten, das Tal gewaltsam an sich zu
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bringen, was ihnen aber blof die Verachtung aller ande-
ren Waldmenschen-Stimme einbrachte.

| Nur die verfluchten Panaq’Si versuchen immer wieder,
' in das Tal einzudringen, um dic Take-Ca zu rauben.
In ihrem Glauben heiBt es, dass derjenige, der sich die
Keiifte der Schamanin einverleibt, fortan die Fiden der
| Lebenden weben kénne. Doch nicht allein gegen die
\ Tiermenschen verteidigen die Oijaniha das Tal. Jeder,
" der den heiligen Frieden brich, sieht sich dem Zorn des

gesamten Stammes gegeniiber und kann sich gewiss sein,
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dass ihm die Waldmenschen iiberall hin folgen, um ihre
Verpflichtung zu erfiillen. Wer sich allerdings auf einer

Pilgerfahrt befindet und den heiligen Frieden achtet, darf
Kun-Kau-Peh ungestraft betreten.
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Das Srinnen-LuLoa

Am einfachsten haben es sicherlich jene Helden, die iber das
Spinnen-Luloa verfiigen, denn das gestattet ihnen ungehin-
derten Zugang. Zwar werden die Waldmenschen sie griindlich
zu ihren Motiven befragen, aber den Zutritt zum Tal nicht
verwehren. Sowohl Toncr, der Hiuptling, als auch Tanrag,
der Medizinmann, wollen die Taya horen, wie die Helden in
den Besitz des Hautbildes kamen. Wihrend Toncu dabei schr
freundlich ist, ist die Ablehnung Tantags deutlich zu spiiren.
Wenn sich das Luloa nicht exakt aufder Schulter der Ank8mm-
linge befindet, wird er dies als Bruch der Tradition werten und
darauf dringen, die Blasshiute nicht ins Tal zu lassen: Sicher-
lich entpuppen sie sich als finstere Sklavenfinger oder noch
Schlimmeres und haben sich widerrechtlich in den Besitz des
Luloas gebracht. Aber auch wenn das Bild an der rechten Stel-
le ist, zeigt er sich skeptisch und versucht, die Helden durch
bohrendes Nachfragen aus dem Konzept zu bringen: Wer gab
ihnen das Luloa? Wic sahen diese Waldmenschen aus? War-
um hielten sic die Blasshiute fiir wiirdig? Weshalb glauben die
Blasshiute selbst, wiirdig zu sein?

Wihrenddessen wird Toncu immer wieder beschwichtigend auf
den Medizinmann einreden und an jene Blasshiute erinnern,
die den Oijaniha vor einigen Jahren halfen. Schlussendlich
scheint der Medizinmann davon iiberzeugt, dass die Helden das
Tal betreten diirfen und zicht sich sichtlich missgelaunt zuriick.

VeruanpLvnc mit pEn Oijaniva

Ohne Luloa ist die Sache schwieriger. Toncu kann von den
Helden durch Offenheit und Geschenke {iberzeugt werden, sie
ins Tal zu lassen, doch Tantaq ist véllig uncinsichtig. Er emp-

fiehlt sogar, die Blasshiute sofort zu toten, um das Geheim-
nis von Kun-Kau-Peh zu wahren. Diesem Vorschlag stimmt
Toncu zwar nicht zu, geriit jedoch ins Griibeln und bietet
schlieflich zwei Méglichkeiten zur Wahl: Zum Einen kénnen
die Blasshiiute sofort umdrehen und unangetastet nach Hause
zuriickkehren, wenn sie schworen, das Tal nicht zu verraten.
Zum Anderen kénnen sie auch einen Wettlauf um Leben und
Tod bestreiten — gewinnen sie, so steht thnen der Weg offen
(siche Ums nackte Leben, unten).

SCHLEICHWEGE

Eine weitere Miglichkeit, in das Tal zu gelangen, ist eine an-
strengende Kletterpartie tiber die umliegenden Berge. Der
Weg ist gefihrlich, denn egal von welcher Seite, stets muss ir-
gendwo eine fast senkrechte Felswand bezwungen werden —
ohne Kletrerausriistung ein kaum tiberwindbares Hindernis:
Klettern-Probe +12 ohne Ausriistung, +5 als Seilschaft. Ohne
Ausriistung erfolgt bei einer misslungenen Probe der soforti-
ge Absturz (Regeln zu Sturzschaden sieche WdS 144). In einer
Seilschaft miissen alle anderen Teilnehmer eine Klettern-Probe
erschwert um die fehlenden TaP* des Gestiirzten ablegen, um
den eigenen Absturz zu verhindern und den Kameraden wie-
der zu sichern.

Wenn die Gruppe erfolgreich ins Tal gelangt, muss sie dort
schr vorsichtig agieren: Jede unbedachte Handlung kann
die Oijaniha auf die Eindringlinge aufmerksam machen. In
diesem Fall werden die Helden kurzerhand umzingelt und
mit Giftpfeilen beschossen. Dabei handelt es sich um Schlaf-
gift der Qualitit C: Nach 3 KR fille das Opfer fiir 3 SR in
Tiefschlaf, Eine erfolgreiche KO-Probe +5 senkt die Qua-
litit auf A: leichte Benommenheit fiir 3 SR (KL, GE, AT/
PA -2). Eine Probe +15 verhindert jegliche Wirkung — der
standfeste Held muss sich dann allerdings mit den Kriegern
der Oijaniha auseinandersetzen, die in Ubermacht iiber ihn
herfallen und ihn notfalls téten, wenn er sich nicht ergibt.
Werden die Helden gefangen genommen, so miissen sie den
Wettlauf auf Leben und Tod bestreiten (siche unten, Ums
nackte Leben), haben jedoch mit keinerlei Gnade zu rech-
nen, wenn sie verlieren.

Oijaniha-Krieger

INI 16+1W6 LeP31 RSO Ws 8 KK 13

Hruruzat: AT 16 PA15  TP(A) TWE+1 DK H
{Tritte: 2WE+1)

Speer: AT16 PA14 TP 1WE+3 DK NS

Blasrohr: FK 22 TP 1W6-1

GS9 AuP33 MR3

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il {PA 18), Fest-
nageln, Finte, Gezielter Stich, Kampfreflexe, Meisterparade, Scharf-
schiitze (Blasrohr}, Wuchtschlag, Waffenlos: Hruruzat

Ums nackiE LEBEN

Die Helden miissen gegen jeweils zwei Krieger um die Wette
laufen. Bis auf einen Lendenschurz diirfen sie nichts an oder
bei sich tragen. Thre Kontrahenten sind ebenfalls nacke, verfu-
gen aber iiber Messer. Der Lauf beginnt am Dorf der Oijaniha
und fithrt zur nichsten Tabu-Zone in die Mitte des Tals zum
Alten Mann (siehe Deer Alte Mann mit den tausend Gesichtern
auf Seite 71). Jeder Held erhiilt 3 KR Vorsprung, dann stiirzen
die Jiger hinter ihm her. Gewinnen kann man das Rennen auf
zwei Arten: Entweder man erreicht die Tabu-Zone, oder man
besiegt beide Verfolger.
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I MUT4 KL11 INT4 CH13 FF12 GE17 K016 KK13 LB OCHA e
il ! INI 16+1W6 LeP31 RSO Vermutlich werden die Questadores recht schnell den’Al-
‘ | ‘ Athletik 12 Fihrtensuchen 11 ten Mann in der Mitte des Tals aufsuchen (siehe Seite 71,
it j Hruruzat: AT16 PA15 TP{A)1W6+2 DKH Der alte Mann mit den tausend Gesichtern), an dem es
i Dolch: AT14 PA12 TP 1W6+] DKH allerdings zwei mogliche Interpretationen der wiirgen- '
i AN GS9 AuP39 MR3 WS10 den Schlange Dormirions gibt: die Liane oder die zer-

| N4 Sonderfertigheiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen [l (PA 18), Finte, storte Schmuckborte. Beide verweisen auf die Hohlen

im Westen des ‘Tals (siche Seite 72, Die Héhlen), jedoch
zeigt nur die Liane auf cinen konkreten Eingang, weil

! ; tit Kampfreflexe, Wuchtschlag, Waffenlos: Hruruzat
i

|

Die Rennstrecke ist zwei Meilen lang und fiihrt durch unweg-
samen Dschungel geradewegs zur Mitte des Tals. Im Sprint ist
sie fir niemanden am Stiick zu bewiltigen, es sei denn, man
beherrscht den MOVIMENTO oder WIPFELLAUF (Varian-
te Humusbote). Die diinne Héhenluft sowie die hohe Luft-
feuchtigkeit und Temperatur bewirken, dass Helden, die nicht
Hitzeresistent oder Efsern sind oder aus der Region stammen,
sehr schnell ermiiden. RegelmiBige Pausen zum Atemholen
sind PAicht. Das trifft in geringerem Male auch auf die Oi-
janiha zu, die ihre Atempausen allerdings zum Fihitensuchen
nutzen.

Das Rennen ist hart und die meisten Vorteile liegen auf Seiten
der Waldmenschen, deswegen sollten die Helden genau tak-
tieren. Ihr groBter Vorteil liegt darin, dass sie — ebenso wie ihre
Verfolger — als Gruppe loslaufen. Die Oijaniha-Krieger sind
immer nur einem Helden zugeteilt und lassen alle anderen,
sofern sie nicht angegriffen werden, auBer Acht. Dadurch kén-
nen sich die Abenteurer gegenseitig unterstiitzen: Kimpfer
stellen sich zum Beispiel Verfolgern der Kameraden in den
Weg und verschaffen ihnen einen Vorsprung, wihrend Ma-
giekundige helfend mit ihren Zaubern eingreifen. Waldliufer
kiénnen Hinterhalte legen, die Krieger der Oijaniha umgehen
oder sie von bedriingten Kameraden weglocken.

der Schmuckborte der Kopf fehlt. Da die Liane in eine
Sackgasse fithrt, kann die Gruppe nun durch langwie-
riges Durchsuchen der Grotten den Schatz aufstdbern,
oder sie versucht, die Schmuckborte zu rekonstruieren..

Das Schicksal des Kopfes lisst sich bei den Oijaniha
und den Pilgern bei Kokanu in Erfahrung bringen. Bei-
de Parteien wissen, dass der Kopf in der Behausung der
Take-Ca zu finden ist (siche Seite 72, Die Ruinenstadt
Kokanu). Diese Information kénnen heimlich im Tal
Anwesende nur durch Entfithrung und Befragung eines
Waldmenschen erhalten. Der Kopf lisst sich recht leicht
stehlen, aber offene Verhandlungen mit der Schama-
nin fithren ebenso zum Erfolg, An Tauschgiitern ist die
Schamanin nicht interessiert, wohl aber an der Taya, die
die Helden zu ihr fithrte. Vor allem die Erklirung, dass
ein Teil des Schatzes eine Fehde im Kral der Blasshiu-
te beenden kbnnte, iiberzeugt sie zur Mithilfe. Mit dem

* Kopf kénnen die Helden die Plastik rekonstruieren und

die Suche erfolgreich eingrenzen.

AuBerdem mag ihnen — magickundigen Gelehrten mit
Sicherheit — das Schwarze Auge bei der Take-Ca auffal-
len. Mit ihrer Hilfe oder durch ausgiebige Versuche kann
auch das Auge zum Versteck des Schatzes fithren.

Dieses Vorgehen ist von den Waldmenschen durchaus gewollg,

s
T~

A

denn wer im Dschungel bestehen will, muss sich auf seine Ka- Am ZiEL

meraden verlassen konnen und selbst verlisslich sein. Aufier-
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit kriiftigen Hieben schlagt ihr auf das kalkige Ge-
stein ein, das den Durchgang versperrt. Krachend
und polternd fallen die Brocken nach innen, als das
Loch immer grofer wird. Kalte, feuchte Luft schligt
euch entgegen. Dann ist die Offnung endlich grof

dem riumen sie den Blasshiduten damit eine faire Chance ein.
Das Rennen gestaltet sich als Wettkampfim Schleichen, Verste-
cken, Belauern und Kimpfen, bei dem auch die Ausdauer von
grofier Bedeutung ist. Regeltechnisch sollten Sie vergleichende
EA Proben auf entsprechende Talente verlangen, z.B. Schleichen
N7 verglichen mit Fihrtensuchen oder Sich Verstecken mit Sinnen-
schiirfe, die kliren, ob die Verfolger ihre Opfer aufspiiren kon- genug. Als ihr in die kleine Hohle hineinleuchtet,

nen oder wombglich selbst in einen Hinterhalt geraten. bietet sich ein faszinierender Anblick: Uberzogen
~von einer Kruste aus Kalk seht ihr mehrere Kisten
und Kriige, scheinbar unberiihre vom Laufder Zeit.

Inmitten des Schatzes sitzt ein weiteres Skelett, in

Jeder, der das Rennen erfolgreich besteht, gilt fortan als Freund
der Oijaniha und darf sich frei im Tal bewegen. Wer sich als
besonders geschicke hervorgetan hat, erhilt sogar das Angebot,
feierlich in den Stamm aufgenommen zu werden. seinen Fingern hilt es noch immer eine silbern gliin-

Sofern die Blasshéute das Rennen freiwillig bestreiten, werden zende Rabenstatue.

die Oijaniha unterlegene Helden nicht absichtlich bten. Ihnen
bleibt jedoch der Zugang zum Tal verwehrt. Auch die Abenteu-

1
I

rer sollten im Interesse der spiteren Verstindigung darauf ach-

i . » - . .
Allein die Rabenstatuette aus Arkanium hat mit einem

Stein Gewicht schon einen Materialwert von 2.000 Du-

ten, so wenige Ofjaniha wie méglich zu Boron zu schicken. katen — Sammler wiirden noch wesentlich mehr zahlen.

74 ;\, Sie ist allerdings auch das mit Abstand kostbarste Ein-
}.(, Das far — wicutice ORTE zelstiick. Ansonsten finden sich allerlei liurgisches Zier

A gerit, Schmuck und simple Gold- und Silbermiinzen,

Das Tal von Kun-Kau-Peh liegr cingekesselt von lkaum be-
zwingbaren Bergriesen in etwa 3.000 Schritt Hohe. Es ist et-
was mehr als fiinfzehn Meilen lang und an der weitesten Stelle
vier Meilen breit, Die Luft hier oben ist spiirbar diinner. Alle
anstrengenden Aktivititen rauben IW6 AuP mehr als iiblich —
zumindest wenn man nicht aus so einer Héhenlage stammt.

70

insgesamt sicherlich 4.000 Dukaten wert — wiederum
mehr fiir Sammler. Die Kriige enthielten einst dtherische
Ole, Praiosandelholz, Boronwein und andere verderb-
liche Giiter, von denen nur noch Moder und iibelrie-

chende Briihe iibrig sind. Die Gefifie selbst sind kaum
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beschidigt, aber mit einer dicken Kalkkruste tiberzogen.

'~ Sie sind mit borongefilliger, zyklopiiischer Bemalung

versehen, die nach dem Entfernen der Kalkkruste zu
Tage tritt.

Die Kisten befinden sich in cinem wesentlich schlech-
teren Zustand: Das Holz ist unter dem Kalk véllig ver-
rottet; die Beschlige ein Raub des Rosts. In ihnen waren
wertvolle Ballen aus Seide und Brokat — von letzterem
ist immerhin noch das feine Gold- und Silbergespinst
erhalten. An besonderen Schiitzen finden sich:

@ drei faustgroBie Brocken Gwen-Petryl

& ein Kristallflakon mit zehn Drachentriinen

& cin goldenes Schnupftabakdéschen mit grell fun-
kelndem, antikem Regenbogenstaub (6 Portionen der
Qualitic F; 1W20 Warf jeweils —5)

@ cine grofe, schwarze Rabenfeder konserviert in einer
Orazalhaut. Aufer ihrer GréBe ist an der Feder nichts
Besonderes zu erkennen. In Al'Anfa wird sie jedoch
schon bald als eine ‘Feder Golgaris’ verehrt werden.

& cin silbernes Collier mit schwarzen Perlen, verzau-
bert mit einem RUHE KORPER, RUHE GEIST (eine
Anwendung pro Woche fiir je 6 Stunden Schlaf).

Wie die Helden die teilweise recht sperrigen und schwe-
ren Gegenstinde abtransportieren, bleibt ihnen iiber-
lassen. Eventuell kénnen sie einige Oijaniha als Triger
gewinnen, sind dann aber fiir deren sichere Riickkehr
verantwortlich.

Tty USRS S SR TP SCIP S W e S e S SRR SR LS P B M S
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Uberall erstreckt sich dichter Nebelwald, der hier an der Wol-
kengrenze besonders ippig gedeiht und fast den ganzen Tag
in feuchtwarmen Dunst gehiillt ist. Das erschwert vor allem
die Orientierung, da man meist kaum weiter als fiinf Schritt
sehen kann. Nur am Nachmittag reiBt der Dunst auf — dann
ergieBen sich heftige Wolkenbriiche iibers Land, die am frithen
Abend abebben und fiir etwa eine Stunde strahlend blauem
Himmel Platz machen. Danach hat die Sonne soviel Feuchtig-
keit verdunstet, dass wieder dichter Nebel herrscht, wenn sich
die Nacht herabsenkt.

Es herrscht eine merkwiirdige Stille. Wo sonst Tag und Nacht
die Schreie und Geriusche der Regenwaldbewohner erklin-
gen, hort man hier nur das Zwitschern von Vogeln und das
Knistern der Insekten. Der Grund dafiir ist beileibe nicht
iibernatiirlich: Seit Manaq den Oijaniha die Wacht iiber das
Tal iibertrug, lebt eine verhiiltnismiBig groBe Sippe am Zu-
gang. Da es ansonsten von schwer passierbaren Bergen um-
geben ist, ist auch groBeren Tieren der Weg hinein versperrt.
In fast 400 Jahren haben die Oijaniha prakiisch jedes Jagd-
wild im Tal erlegt, nur Végel und Kleintiere gelangen nach
wie vor ungehindert hinein.

Der Arte Manno mit pen Tavsenp GesicHTERD

Zum Vorlesen oder Nacherzdililen:

Unvermittelt 8ffnet sich der Regenwald auf eine Lichtung,
Steinplatten verhindern hier das Vordringen des Dschun-
gels. In der Mitte des kreisrunden Platzes sind sie jedoch
schon vor Urzeiten geborsten. Sie umgaben einen mich-
tigen Baum, dessen Stamm von gut einem Schritt Durch-
messer wie das Bein cines Elefanten wirkt. Er wird von
einer oberarmdicken Seidenliane umschlungen, férmlich
gewiirgt. Seine Aste, in denen sich der Nebel fingt, bilden
ein Dach tiber dem Platz. Schauerlich sind die ‘Friichte’,
die er triigt: Zu schrecklichen Grimassen des Todes erstarr-
te und verrunzelte Schrumpfképfe schwingen an ihren
Haaren hin und her. Viele miissen schon seit Jahrzehn-
ten oder noch linger hier hingen. Tiere und die feuchte
Hitze haben tiefe Lécher in ihre konservierten Kopfthiute
gefressen.

Die Erbauer von Kokanu legten auch den Ritualplatz in der
Mitte des Tals an. Welchem Zweck er einst diente, ist heute
nicht mehr zu erkennen. Jegliche Inschriften sind inzwischen
zu stark verwittert. Auch der Elefantenbaum im Zentrum des
Platzes muss aus jenen Tagen stammen. Einer Seidenliane ist
es gelungen, an ihm Full zu fassen. Auch sie ist inzwischen
Jahrhunderte alt. Thr miichtiger Hauptstamm ist tief in den
Elefantenbaum eingewachsen. Die Waldmenschen nutzen
den Ort inzwischen, um unlésbare Fehden zu beenden. Als
Zeichen des Friedensschlusses werden simtliche wihrend der
Fehde entstandenen Schrumpfképfe an die Aste gekntipft und
zum Verrotten zuriickgelassen. Da die mit Orazal konservier-
ten Hiute nur schr langsam zerfallen, hiingt hier inzwischen
eine beachtliche Zahl Képfe.

Der Weg zum Schatz

Der Elefantenbaum im Kun-Kau-Peh ist tatsiichlich der al-
te Mann aus Munters Bericht. Die tausend Gesichter sind
die Schrumpfképfe. Die Schlange ist auf den ersten Blick
die Seidenliane, die um den Stamm gewachsen ist. In etwa
drei Schritt Hohe hat sie einen dicken Auswuchs, der einem
Schlangenkopt bemerkenswert dhnelt. Er blickt in westlicher
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Richtung zum Gebirge am Rand des Tals: Dort durchléchern
aul500 Schritt Linge cin Dutzend Héhlen die Felswinde. Auf
die dritte von links zeigt der Schlangenkopf.

Die Liane ist jedoch nicht die Lésung fiir das Ritsel. Bei ge-
nauerer Betrachtung erweisen sich die zerfallenen Einfas-
sungssteine des Baumes als Schmuckborte in Form cines
Schlangenleibs. Auf der Westseite, vor einem steinernen Podest,

erhob sich der Leib offenbar zu einer Plastik mit dem Kopf ei--

ner Schlange am oberen Ende. Bis auf dieses letzte Bruchstiick
kénnen alle Teile der Schlange um den Baum gefunden wer-
den. Der Schlangenkopf befindet sich derzeit in Kokanu im
Quartier der Take-Ca. Aus dem Rest der Plastik ldsst sich die
Blickrichtung des Kopfes nicht rekonstruieren.

. UBER SCHRUMPFROPFE
! Schrumpfképfe oder Tuntsas bilden cinen besonderen

Bestandteil der Waldmenschen-Kultur. Sie sind Trophi-
en und Reliquien zugleich. Jeder Krieger triumt davon,
! einem besiegten Feind den Kopf zu nehmen, um aus

dessen Haut einen Schrumpfkopf zu fertigen, der fortan
seine Iraft und Geschicklichkeit demonstriert.

Nach dem Glauben der Waldmenschen ist der Kopf der
Sitz des Tapams, der Seele cines Menschen, die auch
nach dem Tod weiterlebt und sich einen neuen Triger
 sucht. Durch das schnelle Verniihen und Konservieren
| des Kopfes bleibt das Tapam jedoch darin gefangen und
| muss fortan dem Besitzer dienen. Es ist verstindlich,

i dass gerade die Anverwandten der geknechteten Seele i
| diese Schmach nicht auf sich sitzen lassen. Sic versu-
i chen mit aller Macht des feindlichen Kopfjigers hab- |
i haft zu werden, um einerseits die Seele zu befreien und
andererseits das gestirkte Tapam des Kopfjigers selbst
in einem Schrumpfkopf zu fangen. Hiufig wechseln
| Tsantsas auch ihren Besitzer, wenn ihr Triiger von einer
1.. dritten Partei getbtet wird und diese sich als Zeichen

ihres Triumphs gleich mit allen erbeuteten Képfen

i behiingt. So entstehen lange, blutige und verzwickte

Fehden, in deren Verlauf Dutzende Schrumpfképfe ge- 1
fertigt werden und ihren Besitzer wechseln. |

| Damit solche Kimpfe nicht ganze Sippen ausldschen,
cinigen sich die Beteiligten frither oder spiter — meist
auf ein Machtwort der Friedenshiiuptlinge hin — dar-
auf, gemeinsam nach Kun-Kau-Peh zu ziehen, um
ihren Konflikt durch die Take-Ca, die Sprecherin der
Geisterspinne, lsen zu lassen. In cinem groBen Ritual

\  befreit sie die Seelen von ihren gegenseitigen Bindun-

gen und kniipft die Képfe anschlieBend an den Ritual-
baum. Dort verrotten sie langsam, wodurch die Seelen
freikommen.

Bei den Blasshiiuten ist wenig tiber die Schrumpfkopf- |

tradition bekannt. Hier trifft man auf abergliubische |
Questadores, die darin finstere Wudu-Magie sehen. f
Aber auch begeisterte Sammler ‘mohischen Kultur- ¢
| gutes' gibt es, so dass sich inzwischen cin florierender |
Handel mit echten und falschen Schrumpfképfen ent-  §
* wickelt hat, Doch sollte der Sammler lieber Vorsicht
! walten lassen, denn schon so manches geraubte Tapam !
i wurde tiber viele Jahre hinweg von erbosten Angehd- '
L rigen verfolgt, um es in die heimatlichen Wilder zu-
| riickzuholen — gemeinsam mit dem Schrumpfkopfdes
*  blasshiutigen Sammlers.

Die HOHLEN

Die westlichen Felshiinge sind von Hahlen formlich durch-
lschert. Alle sind im Inneren sehr feucht und zeichnen sich
durch michtige Kallsinter in Form von Tropfsteinen, Vorhin-
gen und Krusten aus, Zum Teil erstrecken sich dic Héhlen in
beachtliche Tiefen. Andere wiederum sind kaum mehr als klei-
ne Kavernen ohne weiterfithrende Ginge. Insgesamt gibt es
zwolf Hohlen, die ohne aufwendige Kletterei betreten werden
kénnen.

Fine der Hohlen, die zweite von rechts, die sich in einem Ge-
wirr von Kliiften, Spalten und Schriinden verliert, verbirgt
einen geheimen Zugang zum Tal. Durch diesen kamen die
Panaq'Si vor einigen Tagen und wollen auch wieder durch
ihn verschwinden. Aufmerksame Helden (6 TaP* in Falrten-
suchen) konnen hier Kratzspuren an einigen Stalagmiten und
sogar Abdriicke nackter Fiifle in Pfiitzen aus Kalkschlamm
entdecken. Nur wirklichen Experten im Fihrtensuchen (9
TaP*#) gelingt es allerdings, diese Spuren durch das Gangwirr-
warr bis zum Ausgang jenseits der Berge zu verfolgen.

Von den Hahlen aus kann man bei guter Sicht die Ruinenstade
Kokanu am Ende des Tals entdecken.

Der Weg zum Schatz

In der dritten Hohle von links, einer kleinen Kaverne, liegen
die vdllig von Kalk iiberkrusteten Uberreste eines Questadors.
Er trug Brustpanzer und Morion, deren Form noch erkenn-
bar ist. Wird die Kruste vorsichtig abgeschlagen, kommen
darunter cin Gerippe und eine gut erhaltene antike Riistung
zum Vorschein, Ein Schmied (5 TaP*¥ bei einer Probe mit
den alternativen Eigenschaften KL/KL/IN) oder Geschichts-
kundiger (8 TaP*) kann sie auf das vierte nachbosparanische
Jahrhundert datieren — jene Zeit, in der der Tempelschatz
Palakars verschwand. Die Knochen des Mannes zeigen dank
der Konservierung noch immer deutliche Spuren von Klauen-
hieben. Der Brustpanzer wurde zerfetzt und die darunter lie-
genden Rippen formlich zerrissen. Er gehorte zur Begleitung
des Schatztransportes und versuchte sich in der Hahle vor den
Panaq’Si zu verstecken — ohne Erfolg. Ansonsten kann nichts
weiter in der Kaverne entdeckt werden.

Der Schatz selbst befindet sich in der siebten Hohle von rechts.
Es handelt sich um eine mittelgrofie Kaverne von etwa 15
Schritt Durchmesser, die wegen michtiger Tropfsteine nur
schwer begehbar ist. Auf der Flucht vor den Panaq’Si brachten
die letzten Uberlebenden des Schatzzuges die Kostbarkeiten in
cine kleine Nebenhshle dieser Kaverne und verschlossen den
ohnehin sehr schmalen Durchgang mit Gerdll. Im Laufe der
Jahrhunderte iiberzog der Kalk das Gestein mit einer dicken
Kruste, so dass der Zugang heute nicht mehr zu erkennen ist.
Auch in dieser Hohle lisst sich ein Gerippe finden, dhnlich
zugerichtet wie dér Questador. Die kalkiiberzogenen Uberres-
te der Frau lehnen an einer Tropfsteinsiiule und blicken direkt
auf die Felswand, hinter der sich der Schatz verbirgt.

Helden, die iiber eine Zwergennase verfiigen, kénnen die fal-
sche Hahlenwand mit einer Probe +3 erkennen. Alle anderen
miissen eine Sinnenschéirfe-Probe 413 bestehen (Erleichterung
durch Herausragenden Tastsinn kommt zum Tragen), um einen
leichten Luftzug durch die scheinbar massive Wand wahrzu-
nehmen.

Die Rvinenstapt Koranv

Am Siidende des Tals liegt das Ruinenfeld von Kokanu. Uber-
setzt bedeutet das soviel wie essen-IHand-Insel. Die gesamte
Ruinenstitte zeigt Spuren altechsischen Wirkens: YashHualey-
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Glyphen, Ornamentk und auf Echsenwesen ausgerichtete
Bauwerke. Allerdings kommt beim Betrachter immer wieder
der Eindruck auf, dass auch die Echsen Kokanu nur tibernom-
men haben und ihren Zwecken anpassten. Manche Ecke und
mancher Winkel wirken verstérend — als wiiren sie der Geome-
trie von Wesen entsprungen, die iiber mehr als nur zwei Augen
verfiigten.

Die meisten Gebiude der mehrere tausend Jahre alten Anlage
sind inzwischen eingestiirzt und vom vordringenden Dschun-
gel iiberwuchert. Einzig der zentrale Komplex, ein méchtiger
Terrassenbau, der sich an der Felswand des Tals erhebt und
fast giinzlich aus fest gefiigtem Gestein besteht, widersetzt sich
standhaft Satinavs Hérnern. In ithm haust die Geisterspinne
Takelhe (ewig-spinnen-Silberfaden). Thre Halle ist von silbri-
gen Spinnweben durchzogen, auf denen unzihlige Spinnen
umher huschen. Die Waldmenschen glauben, dass Takehe ihre
Lebensfiden spinnt. Wann immer ciner reifit, stirbt irgendwo
ein Mensch. Es heilit auBerdem, dass sie das Schicksal cines
jeden Tapams sowie dessen Namen kenne. Aus diesem Grund
pilgern hiiufig werdende Eltern nach Kokanu, um von der
Take-Ca, der Schwester der ewigen Spinne, den Tapam-Na-
men ihres Kindes zu erfragen. Sie éffnet ihren Geist durch den
Verzehr verschiedenster Rauschkriiuter und trite so in Kontake
mit Takehe.

Die Schamanin lebt in einem ebenfalls noch gut erhaltenen
Steingebiude am Rand der Ruinen. Im Inneren haben Gene-
rationen von Spinnenschwestern eine Unzahl von Artefakten
aus Kokanu und dem gesamten Tal zusammengetragen. Hiu-
fig sind die Figuren, Ornamente oder Steine Teile ihrer Ritua-
le. Auf einem schmucklosen Felssockel ruht unverriickbar der
sicherlich grofite Schatz: ein vergleichsweise kleines Schwar-
zes Auge von gerade einmal 3 Fingern Durchmesser und 150
Unzen Gewicht.

Der Weg zum Schatz

In Kokanu lassen sich wichtige Spuren des Schatzes finden.
Der fehlende Kopf der Schlangenskulptur vom Alten Mann
liegt in der Unterkunft der Take-Ca direkt neben dem Schwar-
zen Auge. Mit ihm kénnen die Helden die Skulptur um den
Baum wieder zusammensetzen und ihre urspriingliche Blick-
richtung rekonstruieren: Dic Augen der Schlange starren di-
rekt auf die siebte Héhle von rechts.

Eine weitere Lésung bietet das Schwarze Auge, denn mit sei-
ner Hilfe kénnen verlorene Gegenstiinde aufgespiirt werden.
Dazu muss der Suchende es mit den Hiinden beriihren und
an das Objekt seiner Begierde denken (Selbstbehervschungs-
Prabe +3). Im Inneren der Kugel flackert dann eine rasche
Folge von Bildern auf, die den Weg zum Ziclobjekt zeigen. Da
die Expeditionsteilnehmer eine relativ genaue Beschreibung
der Rabenstatuette haben, springt die Kugel auf diese an und
zeigt ihnen einen Weg durch das Tal zu den Hohlen im Wes-
ten. Dort wechselt das Bild auf die siebte Hishle von rechts,
dann in deren schlecht erleuchtetes Inneres, zum Gerippe an
der Tropfsteinsiule, auf den verschlossenen Zugang und endet
schlieflich in absoluter Finsternis.

Das Lacer DER Panmaq/Si

Das Lager der Panaq’Si liegt gut verborgen im Dschungel am
Ostrand des Tals. Es besteht aus primitiven Laubhiitten. Ei-
nige Tiermenschen ruhen gar unter freiem Himmel auf den
Asten der umliegenden Biiume. Eine Feuerstelle gibt es nicht,
da sie ihre Nahrung roh verschlingen. Bis auf ein paar cinfache

Steinmesser und Speere sind keine Besitzriimer im Lager zu
finden. Drei Pfihle wurden in die Erde gerammt und warten
auf Gefangene.

Im Lager halten sich stets wenigstens drei Panaqg’Si auf, die
ruhen oder Wache halten.

Das TaL— Personen

Neben der Expedition halten sich weitere Personengruppen
mit eigenen Absichten und Zielen im Tal auf, die Sie im Fol-
genden erldutert finden.

DiE Qijaniua

Seit Generationen hiilt eine Sippe der Oijaniha die von Ma-
naq iibertragene Wacht iiber das Tal, die Geisterspinne und
ihre Sprecherin. Schon einmal musste der Stamm mit Hilfe
einiger WeiBer cinen Uberfall abwehren. Damals versuchten
einige Yakosh’Dey, die Take-Ca zu ermorden, um selbst die
Hohe Schamanin zu stellen (weitere Einzelheiten hierzu
enthilt das vergriffene Abenteuer Im Dschungel von Kun-
Kau-Peh).

Inzwischen sind etliche Jahre ins Land gegangen und die Oija-
niha haben sich von ihren damaligen Verlusten erholt. Der alte
Hiuptling Takate (ewig-Hand-blutig) starb vor einigen Mon-
den und sein etwas ungestiitmer Sohn Toncu (Rausch-Stirke)
wurde zum neuen Hiuptling gewiihle. Nicht alle Stammesmit-
glieder sind mit dieser Entscheidung gliicklich — allen voran
Tantaq (Vater-spitze-Wurzel), der Medizinmann, der fiirchtet,
seine Macht im Stamm an die erstarkende Hauptlingsfamilie
abtreten zu miissen. Da sich Toncu jedoch schon zweimal bei
der Abwehr jagender Panaq’Si hervorgetan hat, ist er sehr an-
gesehen. Deshalb hat Tantaq einen finsteren Plan ersonnen,
um ihn loszuwerden (siehe unten).

Derzeit befindet sich nur etwa die Hiilfte des Stammes, haupt-
sichlich Alte und Kinder, im Dorf, der Rest ist zur Jagd im
Umland. Im Tal der Geisterspinne selbst halten sich selten Oi-
janiha auf, da es dort wenig Jagdbeute gibt und sie die heiligen
Orte nicht stéren wollen,

Auf die Expedition reagieren die Oijaniha verhalten. Zwar
erinnern sich noch cinige Stammesmitglieder an die Blass-
hiiute, die thnen vor Jahren halfen, doch ist Kun-Kau-Peh
ein heiliger Ort, an dem sie eigentlich keine Fremden haben
mochten.

Tantaq, per MEepizinmann

Vor einigen Wochen fiel der Medizinmann den Kriegern der
Panaq’'Si in die Hiinde. Um sein Leben zu retten und gleich-
zeitig den ungeliebten Hiuptling loszuwerden, schloss er mit
den Tiermenschen einen hinterhiiltigen Pakt: Er zeigte ihnen
einen verborgenen Pfad ins Tal der Geisterspinne. Hier wol-
len sie die Take-Ca entfithren und blutige Ernte unter Pil-
gern und Oijaniha halten. In der entstehenden Verwirrung
will Tantaq Toncu der Unfihigkeit anklagen und ihn zur
Siihne an die Takehe opfern lassen. Danach plant er selbst
Priester der Geisterspinne zu werden und die Macht tiber den
Stamm an sich zu reiBen. In Zukunft sollen nur noch jene
Waldmenschen das Orakel der Spinne erhalten, die seinen
Ansprichen geniigen.

Sobald die Helden auftauchen, wird der Medizinmann alles
daran setzen, sie schnell loszuwerden, da sie seine Pline ge-
fihrden. Dass Toncu sich fiir die Blasshiute erwiirmt, kommt
ihm dabei sogar zu pass.
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Die Tiermenschen sind zu diesem Zeitpunke in ihrer mensch-
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| ‘1_;3 Tantaq lichen Gestalt und werden, sollte es zu einer Konfrontation mit

! . INI 14+1W6 leP28 AsP23 RSO WS7 KK11  den Helden kommen, so tun, als wiiren sie Pilger vom Stamm

H | Hruruzat: AT14  PA12  TP(A)tWE (Tritte:2W6) DKH  der Mohaha. Eine Nachfrage bei den Oijaniha ergibt, dass sich

L Knochenkeule:  AT13  PA11 TP 1WB+3 DKN zwar Mohaha im Tal authalten, diese aber eigentlich bei der Ru-
Blasrohr: FK25 TP 1W6-1* inenstadt Kokanu lagern und aufein Urteil der Take-Ca warten.
GS38 AuP 39 MR7 Weshalb sie sich von dort entfernen sollten, kann sich Toncu

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (PA 14), Mei- -
sterparade, Meisterschiitze (Blasrohr), Wuchtschlag, Waffenloser
Kampfstil: Hruruzat

* Die Pfeile Tantaqs sind entweder mit Schlafgift, Halbgift oder Arax
vergiftet (Wd$S 148f)

Rituale: Tantaq verfiigt iiber die gebréuchlichen Waldmenschen-
Rituale bis Grad Il {(WdZ 155ff). Darunter sind keine Rituale fiir

mente {I11), Herr iiber das Tierreich {11) und Halluzination (I11) ein.

DiE Pamaq’'Si

Derzeit befinden sich fiinfzehn Krieger der Panaq’Si im Tal.
Bisher haben sie sich ruhig verhalten und die Lage erkundet.
Thr Ziel ist es, die Take-Ca zu rauben und sie rituell zu ver-
speisen, da sie glauben, dass so ihre Macht auf sie Gbergeht.
TIhren Hunger stillten sie an einigen Oijaniha-Jigern, die sie
heimlich téteten und verschlangen. Von der Anwesenheit der
Helden erfahren die Krieger durch Tantag. Da die Panaq’Si
fiirchten, von den Blasshiuten entdeckt zu werden, beschleu-
nigen sie ihr Vorgehen und planen ihren Uberfall auf Kokanu
fiir die iiberniichste Nacht. Jeder, der ihnen dabei in die Quere
kommt, soll eines grausamen Todes sterben.

DiE PiLGER

Die Helden konnten schon vor einigen Tagen Spuren von
Waldmenschen finden, die vor ihnen nach Kun-Kau-Peh
wanderten. Dabei handelt es sich um zwei Dutzend Pilger der
Mohaha, die eine Fehde zwischen zwei Sippen beilegen wol-
len. Sie lagern am Rande der Ruinen von Kokanu und warten
auf den Ratsschluss der Take-Ca. Die will in der kommenden
Nacht mithilfe von Rauschlkriutern die Geister fragen, wie die
Fehde fiir beide Seiten akzeptabel gelést werden kann.

Voreange im Tar

Es ist nicht festgelegt, wie die Helden im Tal vorgehen miissen,
um bei ihrer Suche Erfolg zu haben. Einige Handlungen und
die Reaktionen der Umwelt seien aber kurz vorgeschlagen.

Der UmTRIEBIGE IMEDizIinmAIT

Bei ersthester Gelegenheit schleicht sich Tantaq davon, um die
Panaq'Si im Tal iiber die Ankunft der Expedition zu unterrich-
ten. Fiir ihn stellen die Blasshiiute ein unkalkulierbares Risiko
dar, deshalb machte er sie loswerden. Sein Verschwinden kann
durch eine Sinnenschirfe-Probe +7 bemerke werden — méchten
Sie eine Verfolgung forcieren, kbnnen sie Arrojado die Frage
aufwerfen lassen, weshalb der Medizinmann es notig hat, sich
aus seinem eigenen Dorf davonzustehlen. Falls die Helden sich
schon frei im Tal bewegen diirfen, kénnen sie Tantaqs Spuren
folgen, die zum Alten Mann fithren (2 TaP* in Fihrtensuchen).
Von dort aus ist seine Fihrte wesentlich schwieriger zu erken-
nen, da er sich nun Miihe gib, sie zu verbergen (6 TaP* in Fahr-

nicht erkliren. Zuriick am Lagerplatz der Panaq'Si sind diese
spurlos verschwunden. Die Spuren erklirt der Medizinmann
mit einem Ritual zur Besiinftigung der Nipakau. Er wird vehe-
ment leugnen, irgendwen getroffen zu haben.

Im Folgenden versucht der Schamane gegen die Helden zu ar-
beiten, wo es ihm nur méglich ist, Er vergiftet ihr Trinkwasser
mit der Kloakenbriihe des Dschungels, auf dass Kamalugs Ra-

A
t{i‘ Hochschamanen. Seine vier Ritualfertigkeiten haben den Wert 12. che, der Flinke Difar, sie ereile. Tragen sie das Spinnen-Luloa,
o A g Im Kampf setzt er die Rituale Kraft des Tieres (Il}, Macht der Ele-  versuchter sie zu provozieren, damit sie aufihn losgehen — was

ein eindeutiger Bruch des heiligen Tabus wire. Bei Kdmpfen
gegen die Panaq'Si fillt er den Helden in den Riicken, indem
er sie mit Pfeilen beschieft, die mit Kelmon oder Arax (WdS
148f) vergiftet sind. Diese Blasrohrpfeile sind ob ihrer typi-
schen Befiederung als die des Schamanen zu erkennen und
machen zumindest Toncu misstrauisch genug, um Tantaq von
nun an genauer im Auge zu behalten.

Tantaq zu entlarven ist schwicrig, da er sehr verschlagen ist. Die
Helden miissen fiir ihn schon eine besonders clevere Falle ausle-
gen. Eine Moglichkeit wiire zum Beispiel, ihm zu verstehen zu ge-
ben, dass man um den Lagerplatz der Panaq’Si weil}. Das konnte
Tantaq dazu verleiten, die Tiermenschen emeut aufzusuchen. So
kann man ihm folgen und die Oijaniha zu deren Lager fiihren.

DER ANGRIiFF DER Pamaq’'Si

Die Anwesenheit der Blasshiiute verfithrt die Tiermenschen
zu vorschnellem Handeln. Bisher belauerten sie die Take-Ca,
um zuzuschlagen, sobald diese Kokanu einmal verlisst — die
Panaq’Si hofften auf diese Weise dem Zorn der Takehe zu ent-
gehen. Durch die Expedition richtet sich die Aufmerksamkeit
der Qijaniha jedech verstirkt auf das Innere des Tals, so dass die
Panaq’Si fiirchten, bald entdeckt zu werden. Obendrein stébern
die Helden in den Hahlen herum, in denen sich ihr geheimer
Zugang und Fluchtweg verbirgt. Innerhalb von zwei Tagen he-
cken sie daher einen teuflischen Plan aus: Das gute Dutzend
Panaq’Si beschlieft, sich zu trennen. Wihrend die eine Grup-
pe tiber die Pilger vor Kokanu herfillt, um diese zu Yaq'Hai zu
machen, soll sich die zweite um die Blasshiute kiimmern. Sie
wollen die Helden ausléschen, dann thre Habseligkeiten bei den
abgeschlachteten Pilgern platzieren und so den Verdacht auf sie
lenken. Dazu niihern sich der Expedition am Abend des zweiten
Tages im Tal zwei Panaq’Si in menschlicher Gestalt von sehr
anzichendem Aulleren. Sie geben sich als Oijaniha aus, die die
Blasshiute niher kennen lemen wollen. Withrenddessen um-
zingeln vier weitere Tiermenschen die Gruppe und warten da-
rauf, dass die Wachsamkeit der WeiBlen nachlisst. Dann greifen
sie aus dem Hinterhalt an, wihrend sich ihre zwei Gefihrten
mitten unter den Helden verwandeln.

Zum Vorlesen oder Nacherzililen:

Gerade Lichelt die hiibsche Waldmenschenfrau aufreizend,
da faucht es im Gebiisch hinter euch, gefolgt vorn Knacken
der Zweige. Im niichsten Augenblick landet ein grofies, ziih-
nefletschendes Raubtier zwischen euch. Doch es ist kein
Jaguar oder Lioma, der da mit Klauen auf euch eindringt!

S tensuchen). Im Zickzack bewegt er sich nach Osten zum Lager Uber den langen ReiBzihnen blicken euch menschliche
?:1’:4' der Panaq’Si, mit denen er cine hektische Unterredung fithrt.
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Augen an, und auch der Rest des Gesichts ist eine groteske
Mischung aus Mensch und Tier. Fellstreifen bedecken den
braunen Moha-Kérper, der gespannt und katzengleich vor
euch hockt, Sein langer Schweif zuckt bedrohlich hin und
her. Dann macht das Wesen einen Satz auf euch zu, doch
Eingt es nicht an zu beiBen, sondern deckt euch mit geziel-
ten Tritten seiner klauenbewehrten Fiife ein.

In dem Moment seht ihr, wie sich auch eure neuen ‘Freun-
de’ verwandeln. Die Gestalt der Frau wird immer linger,
hoch aufragend. Thre Haut wechselt von Braun zu Griin
und dicke Chitinplatten schieben sich tiber Brust und Rii-
cken. Aus ihren Hinden werden die Scheren einer Praios-
anbeterin, die sich klackend 6ffnen und schlieBen.

Um den Hinterhalt rechtzeitig zu bemerken, ist eine Gefaliren-
instinkz-Probe +3 oder IN-Probe +7 nétig, ansonsten kénnen
die Angreifer ihre erste Attacke mit 5 Punkten Erleichterung
und ohne Gegenwehr ausfithren. Der Kampf ist hart und un-
erbittlich, die Tiermenschen kimpfen aufgrund ihres Blut-
rauschs bis zum Tod.

Werte fiir einen Lioma-Panaq’Si sowie fiir die Untoten des
Yaq'Hai finden Sie auf Seite 66, Angriff der Yaq'Hai. Alle
Panaq'Si kénnen die angegebenen Manéver mit ihrer natiirli-
chen Bewalfnung durchfihren.

Riesenaffen-Panar'Si

INI 17+1W6 LeP36 RSZ WST1 KK21
Fiauste: AT18 PA13 TP 1W6+4 DKH
Biss: AT17 TP 2W6+2 DKH

GS9 AuP48 MR3/8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen [11 (PA 18}, Finte,
Gegenhalten, Hammarschlag, Kampfgespiir, Kampfreflexe, Wucht-
schlag

Praiosanheter-Panaq'Si

INI 16+1W6 LeP41 RS4 WS12 KK19
Scheren: AT17 PA12 TP 1W6+4 DK N
Mandibeln: AT 17 TP 2W6+3 DK H

GS7 AuP56 MR3N12

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | {PA 11}, Dop-
pelangriff, Finte, Gegenhalten, Kampfgespiir, Kampfreflexe, Wind-
miihle, Wuchtschlag

Schlangen-Panaq'Si

INI 21+1W6 LeP28 RS1 WS 10 KK16
Biss: AT 16 TP 1\W6+4* DK HN
GS10 AuP48 MRGE/10

*Bej einem Schadenstreffer kammt zusatzlich das Gift einer My-
sobviper (Stufe 5) zum Wirken: 1W6+1 SP / 1W3+1 SP (erster Biss),
2W6+2 SP/ 2W3+2 SP {zweiter Biss) usw.

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (PA 20}, Finte,
Gegenhalten, Gezielter Stich, Kampfgespiir, Kampfreflexe

Spezielle Eigenschaften aller Panaq'Si: Regeneration |, Blutrausch
{bei LE/2 verfallen Panag'Siin Blutrausch: INI +5, AT +5, TP +3, PA-5)

Nach dem Kampf kénnen die Helden Lirm aus der Richtung
von Kokanu héren und, wenn sie sich beeilen, gerade noch
rechtzeitig kommen, um vielleicht noch den einen oder anderen
Waldmenschen vor den drei unter ihnen wiitenden Panagq’Si zu
retten. Dazu muss jeder Held eine Athletik-Probe mit 10 TaP*
ablegen. Jeder fehlende TaP* ldsst ihn 3 KR spiter ankommen.

Bis der erste Abenteurer den Schauplatz erreicht, verliert alle
3 KR einer der verblicbenen zehn unbewaffneten Mohaha das
Leben. Sobald ein Held die Szene betritt, lassen die Panaq’Si
von den Waldmenschen ab und stiirzen sich auf ihn. Bei 0 TaP*
kommen die Abenteurer gemeinsam mit den Kriegern der Oija-
niha in der Ruinenstadt an — genau in dem Moment, in dem die
Sonne untergeht und sich die Mohaha als Yaq'Hai erheben.
Unterdéssen sind die sechs verbliebenen Panaq’Si in die Un-
terkunft der Take-Ca eingedrungen und haben diese entfiihrt,
um im allgemeinen Durcheinander mit ihr durch die Héhlen
zu fliehen. Je nachdem, wo die Helden sich befinden, kénnen
sie auf die fliichtenden Panaq’Si stoBen — wahrscheinlich am
Rande der Ruinenstadt, wo sie gerade in den Kampf mit den
Kreaturen des Yaq'Hai verstricke sind. Sie kiimmern sich kaum
um die Blasshiute, sondern versuchen die Héhlen im Westen
zu erreichen — befliigelt durch das Bersten und Brechen im
Dschungel, mit dem sich die erziirnte Geisterspinne den Ent-
fiihrern ihrer Schwester nihert.

Bei der Verfolgung nimmt die mehrere Schritt grofie Riesen-
spinne keine groBe Riicksicht. Auf ihrem Weg trampelt sie
Mensch, Tier und sogar kleinere Biume nieder, iiber die sich
hinter ihn eine wahre Flut von Spinnentieren ergiebt. Auf hal-
bem Weg zu den Héhlen ist Takehe den Panaq’Si schon so
nahe, dass drei von ihnen die Spinne anfallen, um den ande-
ren Zeit fir die Fluchr zu verschaffen. Takehe benétigt einige
Zeit, um die auf ihr hockenden Tiermenschen an Biumen zu
zerquetschen. Wihrenddessen ist sie mit stark verminderter
Geschwindiglkeit weiter hinter den Entfithrern her, obwohl
ihre Peiniger ihr hissliche Wunden zufiigen. Erse kurz vor
dem rettenden Hohleneingang kann die Takehe die Entfithrer
schlieBlich stellen und ihre Take-Ca befreien.

Magliche Aktivititen der Helden:

@ Kampf gegen die Yaq'Hai: Mehr als ein Dutzend Untote
durchstreifen das Tal und agieren mit erschreckender Schliue.
Statt sich sofort nach ihrer Erhebung auf die anwesenden Le-
benden zu stiirzen, verschwindet ein Grofteil im Wald und legt
Hinterhalte. Sechs von ihnen huschen gar schnurstracks zum
Dorf der Oijaniha, wo sich nur nech wenige Krieger, dafiir aber
eine groBe Zahl wehrloser Alter und Kinder aufhalten. Sofern
ihnen niemand zu Hilfe kommt, werden viele von ihnen den
"Tbd finden — und danach den Untod als Kreatur des Yaq'Hai.
& Verfolgung der Entfiihrer: Treffen die Helden auf die Oi-
janiha, so machen diese ihnen schnell klar, dass die Take-Ca
entfithrt wurde und gerettet werden muss. Vielleicht haben die
Abenteurer bei ihrer Schatzsuche schon den geheimen Weg ins
Tal gefunden und kénnen so schnurstracks dorthin laufen, um
den Entfithrern den Weg abzuschneiden. Sonst miissen sie wie
alle anderen die Spur der Panaq'Si verfolgen (Fahitensuchen
und Athletif). Dabei wiire es gesiinder, unterwegs die Takehe zu
umgehen, Von Vorteil fiir die Helden ist, dass die Entfihrer nur
langsam vorankommen und hiiufiger Atem holen miissen. Auch
haben sie nicht damit gerechnet, von der Takehe selbst verfolgt zu
werden, was sie einen weiteren Teil ihrer Krifte kostet. Sobald ein
Held 30 TaP* in Athletik angesammelt hat, hat er die Panaq'Si
eingeholt und kann einen von ihnen zum Kampf stellen.

& Hilfe fiir die Takehe: Die Riesenspinne kann sich zwar
frither oder spiter ihrer Angreifer entledigen, doch ist das fiir
AuBenstehende schwer zu erkennen. Ihr zu helfen ist sehr ge-
fihrlich: Zum einen miissen sich die Helden den wiitenden
Panaq’Si stellen und zum anderen nimme die Takehe we-
nig Riicksicht auf ihre Helfer. Mit gewagten Spriingen von
Biumen (Klettern und Athletik) oder Aufschwingen auf den
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Spinnenleib selbst (Akrobatik) kinnen Helden zu den Tier-
menschen gelangen und den Kampf mit ihnen aufnehmen.
Dabei miissen sic jede KR eine Kérperbeherrschungs-Probe
ablegen, um die Balance zu halten und nicht abgeworfen zu
werden. Belohnen Sie erfolgreiche Helfer mit einem rasanten
Ritt auf der Spinne durch den niichtlichen Dschungel, der sie
direkt zum letzten Kampf gegen die Panaq’Si fuhrt.

& Der Medizinmann: Tantaq sicht seine Stunde gekommen:
Immer wieder schligt er aus dem Hinterhalt mit seinem Blasrohr
zu und versucht die Helden zu vergiften, um ihnen dann mit sei-
ner Knochenkeule den Garaus zu machen. Auflerdem versucht
er Toncu zu ermorden, der seinen Plinen im Wege steht.

Gestalten Sie ein aufregendes Finale im niichtlichen Dschun-
gel, in dem man nur schwer Freund von Feind unterscheiden
kann: Monstrosititen des YaqHai, die lautlos aus den Biischen
treten, erbarmungslose Panaq’Si, die jeden niedermachen, der
sich ihnen in den Weg stellt, tapfere Oijaniha-Krieger, die sich
den Tiermenschen und Untoten entgegenwerfen, und cine
wutentbrannte Takehe, die mit ihren achtbeinigen Dienern
Jagd auf die Entfiihrer ihrer Schamanin macht.

Erst wenn der Morgen graut, beruhigt sich die Lage. Die
verbliebenen Untoten zerfallen zu Schleim und den letzten
Panaq’Si wird der Garaus gemacht. Die Take-Ca konnte na-
hezu unverletzt geborgen werden — entweder von den Helden
oder von der Takehe. Toncu, der die Kimpfe mit einigen Wun-
den iiberlebt hat, dankt den Helden fir ihren Beistand. Tantaq
hingegen findet spitestens in der Nacht den Tod — ob durch die
Abenteurer, seine Stammesbriider oder seine Hichenden Pakt-
genossen liegt ganz in Ihrer Hand.

AVUSKLATIG

Nachdem die Panaq’Si besiegt sind, kehre Frieden im Tal ein
und die Helden kénnen spitestens jetzt in Ruhe den Schatz auf-
stobern. In Vey wartet bereits cine Kiistenschaluppe, die sie und
ihre Beute in aller Verschwiegenheit zuriick nach Al'Anfa bringt.
Dort werden die Fundstiicke untersucht, gereinigt, katalogisiert

ATHATG

IMarBOS RABE

Die Statuette ist knapp 15 Finger hoch und wiegt etwa cinen
Stein. Sie besteht aus silbergrau glinzendem Arkanium, auch
Marboblei genannt. Der Rabe hat die Fliigel ausgebreitet und
die Krallen nach vorn gestreckt, als stiirze er sich aufein Opfer.
Am Riicken zwischen den Fliigeln hat er eine Ose, an der eine
Keite befestigt werden kann. Wird der Rabe daran aufgehiingt,
so dreht er sich stets in Richtung Al'Anfa. In der Stadr selbst
kreiselt der Rabe um seine eigene Achse.

HintTercrunb

Mitnichten handelt es sich bei dem Artefake um einen unbe-
kannten boronischen Raben. Vielmehr ist es eine urtiimliche
Darstellung von Uthars silbernem Pfeil, der als Bringer des
Todes die Form cines Raben hat. Die Figur stammt vom un-
bekannten Siidkontinent Uthuria und kam mit den Vorfahren
der Utulus nach Aventurien, wo sic auf verschlungenen We-
gen bis in die Gelolgschaft Nemekachs gelangre. Schon damals
zeigte der Rabe starr in eine Richtung: nach Pailos zum Fulie
des Amran Nemoras.

und taxiert. Der gesamte Schatz, bestehend aus Rabenfigur,
Geriitschaften, Miinzen, Kriigen und Einzelstiicken hat cinen
Gesamtwert von 12.000 Dukaten, von dem die Helden ihren
ausgehandelten Anteil erhalten — Einzelstiicke nicht eingerech-
net, die man ihnen grofziigig schenkt. Cessario Paligan danke
den Helden iiberschwiinglich fiirihren Einsatz und die Bergung
der Statuette. Die verschwindet vorerst in einem Tresor der Pali-

- gans, wo sie auf ihren Einsatz zum richtigen Zeitpunlke wartet.

Sollten sich die Helden entgegen der Abmachung mitdem Schatz
absetzen wollen, ist das schon ein Abenteuer fiir sich. Zum einen
steht ihnen ein beschwerlicher Abtransport der Schiitze bever,
zum anderen aktiviert Arrojado ein NUNTIOVOLO-Artefake,
mit dem er Cessario Paligan iiber den Wortbruch der Questado-
res informiert. Noch bevor sie den Dschungel verlassen haben,
sind ihnen die Hiischer der Al'Anfaner auf der Spur — und die
sind keineswegs zimperlich. Gelingt es den Helden dennoch
sich abzusetzen, so kénnen sie sich des Nachteils Gesuchr II
(Al’Anfa) gewiss sein. Bringen sie die Rabenstatuette nach Pu-
nin, wird sie dort angemessen bestaunt, schlieflich aber als
‘Zeichen der Wiedergutmachung' fiir den Verlust des Stabs des
Vergessens groBziigig dem Al'Anfaner Ritus geschenkt.

Der LoHI DER IMIVHEN

Jeder Held erhiilt folgende Abenteuerpunkte fiir cinzelne Ab-
schnitte des Abenteuers:

@ 200 AP fiir das Uberleben des Abenteuers

& bis zu 100 AP fiir das Affenproblem der Shokubunga

€3 bis zu 100 AP fiir den Bau des Handelspfahls der Anoihas
& 50 AP, wenn die Gruppe Tantaq iiberfithren konnte.
Spezielle Erfahrungen haben die Helden in Avhletik, Geo-
graphie, Orientierung, Schieichen, Sinnenschirfe, Sprachen
Kennen (Mohisch), Wildnisleben, zum Pfahlbau genutzten
Handwerkstalenten wie Holzbearbeitung oder Malen/Zeichnen
sowie hiufig eingesetzten Waffentalenten gemacht. Aufierdem
kann jeder Held die niichsten 2 Punkte Ausdarner um eine Spal-
te verbilligt erwerben. Wer die Voraussetzungen erfiillt, kann
die Gelindehunde Dschungel und die Kulturkunde Waldnien-
schen zu drei Vierteln der Kosten erwerben.

—_—— _‘,__‘-—-———-._\___,_,__‘_',,_ﬁﬂ_a—-*’w—»—.?

Als Zeichen Borons interprediert, fihrie er die Schar um Ne-
mekath nach Palakar, wo sie ihre erste Stadt griindeten. Einige
Jahre vor dem Ausbruch des Vulkans beendete die Statuette ihr
Kreiseln und wies erneut einen Weg, was zum Auszug der Kir-
che nach Mengbilla fiihrte. Dort ruhte der Rabe wiederum fiir
viele Jahrhunderte, bevor er unter der Agide der Hilmara von
Wehrheim zum dritten Mal eine Richtung zeigte: nach Siidos-
ten, gen Al’Anfa.

Die filschliche Zuordnung zu Marbo begriindet sich auf dem
Material und dem wiederholten Neubeginn des Kultes an ande-
rem Ort — ein Aspeke, der der Tochter Borons zugeordnet wird.

ATNALYSE

Line magische Untersuchung zeigt das arkane Fluidum von Ar-
kanium, aber keinerlei wirkende Zauber. Ein Boron-Geweihter
spiirt die Weihe der Statuette, kann jedoch thren Sinn nicht ent-
schliisseln. Die Priester Palakars nutzten den Raben einst, um
Sterbende und Todgeweihte zu finden. Leider ging die dazu né-
tige Liturgie im Laufe der Jahrhunderte verloren. Die Ursache
fiir die Richtungsweisung der Statuette war auch fiir sie uner-
griindbar und wurde Borons direktem Wirken zugeschrieben.
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Das BLut pER GOTTER.
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Imit Dank an GEro EBLiNG vnD DEN ersten IBan Ras'RacH Tom imgoss, SOWIiE DIiE WEITEREN

FestspieLer AnTiE SaatHoFF vap Larion WEYERS

Stichworte zum Abenteuer: eine Wette unter Schwarz-
magiern, zwei Expeditionen im Wettlauf zum Ziel, eine
Sippe der Ferkinas und ein vermeintlicher Géttersohn
Spielorte: Mirham, Thalusa, Thalusmassiv

Zeit: im Ingerimm und Rahja cines belicbigen Jahres
Helden: 3—6 Helden mit Forscherdrang, darunter bevor-
zugt mindestens ein ménnlicher Charakter

Erfahrung: Erfahren

Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister: hoch

8o wild die Ferkinas auch in threm Gebaren sind, so sehr hat mich
ihre unbekiinmmerte und geradezu kindliche Religiositit jedes Mal
auf ein Neues erstaunt. Selbst der gestandene Krieger Sorush, der
keinen Kampf und keinen Feind [fiirchtete, weigerte sich mitunter
standhaft bestimmte Wege zu gehen, wenn ein vermeintliches Zei-
chen oder ein unsichtbarer Geist davon abrieten. Ich glaube gar,
dass nichis die Ferkinas so sehr im Zaum zu halten vermag wie
ihr Aberglaube — und manch Zauberkiinstler konnte grofie Macht
anter ihnen erlangen, wenn er die Kinder des Gebirges glauben
macht, ein Mittler zu Gétrern und Geistern zu sein, Solange zu-
mindest, bis er die Ferkinas enttiuscht und man thn vorsorglich
opfert, um die Elemente mit seinem Blut zu besiinftigen.«

— Durchs wilde Mhanadistan, Kara ben Yngerymm,

Angbay, 994 BF

Das ABEONTEVER_

In Das Blut der Gétter fiihren die Helden im Aufirag eines
Magisters der Mirhamer Magierakademic eine Forschungsex-
pedition in das Thalusmassiv durch, um sich auf die Spuren
urtulamidischer Geschichte zu begeben. Doch sind die Hel-
den nicht die Einzigen, die sich fiir ihr Ziel interessieren und
die eingeborenen Ferkinas stellen die Helden bald vor giinzlich
andere Probleme, als diese es wohl jemals vermutet hitten.

Ein BLick DURCH YmRAS AVGEN —
Was BiSHER GESCHAH

Vor iiber tausend Jahren, zu Zeiten des legendenumrankten
Diamantenen Sultanats, wurden viele Gotter verchrt, die heu-
te von den Zwolfgottern gréBenteils verdringt und in weiten
Teilen Aventuriens in Vergessenheit geraten sind. Einer dieser
Gétter war der stiergestaltige RasRagh, der wilde Schutzherr
der Kimpfer, Bezwinger der Naturgewalten und Spender der
minnlichen Fruchtbarkeit. Doch auch als Schutzherr der
Wacht gegen die echsischen Feinde der alten Tulamiden wurde
er angesehen, obwohl dies heute fast vergessen ist.

Diese Wacht wurde von Dienern des Gottes an einem alten
Tempel der Echsen aufrecht erhalten. Hier entwickelte sich
mit der Zeit eine Kultstitte, an der die Geweihten gemeinsam
mit den unterworfenen Ferkinas der Umgebung den Bann
iiber das verfluchte Gewalbe sicherten. So bedeutend wurde
die Kultstitte mit der Zeit, dass die Diamantenen Sultane ihre
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»So befahl Ras'Ragh uns, seinem stolzen Volk, die roten Kammern
der blutlosen Echsen zu bewachen. Leid und Gefahr sind unser
Schicksal im Kampf gegen die geschuppten Feinde und wmso gré-
Ber wird unser Lohn sein, wenn dereinst der Blutstier seinen Sohn,
den Ihan Ras'Ragh, zu uns sendet, wm die Feinde zu vernichten
und iiber uns su richten. Von grofer Kraft wird er sein und doch
nicht den stirksten Kriegern gleichen, die unsere Sippe je gesehen
hat. Erkennen werden wir thn an ... «

—iiberlieferte Erzihlung der Bem Raghta
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Sthne am Tag ihrer Mannbarkeit hierher sandten, um den Se-
gen der Geweihten zu empfangen.

Doch mit der Vernichtung des Diamantenen Sultanats und der
Verfolgung der Geweihten der alten tulamidischen Gotter vor
etwa tausend Jahren ging auch das Wissen iiber das Heiligtum
im Thalusmassiv verloren. Als die letzten Hiiter starben, er-
losch die Jahrhunderte alte Linic und nur die Ferkinas blieben
zuriick, um die Wacht sicher zu stellen. Mit der Zeit verblassten
die Erinnerungen an die wahren Hintergriinde bei den Bar-
baren und nur dic Hairane und Schamanen bewahrten sich
cinen Teil des alten Wissens. Schon bald bildeten sich Mythen
um die Riickkehr der gottgesandten Wiichter und die Entsen-
dung eines leibhaftigen Gottefsohnes — des fban Ras'Ragh.

So warten die Bem Raghta seit Jahrhunderten auf den prophe-
zeiten Erlser, ohne seitdem nochmal Kontakt mit den Men-
schen des Tales gehabt zu haben.

Wihrenddessen begab es sich vor wenigen Wochen, dass der
bekannte Echsenkundler Salpikon Savertin, Spekabilitit zu
Mirham und Convocatus Primus der Schwarzen Gilde, und
sein alter Freund Baralbus G*Hliaran, cin Magister der Akade-
mie, bei Tee und Rauschkraut beisammen safien und angeregt
iiber diverse Theorien zur echsischen und tulamidischen Ge-
schichte debatticrten. Baralbus brachte dabei erneut eine schon
oft geiiuBerte These hervor, die Savertin schon ebenso oft ab-
gelehnt hat: dass bei den alten Tulamiden nicht nur Feqz als
Schutzherr vor den Echsen angebetet wurde, sondern der stier-
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gestaltige Ras'Ragh einen cbenso groBen Stellenwert genoss.
Die beiden grofien Magier waren dieser Diskussion inzwischen
miide geworden, ein fiir alle Mal sollte dieser Disput entschie-
den werden. So wurde eine Wette geschlossen und jedem der
beiden Streithihne eine stattliche Menge Forschungsgelder
der Akademie zur Ausriistung einer Expedition zur Verfiigung
gestellt — schlieflich kann Savertin hieriiber verfligen wie er

machte, mit Opposition von Seiten der anderen Magister ist -

kaum zu rechnen. Sollten doch einige Gliicksritter sich auf die
Suche nach den nitigen Beweisen machen, die Magier hatten
wichtigeres zu tun.

Eio BLicrk purcH Fatas’ AUGED —
Was GESCHEHED WIiRD

Das Abenteuer beginnt fiir die Helden in Stidaventurien, wo
sie von Baralbus G‘Hliatan angeworben werden, um auf den
Spuren eines alten Pergaments eine Expedition in die Lande
am Thalusim auszuriisten. Er gedenkt, sie den Beweis fiir sei-
ne These erbringen zu lassen und somit seinem Freund Salpi-
kon eins auszuwischen. Doch Savertin machte nicht tatenlos
zusehen und riistet ebenfalls eine Expedition aus, geleitet von
einem seiner besten Schiiler. Gemil der Wette soll sie den Be-
weis fiir Savertins ‘Theorie bringen — oder aber dafiir sorgen,
dass der Gegenbeweis niemals gefunden wird.

Die erste Spur der Helden fithrt nach Thalusa, wo Erkundigun-
gen eingeholt werden kénnen und die Antagonisten der Hel-
den erstmals in Erscheinung treten. Von hier geht es weiter den
Thalusim hinauf bis zu einem kleinen Nebenfluss, auf den die
Beschreibung im Pergament passt — der Weg der Helden fiihrt
also ins Gebirge, in das Gebiet der blutriinstigen Ferkinas.
Wiihrend die Helden auf erste Spuren der Barbaren treffen
und ihre Rivalen bestindig versuchen, ihre Bemiihungen zu
sabotieren, folgen sie der Uberlieferung weiter bis zu einer Ste-
le, die ihnen durch einen Traum, der ihnen in der vorherigen
Nacht gesandt wurde, den Weg in ein verborgenes Tal weist,
Hier stoBen sie in Gestalt des kleinen Wagran iban Tugril auf
den ersten Ferkina, der sie sogleich zur Hhlenbehausung der
Bem Raghta fiihrt.

Und hier wartet eine groBe Uberraschung auf die Helden: Ei-
ner der ihren wird von den Barbaren als Géttersohn erkanntl
Auch wenn die Verstindigung schwierig ist, erfahren die Hel-
den bald, dass derzeit aufgrund eines groBien Festes fast alle
Krieger und der Schamane des Stammes abwesend sind, aber
bald zuriick erwartet werden. Dann soll den Helden der heili-
ge Kultplatz gezeigt werden, den sie zur Erfiillung ihres Auf-
trages finden miissen.

Aber auch die Rivalen der Helden waren in der Zwischenzeit
nicht untitig. Zwar gelang es ihnen nicht, das versteckee Tal zu
finden, aber stattdessen haben sie die feiernden Ferkina-Krieger
aufgespiirt, sie vergiftet und den Schamanen entfihrt. Als die
Helden hiervon erfahren, gilt es, Savertins Schiiler zu finden
und zu verhindern, dass er den von den Ferkinas bewachten
Echsentempel éffnet und den Schutz der Geister entfernt.

GOTTERKIODER VIID FRAVENZIMMER —
Ein WoRrT zv pEn HELDED

Fiir Das Blut der Gotter sind Helden fastaller Rassen geeignet,
einzig Achaz sind aufgrund der Feindschaft der Ferkinas zu
jeglichen Geschuppten nicht denkbar. Andere nichi-mensch-
liche Rassen hingegen (die bei den Bem Raghta schlichtweg
unbekannt sind) wiirden von den Ferkinas wie jeder andere

nach ihren Taten beurteilt und rasch als Blutlose oder ‘echte
Menschen’ eingeteilt.

An Professionen gibt es ebenfalls kaum Einschrinkungen. Kénp-
ferische Helden werden im Abenteuer genug Gelegenheit erhalten,
ihre Stirke zu beweisen, und am ehesten von den Ferkinas auf-
grund ihrer Taten als gleichwertig akzeptiert. Auch Wildnis-Pro-
fessionen konnen auf ihrem Gebiet glinzen und den Respekt der
Barbaren gewinnen sowie auBerdem als Fithrer fiir die Expediti-
on dienen. Besonders lohnend sind in dieser Hinsicht Entdecker
(vielleicht gar als Expeditionsleiter) und Kundschafter. Durch die
Begleitumstinde des Abenteuers kommen auch Magier, insbe-
sondere Heilmagier, auf'ihre Kosten. Gesellschaftliche Professionen
hingegen werden sich in der Wildnis meist deplaziert fithlen und
bei den Ferkinas Probleme haben, thren Wert zu beweisen. Bei
den Wissens-Professionen bieten sich vor allem Gelehrte (hier
besonders Geschichtskundler, Sprachenkundler und Vilkerkundler)
an, um die Expedition zu begleiten, vor allem wenn sie besondere
Kenntnisse auf dem Gebiet urtulamidischer Geschichte oder in
niitzlichen Sprachen besitzen.

Allzu fanatische Geweihte unter den Helden kénnten schnell
auf Probleme stofien, wenn sie die Ferkinas von ihren altherge-
brachten Wegen abbringen wollen. Eher liberale Gétrerdiener
kénnten aber durchaus Erfolg bei der behutsamen Bekchrung
der Barbaren haben. Dies gilt natiirlich besonders fur Geweih-
te der kiimpferischen oder naturverbundenen Gétter.

Generell sollte eines der Mitglieder der Gruppe zumindest
Grundkenntnisse in Ur-Tulamidya aufweisen, um eine rudi-
mentire Verstindigung mit den Bem Raghta zu erméglichen.
Natiirlich kann auch das Ferkina als Ersatz herhalten, erleich-
tert die Kommunikation aufgrund des schwer verstiindlichen
Dialaktes jedoch nur unerheblich.

Ein Ferkina-Held anderer Stimme kann natiirlich auch in
dieses Abenteuer gefiihrt werden und erleichtert an einigen
Stellen sicher den Umgang mit den Barbaren, kann jedoch, da
sein eigener Stamm giinzlich andere Sitten hat als die Ferkinas
des Thalusmassivs, auch 6fters zu Problemen und Missver-
stindnissen fithren. Weibliche Helden werden massive Proble-
me haben, von den Ferkinas anerkannt zu werden, unterliegen
sonst aber keinen Einschriinkungen.

Rein wEeiBLicHE GRUPPEN
Vor eine besondere Herausforderung werden Sie gestellt,

wenn sich in Threr Gruppe kein minnlicher Held befin-
det, den Sie zum Iban Ras'Ragh machen kénnen. In die-
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sem Fall besteht zwar die Méglichkeit, eine Frau als Sabu

! Ras'Ragh zur Heilsbringerin zu erkliren, doch dndert
i dies den Empfang und die Aufnahme bei den Ferkinas.
Zwar werden die Bem Raghta auch eine Frau als Gotrer-
kind akzeptieren, wenn sie die alte Prophezeiung erfiillt,

i o e, Er S

doch wird man ihr mit gehériger Skepsis begegnen. Mehr
noch als ein Mann muss sie sich erst beweisen, bevor die
Ferkinas gewillt sind, sie vollstindig zu akzeptieren und
ihre Wiinsche und Befehle zu befolgen. Als weitere Folge
wird sie von den Ferkinas nicht mehr als Frau betrachtet,
sondern wie ein Mann behandelt {(und beispielsweise mit
I eirem Harem versorgt). Sollte die Heldin ihren neuen
Status nutzen wollen, um die Situation der Frauen bei
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! den Bem Raghta nachhaltig zu verbessern, so kann sie
1 damit die Sippe in eine Glaubenskrise stiirzen, was von
; Ihnen eine entsprechende Abéinderung und Erweiterung
der Abenteuerhandlung erfordert.
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ORrY vop Zeit pER HanbLvnoe

Das Abenteuer beginnt im siidaventurischen Mirham und
filhrt von dort {iber den Seeweg bis Thalusa, von wo aus der
weitere Weg die Helden tief in das unwirtliche Thalusmassiv
fithrt. Am Ende des Abenteuers steht die Riickkehr der Helden
auf demselben Weg zu ihrem Auftraggeber nach Mirham.

Das genaue Jahr der Handlung ist nicht niher festgelege und
kann von Thnen nach eigenem Ermessen gesetzt werden. Da
das Abenteuer keine Ereignisse der aventurischen Historie
aufpreift, kann es auch beliebig weit in die Vergangenheit

verlegt werden, ohne mit offiziellem Material zu kollidieren.
Der Start des Abenteuers liegt etwa zwei Monde nach dem En-
de der Winter-Regenzeit in den Tulamidenlanden, also Ende
Ingerimm. Somit erreichen die Helden das Stammesgebiet
der Ferkinas piinktlich zum Termin des Festes des Limmer-
Schlachtens Anfang Rahja.

Die genaue Dauer des Abenteuers hiingt stark von den Hand-
lungen-und der Geschwindigkeit der Helden ab. Sollte die
Gruppe ihren Aufenthalt bei den Ferkinas so kurz wie méglich
gestalten, diirfie die Queste nicht linger als drei bis vier Wo-
chen dauern.

Der WEG ints ABENTEVER_

In diesem Kapitel werden die Helden in Mirham vom Magister
Baralbus G’Hliatan angeworben, um auf Basis alter Uberliefe-
rungen cine Expedition in das Thalusmassiv durchzufiithren.
Thre Reise fithrt sie nach Thalusa, von wo aus sie den Thalus
aufwirts reisen werden — verfolgt von einer rivalisierenden Ex-
peditionsgruppe, mit der sie vielleicht bereits ersten Kontakt
haben werden.

DiE AUWERBVIIG

Der Beginn des Abenteuers kann in einer beliebigen Stadt Me-
ridianas liegen, in der die Helden auf den folgenden Aushang
mit dem Siegel der Mirhamer Magierakademie stoflen kénnen
— entweder an einem Marktplatz, in einer Taverne oder bei of-
fiziellen Stellen.

Vielleicht werden die Helden aber auch von Magisier Baral-
bus persénlich angeschrieben, falls er in den Abenteuern Wenn
zwei sich streiten (aus Seelenschatten) oder Vergessenes Wis-
sen (in Sphirenkrifte) positiven Kontakt mit ihnen gemacht
hat oder sie in Al'Anfa oder Mirham aufgrund ihrer Taten be-
kannt sind, beispielsweise aus dem Abenteuer Marbos Rabe in
diesem Band.

In jedem Fall sollten sie an die folgenden Informationen ge-
langen und sich auf dieser Basis auf den Weg nach Mirham
machen.

DEer AvsHanG DES M aGISTERS
Den Aushang von Magister G'Hliatan finden Sie im Anhang
als Handoue fiir die Spieler.

Questadores und Entdecker aufgemerkt!

Fiir eine Expeditio in die fernen Lande am Thalus wer-
den wagemutige Forscher gesucht, die Licht in die Nebel
der Geschichte bringen wollen. Gute Bezahlung wird ga-
rantiert, Beteiligung an der Auswertung der Ergebnisse
méglich. Neben einem wachen Geist werden ein starker
Schwertarm und Kenntnisse der Wildnis benétigt, da der
genaue Verlauf der Expedition noch nicht bekanntist. Ge-
sindel und Tagediebe unerwiinscht.

Interssenten haben sich in der Akademie der Vier Tiirme
zu Mirham einzufinden und bei Magister magnus Baral-
bus G*Hliatan vorstellig zu werden.

Wenn man nichr direke per Schiff nach Mirham reisen will,
erreicht man die Stadt am besten aus Richtung Norden iiber
den Pfad aus Port Corrad oder aus Richtung Siiden iiber die
gur ausgebaute Strafie aus Al‘Anfa.

S R

AvFr zu MacisTErR G'HriaTan

Zum Vorlesen oder Nacherzdihien:

Mirham, die Kénigsstadt im Dschungel, priichtiges Heim
des Kénigs auf dem Opalthron. Die ganze Stadt, vor langer
Zeit nur angelegt, um den Herrschenden ein Heim abseits
der dreckigen StraBen AlAnfas zu bieten, wird von dem
miichtigen Kénigspalast dominiert. Kein anderes Bauwerk
der Stadc kann sich mit der Grifie und Pracht der Residenz
messen, die sich hoch iiber die anderen Hiuser erhebt. Nur
ein Gebiude fillt neben diesem marmornen Monumental-
bau auf und stért das Stadtbild: die schwarze und abwei-
sende Magierakademie mit ihren vier Tiirmen — euer Ziel.

Mirham ist eine Stﬁdt, wie sie vermutlich nur wenigen gleiche,
die die Helden bisher gesehen haben. Praktisch jedes sichtbare
Gebiude ist aus schneeweilem oder rosafarbenem Eternenmar-
mor errichtet, die Barracken der Sklaven hingegen liegen hin-
ter hohen Mauern gut verborgen vor dem Blick der Besucher.
Mirham beherbergt nicht den Kénigspalast, Mirham ist ein
Konigspalast. Die Strafen sind rechtwinklig angeordnet, breite
Boulevards fithren zum Schloss mit seinem prichtigen Opal-
thron und zu den weiteren wichtigen Gebiuden und Parks.
Bettler oder abgerissene Gestalten sucht man in der Stadt verge-
bens, die allgegenwirtige alanfanische Stadiwache achtet penibel
darauf, dass sich kein Gesindel in der Stadt sammelt. Auch die
Helden werden nach ihrem woher und wohin gefragt, wenn sie
unpassend oder drmlich gekleidetsind. Wer hingegen wohlhabend
aussieht, hat nichts zu befiirchten, sondern kann sogar auf zuvor-
kommende Behandlung hoffen — denn man weif3 schlieBlich nie,
ob der Gegeniiber nicht zum kéniglichen Hofstaat gehért.

Mirham fiir den eiligen Leser

Etnwohner: um 1,300

Herrschafi/Politik: Kénig Damian von Shoy'Rina herrsche
als zahnloser Vasall Al'Anfas in seinem priichtigen Palast,
Garnison: 2 Kompanien alanfanische Stadtgardisten
Tempel: Boron (Al'Anfaner Ritus)

Wichtige Gasthdfe: Hotel Villa Meridiana (einzige Gaststit-
te Mirhams, vor allem Sklavenjiger, Q4/P7/510)
Besonderheiten: Der Ort wird vom priichtigen Konigsschloss
dominiert, einem der gréBiten Bauwerke Aventuriens.
Stimmung in der Stady: Mirham ist eine reine Residenz-
stadt im Dschungel, bewohnt von dekadenten Adligen
und ihren Sklaven. Fremden gegeniiber nimmt man kaum
Anteil, Gesindel wird jedoch fern gehalten.
Weiterfithrende Informationen: Meridiana 103-105
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Die Akademie im Siiden der Stadt ist praktisch nicht zu ver-
fehlen, zu sehr fillt der aus grauem Gestein errichtete Bau der
Magierschule im Stadtbild auf — und auch jeder Einheimische
kann den Weg zur Schule der variablen Form weisen. Das Ge-
linde um die vier Tiirme, die auf etwa acht Schritt Héhe mit
steinernen Briicken verbunden sind, wird von einer achtecki-
gen Mauer umgeben. Am Eingangstor halten zwei Marus in
Plattenriistungen Wache, lassen die Helden jedoch anstandslos
passieren.

Aufdem Gelinde der Akademie herrscht reges Treiben. Scho-
laren werden im Freien in der Golem-Erschaffung unterrich-
tet, Sklaven und Bedienstete verrichten ihre Arbeitin der Nihe
der vier kleinen Rohrhiitten nahe der Mauer und selbst einige
misslungene Morfu-Huhn-Chiméren tummeln sich im Lo-
tosteich zwischen den Tiirmen.

Wenn die Helden die Akademie betreten, werden sie von ei-
nem livrierten Diener empfangen, der sie nach dem Grund ih-
res Besuchs fragt. Je nach Gebaren und Auftreten der Gruppe
wird er mehr oder minder freundlich reagieren, in jedem Fall
aber den Weg zu Magister G'Hliatans Riumlichkeiten weisen,
wenn die Helden ihr Ansinnen vortragen. Diese Kammern lie-
gen im nérdlichen Turm, dem so genannten Mentorenturn, in
dem alle Magister der Akademie leben.

Sollten Sie den Aufenthalt an der Akademie niher ausgestalten
wollen, finden Sie deraillierte und Gber dieses Abenteuer hin-
ausgehende Informationen im Abenteuer Schatten im Zwie-
licht im Band Meister der Didmonen.

In den Riumen des Magisters

Zun Vorlesen und Nacherzihien:

Uber die kunstvoll gestaliete AuBentreppe gelangt ihrin das
dritte Stockwerk des Turmes, in dem sich das Arbeitszimmer
von Magister G'Hliatan befindet. Auf das Klopfen an der
schweren Eichentiirantworteteucheinekriichzende Stimme:
“Beiallen Ddmonen,werstért? Undweheesistnichewichug!”

Nach diesem unfreundlichen Empfang wird sich ein even-
tuell mitgekommener Diener rasch entfernen, denn an der
Akademie legen nur wenige Leute Wert auf Kontakt mit dem
abweisenden Magister. Nach ihrem Eintritt 6ffnet sich vor den
Helden ein diisterer Raum, die schweren Vorhiinge sind zu-
gezogen und lassen kein Licht in die Kammer. Hinter einem
Schreibtisch aus Mohagoni sitzt eine schmichtige Gestalt in
einem grofien Lehnsessel und fixiert die Helden missmutig,
Es ist Magister Baralbus G'Hltatan (*971 BF), ein altgedien-
ter Lehrer der Akademie und passionierter Geschichtsforscher.
Neben ihm lehnt sein Zauberstab, dessen Spitze von einem
Totenschiidel gekrént wird. Auch auf dem Tisch befinden sich
ein Schiidel sowie cinige schwere Folianthen, ansonsten ist der
Raum bemerkenswert kahl.

Wenn die Helden sich vorstellen und auf den Aushang zu spre-
chen kommen, reagiert Baralbus weniger abweisend und zeigt
sich — sofern die Helden geeignet scheinen — sogar cin wenig
erfreut. Nachdem er sich nach den Referenzen der Helden
erkundigt hat, wobel er gezielte Riickfragen zu interessanten
bisherigen Questen stellt, wird er bald auf seinen Auftrag zu
sprechen kommen. Er erzihlt den Helden von seiner Wette
mit Salpikon Savertin und kommt auf seine Theorie zu spre-
chen: Seiner Uberzeugung nach, die sich auf Funde im Hoch-
land des Stierbuckels stiitzen, war bei den alten Tulamiden
der stiergestaltige Ras'Ragh einc Gortheit, die nicht nur fiir
den Kampf wider die Naturgewalten stand, sondern die auch

explizit als heifibliitiger Feind der kaltbliitigen Echsen verehrt
wurde. Er mdchte diese Theorie jetzt endlich beweisen, wo-
bei der Papyrus von Yasra (siche nebenstehenden Kasten) zum
Ziel fiihren soll.

Da ihn seine Forschungen jedoch derzeit an die Akademie
binden, sollen die Helden fiir ihn diesen Beweis beschaffen.
Baralbus bietet den Helden ein Gesamtbudget von 111 Du-

-blonen (1 Dublone = 20 Silbertaler), mit dem sie eine Expe-

dition ausriisten sollen. Wenn sie ihm die gesuchten Belege
bringen, soll der iiberschiissige Teil des Betrages ihre Entloh-
nung darstellen. Was sie ansonsten mit dem Geld anfangen,
ist ihnen iiberlassen, also auch, wie sic die Expedition genau
ausriisten. Fiir den Fall, dass ihn die Funde der Helden be-
sonders beeindrucken, stellt er aullerdem einen Bonus in
Aussicht.

Baralbus macht jedoch auch klar, dass er nicht beabsichtigt,
den Helden das Geld auf gut Gliick auszuhindigen. Zu sei-
ner Sicherheit fordert er von jedem Helden einen persénli-
chen Gegenstand oder eine Haarlocke. Sollten die Helden
nach ihrer Queste zuriickkehren, erhalten sie diese natiirlich

zuriick, dies ist er auch bereit der Gruppe schriftlich zu ver-
sichern,

Sollten die Helden ihre Zustimmung zu seinem Auftrag si-
gnalisieren, wird Baralbus auBerdem ein weiteres Problem
erwihnen: Savertin ist nicht gerade dafiir bekannt, gerne
einzugestchen, wenn er falsch liegt — also wird er viel daran
setzen, einen etwaigen Erfolg der Helden zu verhindern. Da
sich beide Magier darauf verstindigt haben, nicht direkt einzu-
greifen, wird die Spektabilitit vermutlich ebenfalls eine Grup-
pe entsenden. Die Helden sollen also darauf gefasst sein, dass
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Der PaPYRrus von Yasra
Der Papyrus von Yasra wurde erst unlingst in den Bru-

ckener Siimpfen am Unterlauf des Ongalo gefunden

und soll aus der verschwundenen Stadt Yasra stammen.
Es handelt sich bei dem Schriftstiick um einen Bericht
aus den Zeiten des Diamantenen Sultanats vor iiber 1000
¢ Jahren, in dem der Pilgerweg zu einem Heiligtum des
' Ras'Ragh beschrieben wird. Das Dokument ist in Ur-
| Tulamidya verfasst, der noch zu entziffernde Text lautet
wie folgt:

»(...) und gelangst schilieflich in die Aliehrwiirdige am Och-
senfluss. Folge nun dem Lauf der Sonne und strebe threm
Ziel entgegen, bis das Blute Ras'Raghs dem Meer zustrebs.
I Die Zeichen weisen dir den Weg, doch wache: denn SEI-
\' NE Kinder behiiten SEIN Land. Wo Bluz sprudelr, wird
das Erbe der Sultane dir den Weg weisen, wenn zur Stun-
de des Gebets zu Ras'Ragh du flehst. Wenn der Stier sein
Haupt erhebt, folge nun dem Geburtsstern und die Hiiter
der Wildheit werden dich zum Herz des Gottes fiihren, wo
¢ erdie Feinde bezwingt.«

¢ Dieser Text wird fiir die Helden zu diesem Zeitpunkt ver-
1 mutlich nicht sehr verstindlich sein, die einzelnen Verse
. werden sich jedoch bald auflésen, wenn die Gruppe erst
einmal an den fraglichen Orten ist. Sollten Thre Helden
jetzt bereits spekulieren wollen, dann orientieren Sie sich
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an den entsprechenden Stellen im nichsten Kapitel.
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jemand thre Bemithungen untergriibt. Er schiirft den Helden
jedoch ein, dass sie keine unnétig tédliche Gewalt gegen Sa-
vertins Leute austiben sollten und dass er selbiges auch niche
von diesen erwartet. Immerhin geht es hier um eine Wette zwi-
schen Ehrenminnern.

Ansonsten steht den Helden ihr Vorgehen frei, der Magister
hat kein groBes Interesse daran, die Pline der Helden genauer
zu besprechen — schlieBlich hat er extra Profis engagiert, damit
er sich um seine eigentlichen Studien kiitmmern kann. Er hiin-
digt der Gruppe eine Abschrift des Papyrus von Yasra aus und
gibt ihnen auBerdem ein Schriftstiick, dass sie dazu berechtigt,
die Akademiebibliothek zu betreten. Zu guter Letzt verweist
er sie noch an einen GroBhindler in der Stadt namens Deriago
Machata {*1002 BE, unterwiirfig und zuvorkommend, feilscht
um jeden Kleinen Oreal), bei dem sich vermutlich alles Wich-
tige fiir die Expedition finden lisst. Als Startpunke fiir ihre Su-
che nennt er den Helden — sofern ihnen diese Idee noch nicht
selbst gekommen ist — die Stadt Thalusa, um die es sich bei der
“Altehrwiirdigen am Ochsenfluss” handeln muss. Von hier aus
ist die Gruppe dann auf sich gestellt.

Magier und Gelehrte

Besonders lohnend ist es fiir dieses Abenteuer, falls sich in Th-
rer Gruppe einer oder mehrere Magier oder Gelehrte befinden.
In diesem Fall wird Baralbus ganz selbstverstindlich davon
ausgehen, dass es sich bei thnen um die Leiter der Expedition
handelt und sogar ein wenig von seiner unnahbaren Fassade
fallen lassen, um sich in Fachsimpeleien und Theorien tiber
die abstrusesten Thesen zu ergehen. Sollte er von den Helden
ausreichend beeindruckr sein, stellt er sogar die Beteiligung
an der Erforschung etwaiger Funde in Aussicht — stellt dabei
jedoch klar, dass ihm die Leitung der ganzen Angelegenheit
obliegt.

Die Exprepition

Die Vorbereitung der Reise liegt giinzlich in der Hand der Hel-
den, ebenso wie etwaige Nachforschungen. Das Geld stellt ih-
nen Magister G'Hliatan vollstindig zur Verfiigung, er scheint
keine Sorge zu hegen, dass sich die Helden mit der erkleckli-
chen Summe aus dem Staub machen kénnten.

VORBEREITUNGEDN

Alle Besorgungen der Helden — egal ob in Mirham oder erst
spiter in Thalusa — miissen von den Helden selbst getiirigt
werden. In Anbetracht des vermuteten Untersuchungsgebie-
tes entlang der sumpfigen Fliisse und in den schroffen Gebir-
gen werden die Helden vermutlich verschiedene Wiinsche fiir
Ausriistung haben, Da in Mirham gelegentlich Expedition in
die Dschungel des Regengebirges ausgeriistet werden, kénnen
die Helden hier beim bereits erwiihnten Deriago viele Ausriis-
tungsgegenstinde erstchen. Da nicht abzusehen ist, was sich
die Helden genau zulegen wollen, wird an dieser Stelle auf
eine Auflistung verzichtet — Sie sollten Threr Gruppe jedoch
keine griBeren Steine in den Weg legen, was ihre Wiinsche
ausgeht. Bedenken Sie allerding, dass gerade exotische Arti-
kel durchaus ihren Preis haben. Auch auf die Ressourcen der
Akademie kdénnen die Helden in begrenztem Malle zugreifen,
Trinke und Salben sind jedoch auch hier nicht billig. Die Prei-
se fir die Besorgungen der Helden entnehmen Sie bitie dem
Beiheft zum Meisterschirm.

Die Reise nach Thalusa sollte am besten per Schiff erfolgen,
dic Preise fiir eine Passage kann man im Hafen in Erfahrung
bringen (siche hierzu weiter unten). Doch noch vorher werden
dic Helden vermutlich etwas zum Ziel ihrer Reise in Erfah-
rung bringen wollen. Mit ihrem Schriftstiick werden die Hel-
den anstandslos in die Bibliothek der Akademie im éstlichen
Basaltturm vorgelassen. Hier missen sie aber feststellen, dass
gerade die interessanten Biicher fiir ihre Nachforschungen
gerade “von Spektabilitit Savertin in eigenem Interesse aus-
geliehen wurden und sich derzeit in seiner persénlichen Stu-
dierstube befinden” — ein Vorgeschmack auf die bereits von
Baralbus angedeuteten Probleme.

Somic ldsst sich in Mirham nur wenig herausfinden. Folgende
Informationen kénnen die Helden bei ausreichender Suche
in der Bibliothek finden. In Klammern finden Sie die nétigen
ZfP* in den jeweils angegebenen Talenten, die nétig sind, um
auf die entsprechenden Stellen zu stoBen. Pro Held und zwei
Stunden ist jeweils eine Probe erlaubt — sofern die jeweils an-
gegebenen Sprachen und Schriften beherrscht werden —, die
Punkte diirfen angesammelt werden. Auf diesen Weg kénnen
Sie abschitzen, wie viel Zeit Thre Gruppe mit der Suche nach
Hinweisen verbringt, wodurch sich vor allen die parallel statt-
findenden Maflnahmen der SEhergen Savertins (siche Kasten)
zeitlich einordnen lassen.

Sollten Ihre Helden hohe Werte in den angegebenen Wissen-
stalenten haben, kénnen Sie ihnen manche dieser Informatio-
nen auch ohne Recherche zugestehen.

& RasRagh: Laut den Sieben Wahrheiten des menschiichen
Geistes (Ur-Tulamidya, Ur-Tulamidya) handelt es sich um ei-
nen stiergestaltigen Gott, der vor allem von den alten Tulami-
den verehrt wurde und dem blutige Menschenopfer gebracht
wurden (12 TaP* Geschichtswissen). Er wird noch heute in
Thalusien und cinigen abgelegenen Bergregionen verehrt, wie
Was glaubt das VoIk? (Garethi, Kusliker Zeichen) behauptet (18
TaP*). Ein mit verkrustetem Blut bedeckter Auszug aus dem
Buch der Schlange eines Hesinde-Geweihten namens Djaban
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ibn Fetluch (Tulamidya, Tulamidya) weil weiterhin zu berich-
ten, dass auch die Barbaren der Gebirge entlang des Thalusim
diesen Gott verehren (26 TaP*).

& Thalusa: Uber die Stadt selbst lisst sich relativ leicht eini-
ges herausfinden (je nach genauer Information 4 bis 8 TaP*
Geographie), orientieren Sie sich dazu an den Angaben weiter
unten in diesemn Abenteuer und in der Geographia Aventuri-
ca auf Seite 77 sowie in Land der Ersten Sonne ab Seite 140.
Sprachen: Tulamidya/Tulamidya sowie Bosparano/Kusliker
Zeichen.

& Ferkinas: Die Ferkinas werden in fast allen Quellen als
blueriinstige Barbaren beschrieben (5 TaP* Geographie), der
Bericht In Rastullahs Hand (Tulamidya, Glyphen von Unau)
berichtet jedoch, dass die Stimme des Thalus-Massivs sich von
ihren Briidern weiter im Norden unterscheiden. Er spricht so-
gar davon, dass sie fremde Gétter verchren und sich das Gesiche
wie die Salzginger vom Cichanebi mit Schmucknarben ver-
zieren. Weniger blutriinstig seien sic jedoch nicht (10 TaP¥). In
einer handschriftlichen Randnotiz in dem Buch (Bosparano,
Kusliker Zeichen) wird auBerdem darauf eingegangen, dass
die Ferkinas die Echsen noch stirker als ihre ewigen Feinde be-
trachten als die iibrigen Tulamiden (18 TaP¥). Fiir allgemeine
kulturelle Informationen zu den Ferkinas werden zwischen 6
und 8 TaP* bendtigt, orientieren Sie sich hierbei an den Infor-
mationen weiter unten in diesem Abenteuer und an Raschtuls
Atem ab S. 104

& Diamantenes Sultanat: Dass es sich hierbei um das durch
Murak-Horas und seine Tochter Hela vernichtete alte GroB-
reich der Tulamiden vor iiber 1000 Jahren handelt, ist vielen
Biichern zu entnehmen. Beherrsche wurde es von den Sulta-
nen in Khunchom (2 TaP* Geschichtswissen). Weniger bekannt
ist hingegen, dass die Sultane hiufig auch Priesterfunktionen
wahrnahmen und als Mittler zu den Gotiern galten (8 TaP¥).
Im alten Sultanat wurden dutzende Wesen verehrt, teils be-
kannte, teils heute als Gétzen angeschene (12 TaP¥). Wenn Sie
den Helden weitere Informationen zukommen lassen wollen
(beispielsweise auch, um sie nicht zu leicht auf die relevanten
Informationen stofen zu lassen), dann orientieren Sie sich an
den Geschichts-Abschnitten in der Spielhilfe Land der Ersten
Sonne.

& Stunde des Gebets: Sollten die Helden sich bereits jetze mit
diesem Punkt des Papyrus’ beschiftigen, stoBen sie schon bei 6
TaP* Gatter / Kulte darauf, dass es stark unterschiedliche Ge-
betszeiten gibt, je nachdem, welchem Glauben man folgt. Bei
gezielter Suche und 16 TaP* ldsst sich herausfinden, dass man
frither den Diamantenen Sultanen und ihren Géttern vor al-
lem dann gedacht hat, wenn die Sonne am héchsten stand.
& Herz des Gottes: Dieses Thema scheint nicht behandelt zu
werden, bei 24 TaP* in Geschichtswissen konnen die Helden
jedoch versteckt zwischen zwei Biichern mit ginzlich anderer
Thematik eine Abhandlung iiber ur-tulamidische Glaubens-
bilder (Tulamidya, Tulamidya) finden. In dieser spricht der
unbekannte Autor davon, dass man heilige Orte der Gétter fri-
her als Stitten betrachtet hat, an denen man dem Herzschlag
der Himmlischen besonders nah war. Das jeweils groBte Hei-
ligtum wurde daher als “Herz der Gottheit" bezeichnet.

& Blut Ras‘Raghs, Stierhaupt: Hieriiber lassen sich in der Bi-
bliothek keine Hinweise finden.

& Weitere Themen: Orientieren Sie sich bei weiteren The-
men an den obigen Angaben. Je eher die Fragen der Helden
etwas mit der Queste zu tun haben, desto wahrscheinlicher ist
es, dass die entsprechenden Biicher von Savertin ‘ausgelichen’
wurden und damit schwer zu beschaffen sind.

Diener und Lakaien

Baralbus geht offensichtlich davon aus, dass die Helden die
Expedition alleine bewiltigen kénnen, sollten die Helden
aber dennoch Gehilfen, Triger oder Leibdiener anheuern
wollen, so steht ihnen dies frei — schlieBlich haben sie freie
Verfiigung iiber das Budget. Es bietet sich natiirlich an, Be-
dienstete erst in Thalusa anzuheuern beziehungsweise Skla-
ven dort zu vererben, doch ist dies natiirlich auch in Mirham
moglich. Gingige Preise fiir Tagelshner liegen bei 40 Dirham
am Tag, fiir Bedienstete wie etwa Kaoche oder Fihrtensucher
bei 4 Kleinen Oreal. Wenn die Helden gar einen Spezialisten
wic etwa einen Sprachkundigen anheuern wollen, schligt
dies mit 6 Oreal zu Buche (1 Dirham = 0,01 Silbertaler, 1
Kleiner Oreal = 0,5 ST, 1 Oreal = 1 §T). Sollte Thre Gruppe
die Expedition auf diese Weise vergrioflern, miissen Sie das
Abenteuer entsprechend anpassen. Im Folgenden wird davon
ausgegangen, dass die Helden sich alleine auf den beschwer-
lichen Weg machen.

Die SCHERGEN SaLPikon SAVERTIOS

Salpikon ist zwar von seiner Theorie iiberzeugt, méchte aber
jedes Risiko vermeiden, dass sein alter Freund und Rivale Ba-
ralbus iiber ihn triumphieret. Daher entsendet er einen seiner
besten Schiiler mitsamt einiger Schergen, um der Sache selbst
auf die Spur zu gehen und den Helden das Leben schwer zu
machen.

& Der junge Magier Silpetto DoyAriano (*1110 BF, gepfleg-
tes AuBeres, gut aussehend) entstammt einer wohlhabenden
Mirhamer Familie und ist duBert tiberheblich. Er war einer
der Musterschiiler Savertins und sieht diese Aufgabe als
seine letzte Priifung vor seiner erhofften Aufnahme in den
Bund der Schatten. Er ist ein duBert begabter Zauberer und
seine Stirken liegen dabei klar auf den gelehrten Spriichen
der Akademie sowie hier speziell den deborbaradianisier-
ten Formeln BRENNE TOTER STOFF und HARTES
SCHMELZE. Aber auch im CHIMAEROFORM hat er es
zur Meisterschaft gebrache. Silpetto ist der Kopf der Gruppe
und sicht den ganzen Auftrag zuniichst als das, was er ist:
ein sportlicher Wettstreit zwischen zwei alten Méinnern, in
dem er nur eine Schachfigur ist. Den Helden wird er gespielt
freundlich gegeniibertreten und ihnen eventuell sogar Ach-
tung entgegenbringen, wenn sie sich gut schlagen. Je néher
diese jedoch ihrem Ziel kommen, desto verbissener wird er
und greift zu immer rabiateren Mitteln.

@ Silpetto wird bestindig von Churps begleitet, einer von
ihm selbst geschaffenen Affen-Chamileon-Chimire. Das bi-
zarre Wesen ist relativ verspielt, zeigt dabei aber auch bésartige
Ziige. Es gehorcht Silpetto aufs Wort und wurde von diesem
unter anderem darin abgerichtet, fremde Gegenstiinde zu *be-
sorgen’. ;

@ Silpetto hat fiir diesen Auftrag die dschungelkundige Kund-
schafterin Saya Maliesse (*1005 BF, kahlgeschoren, draufgiin-
gerisch) angeworben, die ihm in der Wildnis den Weg weisen
soll. AuBerdem ist sie eine recht begabte Meuchlerin, deren
zu Beginn noch recht harmlose Fallen den Helden sicher zu
schaffen machen werden. Sie gehorcht Silpetto aufs Wort und
wiirde auch nicht davor zuriickschrecken, Mordanschlige auf
die Helden zu veriiben.

@ Pulpio Angateno (¥993 BF, stiernackig, freundliches Wesen)
ist ein ehemaliges Mitglied der Basaltfaust, das im Khomkrieg
zu viel Leid gesehen hat und deshalb dem Palmwein erwas zu
oft zuspricht. Da dies den immer noch formidablen Kimpfer
mit dem Sklaventod aber duBerst giinstig macht, hat sich Sil-
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petto dennoch fiir ihn entschieden. Pulpio nimmt die ganze
Queste zu Beginn nicht ernst, mag sich am Ende aber durch-
aus Sorgen machen, wenn Silpetto immer verbissener zu Wer-
ke geht. Spitestens wenn die Offnung eines alten echsischen
Heiligtums ansteht wird Pulpios Loyalitit zu Silpetto auf der
Kippe stehen.

@ Dic junge Anatia (*1118 BF, aufgeweckt und hiibsch) 1st
ein Gossenkind aus AlAnfa, das von Silpettos Familie unter
ihre Fittiche genommen wurde. Aus ihr ist inzwischen eine
duferst kompetente PAanzenkundige, Heilerin und vor allem
Giftmischerin geworden. Das Midchen ist unsterblich in Sil-
petto verliebt und steht daher dubierst loyal zu ihm. Sollte sich
Silpetto fiir eine gur aussehende Heldin interessieren, wire
dieser Anatias Zorn gewiss.

Silpetto wird mit seiner Gruppe etwa denselben Weg wie die
Helden nehmen, ihr dabei manchmal vorausreisen, manchmal
folgen. Dies hingt vor allem von den Aktionen der Helden ab,
passen Sie Silpettos Titigkeiten daran an. Er verfolgt seine
cigene Agenda, die vor allem daraus besteht, den Helden das
Leben schwer zu machen und sie am Erreichen ihres Ziels zu
hindern. Dariiber hinaus méchte er selbst Gewissheit haben,
wohin der Papyrus von Yasra fiihrt und dort eventuell wertvol-
les Wissen bergen.

Zunichst werden Silpetto und seine Miinner nur kleinere Sti-
cheleien vornehmen und diec Helden cher behindern als ihnen
schaden. Dies liegt auch daran, dass es Savertins Ansehen scha-
den wiirde, wenn er die Wette einfach dadurch beendet, dass
er Baralbus’ Agenten umbringen liisst. Viel eher sucht Silpetto
gelegentdlich den Kontake zu den Helden. Sollten sie sich kul-
tiviert verhalten und Sportsgeist zeigen, kann sich sogar zwi-
schen ihnen eine Art freundschaftliche Rivalitit entwickeln.
Erst wenn beide Gruppen weiter ins Gebirge vorgedrungen
sind, wird Silpetto zu immer rabiateren Mitteln greifen und
auch nicht davor zuriickschrecken, die Helden zu verletzen.
Ihren Tod nimmt er jedoch erst gegen Ende des Abenteuers
in Kauf, wenn er zunchmend verzweifelter wird und auBler-
dem von dem Wissen und ihn die potentielle Macht des Hei-
ligtums lockt.

Beispiele fiir Aktionen der Rivalen finden Sie in den jewei-
ligen Kapiteln, scheuen Sie dariiber hinaus nicht davor zu-
riick, eigene Aktionen zu entsinnen und denken Sie stets
daran, dass Silpetto und seine Leute nicht untitig sind. Wenn
die Helden trédeln, kann er voraus reisen und ihren Weg
erschweren oder mit Fallen priiparieren, sollten die Helden
ihre Ausriistung nicht bewachen, mag man dort einen Skor-
pion finden oder wertvolle Ausriistung wurde gestohlen. Das
Spiel mit der Rivalengruppe ist ein elementarer Bestandteil
des Abenteuers und die Helden sollten stets wissen, dass sie
nicht allein sind.

Bis zum bitteren Ende

Trotz des eher sportlichen Charakters des Wettstreits und der
Anweisungen ihres Auftraggebers kénnten sich die Helden be-
reits vor dem Finale des Abenteuers entschlieBen, dem Argernis
Silpetto und seinen Lakaien ein Ende zu bereiten, indem sie
diese schlicht umbringen. Wenn sie sich dabei jedoch nicht ge-
schickt anstellen, dann kann dies auch fiir die Helden unange-
nehme Konsequenzen haben. Scheuen Sie nicht davor zuriick,
Silpettos Mannen so klug und effekeiv wie moglich handeln zu
lassen, wenn ihr Leben bedroht ist. Wenn die Helden grundlos
zum tédlichen Angrff tibergehen, dann miissen sie auch mit
den potenticllen Konsequenzen leben kinnen.

Die Reise nacs THaLvsa

Eine Uberfahrt nach Thalusa lisst sich im Hafen organisie-
ren. Sollten die Helden direkt nach Erlangen ihres Auftrages
dorthin aufbrechen, so kostet sie die Passage in der langsa-
men Thalukke Orchidee 3 Dublonen pro Person und dauert
nebst Aufenthalt in Selem 10 Tage. Schneller ginge die Fahrt
mit der Karavelle Blitzgeschewind, mit der die Helden fiir 5
Dublonen pro Person in 5 Tagen nach Thalusa gelangen
kénnen.

Wenn die Helden spiter zum Hafen aufbrechen, wird sich
ihnen dort ein anderes Bild bieten: Der Hafenmeister zeigt
sich unkooperativ, die Blitzgeschwind ist bereits aufgebro-
chen und die Orchidee wurde unter Quarantine gestellt —
alles ein Werk von Silpetto, der bereits mit der Blizzgeschwind
abgereist ist. Hier ist es nun an den Helden, entweder hihe-
re Bestechungsgelder als Silpette zu zahlen (mindestens 15
Dublonen wiren nétig) oder durch Drohung oder sonstige
Mittel an eine Uberfahrt zu gelangen. Sollte es den Helden
gelingen, die Quarantine der Orchidee aufzuheben, bringt
Kapitinin Dunja Sariel (¥*989 BF, rote Haare, drall) sie sogar
umsonst und ohne Zwischenstopp in Selem in 8 Tagen nach
Thalusa,

Wenn Sie bereits jetzt eine personliche Note in das Aben-
teuer bringen wollen, kann Silpetto beim Hafenmeister ei-
ne Nachricht mit dem Text “Eine schéne Reise wiinsche ich,
man sieht sich in Thalusa. gez. ein Freund” fiir die Helden
zuriicklassen.

Sollten die Helden kein Geld einsetzen wollen und auch mit
Drohungen keinen Erfolg haben, bleibt thnen nur der Weg ins
nahe Al'Anfa, von wo aus genug Schiffe nach Thalusa fahren.
Orientieren Sie sich dazu an den oben angegebenen Preisen.
Hierdurch verlieren die Helden cinige Tage, die Silpetto na-
tiirlich nutzt, um ihnen in Thalusa einen moglichst schlechten
Empfang zu bereiten.

in Tuarvusa

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

Thalusa, die Stadt wo Sonne und Wasser Hochzeit hal-
ten, liegt vor euch. Typisch tulamidische Lehmhiuser
ducken sich zu FiiBen des Palastes beiderseits des hier
vierzig Schritt breiten Thalusims. Die Stadt steht unter
der Herrschaft des ‘schwarzen Djinns’ Dolguruk, der die
Bevélkerung brutal unterdriickt. Angst ist allgegenwir-
tig und auch Fremde sollten stets auf der Hut sein, soviel
habt ihr von den Matrosen des Schiffes bereits erfahren.

Thalusa ist in der Tat eine Stadt, in der die Angst vor Verhaf
tung ein steter Begleiter ist. Die meisten Bewohner wollen nur
dann mit Fremden zu tun haben, wenn diese keinen Arger
verursachen und Profit versprechen. Sollte Silpetto vor den
Helden in der Stadt angekommen sein, so hat er bereits Ge-
riichte iiber sie gestreut und hat selbst Informationen einge-
holt. Gehen Sie in diesem Fall davon aus, dass den Helden
an manchen Orten ihrer Nachforschungen Misstrauen und
Feindseligkeit entgegen schlagen und passen Sie die folgenden
Angaben entsprechend an.

83

&%

”
o

\
kN




Thalusa fiir den

eiligen Leser

Einwohner: um 6.000
Herysehafi/Politik:  Sultan
| Dolguruk, der schwarze
f Elf, herrscht mit harter
| Hand iiber die Stadt.

2

| Garnison: 300 Lowen von
i Thalusa (Stldner des Sul-
1 tans), 250
1 I (Stadegarde)
; Tempel:  Praios, Efferd,
Rastullah; einige Schreine
altrulamidischer Gotter
Wichtige Gasthdfe: Herberge
Zahrayazamin Aram (Tas-
minbliitenhaus’, Wirtsleute
spitzeln fiir den Sultan, 35/
P8/522), Zedralkke Sharm
~ en'Nupharim  (‘Seerosenbucht’, Stiitzpunkt der rastul-
lahgliubigen Feinde des Sultans, Q3/P4/513), Schinke
Windstirke 13 (iible Hafenkaschemme, W2/P4/56)
Besonderhetten: Im Hafen liegen viele Hausboote und be-

¢

Thalusimer

zahlen (groBere kénnen schnell zu viel Aufsehen erregen),

kann ihnen auch mancher Stidter den Weg weisen.

Der Schrein des blutroten Bullen

Erster Anlaufpunkt wird vermutlich der ofhzielle RasRagh-
Schrein sein, an dem der Gott noch heute verchrt wird. Der
uralte Priester Dujamil ibn Fathian (¥*955 BF, ledrige Haut,
erstaunlich agil), ein alter Gladiator, betreut den Schrein und
hilt gar nichts von Schniifflern. Einzig wenn die Helden sich
glaubwﬁrdig als Gliubige ausgeben, wird er mit ihnen ko-
operieren. Silpetto ist dies nicht gelungen, so dass die Hel-
den hier Informationen erlangen kénnen, die ihr Rivale noch

: wohnte Wracks, Das ‘Loch’ ist ein Schaukerker vor dem
{ Sultanspalast
_ i Stimmung in der Stadz: Die Bevolkerung lebt in Angst vor
| _ dem schwarzen Sultan, fiir kleinste Verfehlungen kann
' Q{\%} man Freiheit und Leben verlieren. Fremden gegentiber ist
Y man abweisend, weill man doch nie, ob diese nicht einfach
nur Probleme bringen.

Il Weiterfithrende Informationen: Land der Ersten Sonne S.
| 140-143 nicht hat.
Dujamil kann den Helden Allgemeines zu Ras'Ragh erzih-
len, kennt selbst aber die Geschichte des Glaubens nicht. Er
weil jedoch, dass auch die Ferkinas des Gebirges den Gott
verehren und hatte bereits einige wenige Male Kontakt mit
ihnen. Er kann den Helden auBerdem berichten, dass es ein
Stiick weit stromaufwirts einen Nebenfluss des Thalusim
gibt, der als Zulayrasragh (tul.: Blut des Ras‘Ragh) bekannt
ist und der eine tiefrote Farbe aufweist. Hier werden die
Priester des Ras‘Ragh und ausgewihlte Gliubige an speziel-
len Feiertagen gesegnet.

Die Stadt selbst teilt sich in die Nordstadt am Nordufer und
‘ die Siidstadt auf der siidlichen Seite des Flusses. Das Schiff der
il Helden legtim nur miiflig besuchten Handelshafen in der Siid-

|"“/A\"!
-~y

stadt an. Hier befinden sich auch der priichtige Efferd-Tempel
und die Schiinke Windstiirke 13. Die schlecht erhaltene Are-
it na liegt ebenfalls im Siiden, die iibrigen ‘Sehenswiirdigkeiten’
| Thalusas befinden sich ausnahmslos in der Nordstadt, Hier
% steht auch der priichtige Sultanspalast, der Praios-Tempel so-
J‘ i wie die Bastion und die Garnisonen der Stadt.
51 | : Eine Unterkunft konnen die Helden relativ leicht finden, wenn
il Silpetto nicht einige Zeit vor ihnen in der Stadt angekommen

Die Arena

Auch die schlecht erhaltene Arena steht unter Ras'Raghs
Schutz, wie eine Statue des sechsgehornten Gottes beweist.
Hier lisst sich nichts herausfinden, allenfalls ein Hinweis auf
den Schrein des blutroten Bullen kénnen die Helden erlan-
gen. Sollten sie spiter als Silpetto hierher gelangen, kann die-
ser einige Gladiatoren angeheuert haben, um “nachfolgende
Schniiffler” zu verpriigeln.

ist. Wenn sie nicht in einer Karawanserei unterkommen wol-
len, bietet sich vor allem die Herberge Jasminbliitenhaus an.

.

Sollten sie hier logieren und sich allzu auftillig mit ihrem Auf-
trag beschiftigen, konnte dem Sultan etwas davon zugetragen

es in Threr Hand, was genau passiert. Denkbar ist beispielswei-

|

4

|

|

|

|

i werden. Wenn die Helden seine Aufmerksamkeit erregen, liegt
i

| se, dass er die Helden beschatten lisst und spiitestens bei ihrer

|

{

Riickreise versucht, an die erbeuteten Giiter zu gelangen, die 6 Gladiataren

il /‘/;\ “rechtmiiBlig dem Sultan zustehen™. Faust: INI 10+1W6 AT16  PA14  TP(A) 1W6+2 DK H
il }.’./; leP32 AuP35 MR1 GS8 RS1  WS7
H A GERUCHTE, Sacen, FaLscHE FAHRTEN

Sonderfertigkeiten: Waffenloser Kampfstil: Gladiatorenstil

Hii Informationen in der Stadt einzuholen ist nicht leicht, zu ver-

schlossen geben sich die Bewohner. Dennoch gibt es cinige
Anhaltspunkte, an denen dic Helden vermutlich nach niihe-
ren Hinweisen zu ihrer Queste forschen werden. Diese Orte
finden Sie im Folgenden kurz beschrieben. Sollten die Hel-
den sich geziclt erkundigen und kleinere Bestechungssummen

Solange die Helden nicht zu den Waffen greifen, wird der
Kampf keine groBere Aufmerksamkeit erregen. Sollten sie
jedoch zu unverniinftig sein und in gréferem Ausmal Blut
vergieflen, kénnen sie sehr schnell mit den Thalusimern (der
Stadtwache) aneinander und in Dolguruks Finge geraten.
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Hier ist also Vorsicht angebracht, wenn man nicht einige
wertvolle Tage im Loch verbringen oder gar die Schwerthand
einbiiBen will, denn der Sultan ist nicht fiir seine Milde be-
kannt.

Der alte Haimamud

Sollten sich die Helden aktiv nach Geschichten aus alter Zeit
erkundigen, kénnen sie an den Haimamud Yuslaf (*945 BE,
blind, lahm) verwiesen werden, der mehr Geschichten kennt
als jeder andere. Doch zuerst méchte dieser eine warme Mahl-
zeit bekommen und vor allem eine Geschichte von den Helden
hiren — einer der Griinde, warum der arrogante Silpetto nicht
an die Informationen des Alten gelangte, da er zu ungestiim
und fordernd aufirag.

Sollte Yuslaf die Geschichte der Helden gefallen (anderenfalls
ist er nicht zur Kooperation bereit) und wenn sie ihm berich-
ten, dass sie etwas iiber Ras‘Ragh wissen wollen, wird er ihnen
eine alte Geschichte aus den Zeiten des Diamantenen Sulta-
nats erzihlen, die er von seinem Grofivater erzihlt bekommen
hat. Nach dieser war es bei den Sultanen Sitte, dass der jewei-
lige Thronfolger zum Zeitpunkt seiner Mannbarkeit mit nur
wenigen Begleitern in das Thalus-Massiv aufbrechen musste,
um dort zu einem Heiligtum des Gottes zu pilgern, wo ihn
Priester segnen und ihm Fruchtbarkeit spenden sollten. Doch
nach dem Wiiten der Hela-Horas geriet diese Sitte in Verges-
sen und bald starben auch die letzten Priester. Noch heute
soll die Kultstiitte irgendwo im Gebirge verborgen liegen, aber
niemand kennt den Weg. Doch wer dorthin gelangt, dem soll
groBe Macht zuteil werden.

Der Efferd-Tempel

Im Efferd-Tempel residiert mit dem Meister des Flusses Fara-
mud ben Benayman ein Metropolit der Efferd-Kirche, der na-
tiirlich den Thalusim und seine Nebenfliisse kennt wie kein
anderer. Er kann den Helden gegen cine saftige Spende von 5
Dublonen ebenfalls vom Zulayrasragh erzihlen.

Der Praios-Tempel

Das wuchtige Gotteshaus dient vor allem den Reichen der
Stadt als Betstiitte, daher werden auch nur einigermalien
wohlhabende Helden eingelassen. Hier kénnen die Helden
erfahren, dass Ras‘Ragh in Thalusien als Sohn des Praios gilt,
ihnen diirfte jedoch bald klar sein, dass dies eine Deutung
aus neuerer Zeit sein muss, schlieBlich war den alten Tula-
miden Praios nicht cinmal bekannt. Auferdem lassen sich
hier Informationen iiber die ketzerischen Barbaren der Berge
gewinnen, die immer wieder die Herden der GroBgrundbe-
sitzer iiberfallen und als fuBerst kriegerisch beschrieben wer-
den. Derzeit ist das Reisen aber ungefihrlicher als sonst, da
die Barbaren wie jedes Jahr zu dieser Zeit eines ihrer heidni-
schen Feste feiern.

Sollte Silpetto vor den Helden am Praios-Tempel gewesen
sein, hat er einen Tempeldiener bestochen, um die Helden
auf eine falsche Fihrte zu locken, In diesem Fall wird dieser
den Helden erzihlen, sein alter Onkel sei einst im nérdlichen
Stierbuckel auf ein Heiligtum der Ferkinas gestoBen, an dem

Ras'Raghs Herz verehrt wiirde. Sollten die Helden weiter
nachbohren, wird er sich bald in Widerspriiche verstricken,
anderenfalls besteht die Gefahr, dass die Helden in das falsche
Gebirge reisen. Sollte dies geschehen, liegt die weitere Ausge-
staltung der Reise und wie die Helden wieder auf den richtigen
Weg kommen bei IThnen.

DiE RivaLEn zeiGED SicH

In Thalusa werden die Helden vermutlich mehrfach mit klei-
neren Sticheleien ihrer Rivalen konfrontiert, den Silpetto lisst
keine Gelegenheit ungenutzt, um seinen Konkurrenten zu
schaden. Seine Hoffnung ist, sic so weit zu demoralisieren,
dass sie licher freiwillig umkehren. Hierzu kann er beispiels-
weise das Geld der Helden klauen lassen, ihnen gestohlene
Ware unterschicben und sie an die Wachen verraten, potentielle
Informanten bestechen und gegen die Helden aufbringen oder
abfiihrende Mittel ins Essen der Gruppe schmuggeln. All dies
sind natiirlich nur Kleinigkeiten, doch nimmt Silpetto diesen
Auftrag zu diesem Zeitpunkt auch noch mit Humor. Das Le-
ben und die Gesundheit der Helden bringt er noch nicht ernst-
lich in Gefahr — zumindest sofern die Reaktionen der Helden
nicht zuerst in eine entsprechende Richtung gehen,

Sollten die Helden nicht sowieso bald auf Silpetto und seine
Begleiter als Urheber der Probleme stofien, wird er sich ihnen
irgendwann in einem Techaus offenbaren. Er méchte einen
Eindruck von den Helden erlangen und sie auBerdem aus-
horchen, wie weit ihre Nachforschungen gediegen sind. Er
gibt sich freundlich und betont, dass er all dies als sportlichen
Wettstreit sieht, kann jedoch auch anders reagieren, wenn die
Helden unhdflich werden. Sollten sie sich hingegen auf das
Spielchen einlassen, kénnen sie sich mit Silpetto gut unter-
halten, denn der Magier freut sich ehrlich iiber ebenbiirtige,
gewitzte und kultivierte Gegner. Unabhingig davon ist seine
Unterredung mit den Helden auch ein Ablenkungsmanéver,
wihrend Saya die Riumlichkeiten der Gruppe durchsucht.

AvrBRrUCH ins UNGEWISSE

Gemiif ihrer Nachforschungen zicht es die Helden nun ver-
mutlich entweder ins Thalus-Massiv oder sogar schon zum
Zulayrasragh. Zumindest werden sie dem Papyrus folgend
aber “dem Lauf der Sonne” folgen — also gen Westen den Fluss
hinauf ziehen. Dies ist auch Silpettos Ziel, falls er ausreichend
Zeit fiir eigene Nachforschungen hatte. Anderenfalls heftet er
sich an die Fersen der Helden.

Von der Stadt aus gelangt man am besten per Flusskahn den
Strom aufwirts, dies kostet pro Person etwa einen Muwlat
(0,05 Silbertaler). Die Reise bis zum Zulayrasragh dauert etwa
einen halben Tag, so dass man bei Aufbruch im Morgengrauen
etwa gegen Abend an die entsprechende Stelle kommt. Wenn
die Helden nicht genau wissen, wonach sie suchen, brauchtees
in der Dimmerung 6 TaP* in Sinnenschirfe, um die leicht rot-
liche Fiirbung des Wassers zu erkennen. Im Zweifel kann aber
auch der Flussschiffer den kleinen Zufuss kennen und die
Helden dort absetzen. Von hier sind sie aufsich alleine gestellt,
der Schiffer berichtet ihnen noch, dass sie jetzt das Territorium
der Ferkinas betreten.
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AUF URALTEN SPUREN —wmeioomell onopiil. s nledle 00 o~ )

Im folgenden Kapitel werden die Helden auf den Spuren des
Papyus von Yasra wandeln, um den Weg in das verborgene Tal
der Bem Raghta zu finden. Dabei haben sie damit zu kiimpfen,
dass ihre Rivalen um Silpetto versuchen, ihnen das Leben so
schwer wie moglich zu machen.

Am ZULAYRASRAGH
»(...) bis das Blute Ras'Raghs dem Meer zustrebt. {... )«

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Rétlich verfirbt sich der Thalusim an der Stelle, wo der
kleine Bach aus dem Gebirge seine Wasser dem groBen
Strom zufiihrt. Dieses blutrote Gewiisser wird wohl jenes
sein, von dem der Papyrus von Yasra spricht.

Der Zulayrasragh fithrt zwar nur wenig Wasser, es istaufgrund
des rétlichen Gesteins seines Einzugsgebietes aber tatsichlich
tiefrot. Trotz sciner geringen Wassermenge firbt er daher das
rechte Ufer des Thalusim rétlich, wenngleich dies schon nach
wenigen Duizend Schritt kaum noch wahrzunehmen ist. Ob
die Helden hier ihr ein Lager aufschlagen wollen oder direke
weiter reisen, liegt ihnen iiberlassen. Vermutlich werden sie je-
doch die Umgebung zuniichst einmal absuchen, wobei sie auf
Relikte der Ferkinas stofien.

ZeicHEN DER_BARBAREI
»(...) Die Zeichen weisen dir den Weg, doch wache: denn SEINE
Kinder behiiten SEIN Land. (...)«

Wenn die Helden sich im Miindungsgebiet umschauen, stoen
sie bald auf einen Schidelpfahl, der von unzihligen Malereien
und Schnitzereien bedeckt ist und von cinem Rinderschidel
gekront wird. An Zeichnungen sind unter anderem ein auf-
recht stehendes Rind und die Mondscheibe zu erkennen. Bald
diirfte den Helden ein zweiter Pfahl nahebei auffallen, beide
zusammen bilden quasi den Eingang fiir den Pilgerpfad zum
Heiligtum. Wenn man zwischen ihnen hindurchschaut, blickt
man den Bachlauf hinauf geradewegs ins Gebirge.’

Diese Pfihle wurden von den Ferkinas errichtet, dienten je-
doch frither nicht als Abgrenzungen ihres Territoriums. Ahn-
liche Pfihle — nur bedeutend kunstfertiger — wurden schon zu
Zeiten des Diamantenen Sultanats angebracht. Nachdem die
letzten Priester gestorben waren, erncuerten die Schamanen
der Ferkinas die Pfihle regelmiiBig, ohne den wahren Grund
dafiir zu kennen.

Auch der zweite Teil des Verses lisst sich daraus erkliren: Die
Ferkinas lebten bereits damals in diesem Gebirge und verehrten
die Ras‘Ragh-Priester als Propheten. Auch den Pilgern wurde
nie ein Leid getan, sprachen die Geweihten des Stiergottes doch
immer von den Sultanen als den Auserwihlten des Gottes.

ins GEBiRGE

Das Thalus-Massiv, das die Helden von hier aus betreten
werden, ist ein schroffes und abweisendes Gebirge. Zu die-
ser Jahreszeit ist es dariiber hinaus heiB und duBerst trocken,
was gerade fitr Nordlinder den Weg ins Gebirge beschwerlich
gestaltet, Das Thalus-Massiv besteht aus Kalk und weist nur
karge Vegetation auf. Vor allem Kriippelkiefern, Pinien und
unzihlige Kakteen-Arten halten sich in dem trockenen Gelin-
de, sowie diverse stachlige Striucher und Griser. Schwirme
von Moskitos machen das Leben zur Hélle und bedecken qua-
si jede freie Hautstelle.

Solange die Helden sich nahe am Flussbett halten, ist die Reise
einigermaBen einfach. Gerade zu Beginn finden sich immer
wieder Trampelpfade der Ferkinas, je weiter die Gruppe in das
Gebirge vordringt, desto schwieriger wird der Weg jedoch. Sil-
petto befindet sich je nach bisherigem Verlauf des Abenteuers
entweder vor den Helden oder folgt diesen. Wenn er hinter
ihnen ist, wird er bald versuchen, sie zu tberholen, um sich
somit cinen Vorteil zu verschaften.

et

* DiE BAn IMHADjADVRI
Die Ferkinas im Thalus-Massiv gehéren allesamt zum

P

Stamm der-Bin Mhadjaduri, die gréfBtenteils isoliert
von ihren Briidern der anderen Gebirge leben und da-

her einige eigentiimliche Sippen entwickelt haben, die T!
' sie von den anderen Stimmen unterscheiden. Zuvor-
2 derst ist dabei ihr Glaube zu nennen, denn sie glauben
i nicht an das himmlische Paar Raschtula und Rascha, i
: sondern an die Stiergottheiten Ras'Ragh und Adschaja. :(
}g AuBerdem tragen sie nur Uberwiirfe aus dunkler Wolle E
¢ als Sonnenschutz und nicht die allgegenwirtigen Le- 4
! derhosen der iibrigen Ferkinas. Sie tragen Schmuck- |
' narben, die sie sich mit den Stacheln des Cheria-Kaktus }
i zufiigen, ihnlich wie die Salzginger auf dem Cichane- é
i bi. Mehr zu den Bin Mhadjaduri finden Sie in Rasch-  §
1‘ tuls Atem auf Seite 114, ;}
HANE T Gl DTN, oL T AT O3, L - P
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SzEOEND DER_REISE

Von der Miindung des Zulayrasragh bis zu seiner Quelle, der
nichsten Etappe der Helden, dauert es bei normaler Marsch-
geschwindigkeit etwa 8 Tage ins Gebirge. Das Tal des Baches
schlingelt sich dabei immer tiefer in die Berge, so dass man oft
nur wenige Meilen reiner Wegstrecke hinter sich bringen kann.
Bei Gewaltmiirschen kann man die Zeit auf 6 Tage verkiirzen,
muss in diesemn Fall jedoch mit massiven Einbuflen in Sachen
Ausdauer und Kraft rechnen. Die Regeln zur Erschépfung fin-
den Sie in WdS 139.

Wiihrend der Reise kénnen Sie folgende Szenen einbauen,
besonders die Sticheleien Silpettos bieten sich an, wenn die
Helden ihn nicht zu weit abgehiingt haben. Gerade wenn er
voraus reist, kann er leicht Fallen stellen oder den richtigen
Weg zu verschleiern versuchen.

Weitere Zeichen

Wenn die Helden dem Fluss weiter folgen, stoflen sie immer
wieder auf Schidelpfihle, die umso besser erhalten sind, je
weiter man in das Gebirge und damit das Territorium der
Ferkinas vordringt. Immer wiederkehrende Motive sind der
aufrecht gehende Stier, mitunter sechsgehornt dargestellt, die
Mondscheibe, ein tibergrol} dargestellter Mensch mit méchu-
gen Edelstein auf der Stirn (dies stellt die alten Diamantenen
Sultane dar) und auch zerschlagene Echsen unterhalb des
Stiers, Hier haben die Helden bereits erste Anhalte fiir Baral-
bus’ Theorie, wenngleich dies nattirlich noch nicht als Beweis
reicht. Auffillig ist ebenfalls ein Pfahl, der statt von einem Rin-
derschiidel von cinem Echsenschiidel unbekannter Art (6 TaP*
in Anatomie: es handelt sich um einen Maru) geziert wird.
Sollte Silpetto vor den Helden reisen, hat er manche dieser
Markierungen zerstirt, versteckt oder umgestellt, um die Hel-
den zu verwirren und ihren Weg zu erschweren.

Ferkinas entdecken die Helden wilhrend ihrer Reise zuniichst
keine, wenngleich (bei 4 TaP* in Fihrtensuche) mitunter
Spuren gefunden werden kénnen, die einige Tage alt sind
und aus verschiedenen Richtungen dem Bach zustreben und
ihm dann folgen.

! Das Fest des Limmer-Schlachtens

L Das Fehlen der Ferkinas hat einen einfachen Grund:
; Die Helden halten sich gerade zu einer Zeit im Stam-
mesgebiet der Bin Mhadjiduri auf] in der das Fest des
Limmerschlachtens kurz bevorsteht. Hierzu treffen sich
alle Krieger der benachbarten Sippen (in diesem Fall al-

gt —

‘,u ler Sippén des 8stlichen Massivs), um gemeinsam diesen
¢ hohen Feiertag zu begehen. Da zu diesem Zeitpunkt
]\ Frieden unter den Stﬁmmcn. herrscht und Fremde das
‘ Gebirge quasi nie betreten, werden die Stammesgebie-

te derzeit nicht bewacht. Es wird daher bis zum Tal der
{ Bem Raghta dauern, bis die Helden auf Angehorige des
:\ Barbarenvolkes treffen.
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Trommeln in der Ferne

Neben den Schidelpfihlen werden die Helden vor allem
nachts ein dumpfes Trommeln héren, das aus weiter Ferne zu
kommen scheint. Hierbei handelt es sich um die Klinge des
beginnenden Festes des Limmerschlachtens. Der Ort der Feier
ist jedoch noch weit von den Helden entfernt und selbst die
Richtung ist wegen des Echos im Gebirge nur schwer auszu-
machen. Etwaige Triiger und Bedienstete werden es spitestens

jetzt mit der Angst zu tun bekommen. Sollten die Helden nicht
vorsichtig sein, kann es leicht zu Desertionen kommen. Auch
Helden mit Aberglaube kénnen hier schnell den Mut verlieren
{(bei misslungener Probe MU, KL, CH und IN fiir die niichs-
ten Tage —1, sofern die Gruppe nicht umkehrt).

Wenn die Helden nach der Quelle des Trommelns forschen,
koinnen sie von einer hohen Stelle aus tagsiiber Rauchfahnen
in weiter Ferne — aber in ihrer groben Reiserichtung — ent-
decken. Den direkten Weg dorthin kann man nicht nehmen,
aufler man hat die Gewandtheit eines Steinbocks. Viel wahr-
scheinlicher ist es, dass die Helden sich im ungewohnten Ter-
rain verirren, wenn sie den Bachlauf verlassen. Sollten sie es
dennoch darauf anlegen, liegt die Ausgestaltung dieses Umwe-
ges in Threr Hand.

Der Pfad des Stiers

Spiitestens withrend der Reise durch das Gebirge sollten
Sie sich Gedanken -machen, welcher Held von den Bem
Raghta spiter als vermeintlicher Iban Ras‘Ragh erkannt
wird. Bevorzugt sollte es sich dabei um einen einigerma-
fen kiimpferischen oder wildniserfahrenen Charakter
handeln. Am besten eignen sich Professionen wie Ji-
ger oder Kundschafter, aber auch Krieger oder Soldner
folgen zumindest grundsitzlich dem Pfad des blutigen
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Stiers. Charaktere mit dem Nachteil J#hzorn sind beson-

ders priidestiniert.

Dem auserwithlten Helden wird wihrend der Reise im
Traum ein Stier erscheinen. Ob es sich dabei um eine
Inkarnation RasRaghs, um. eine Erscheinung des Tier-
kénigs der Rinder oder schlicht um einen Wiichtergeist
des Echsentempels handelt, soll an dieser Stelle nicht ge-
klirt werden. Wer auch immer es ist, diese Entitit ahnt
bereits, dass Silpetto — der ja bereits die Markierungs-
pfihle zersttre hat und dessen Gier nach den verborge-
nen Schitzen immer gréfer wird — droht, den Bann tiber
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den Echsentempel zu zerstéren. Daher sendet sie dem
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auserwihlten Helden einen Traum.

Der Held steht einsam in einem grofien Trogbecken in-
mitten des Gebirges, dessen Wiinde blutrot schimmern.
Aus der Mitte des Beckens ergieBt sich aus einem Stein ein
Strom von Blut, der sich zu einem kleinen Bach sammelt.
Nahebei steht ein riesiger schwarzer Stier mit blutroten
Hornern, der dem Helden geradewegs in die Augen blicke.
Trotz der blutigen Umgebung fiihle der Held sich nicht
unwohl und er weifl, dass ihm von dem riesigen Wesen
kein Unheil droht, sondern, dass es ihm etwas zeigen will,
Dass es ihm helfen will; dass es seine Hilfe braucht.

Wenn der Held sich dem Stier niihern sollte, bleibt dieser
ruhig stehen, bis er auf\{;enige Schritt heran ist. Sodann
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beriihrt der Stier sanft mit einem seiner Hérner die Stirn
des Helden und ritzt ein Zeichen hinein. SchlieBlich

verschwindet das Tier, doch verldsst es das Talbecken
nicht durch einen der offenkundigen Ausgiinge, sondern
spaziert geradewegs gen Westen in die Wiinde hinein.

Diese Vision liefert dem Helden einen Hinweis auf den
versteckten Durchgang an der Quelle des Zulayrasragh
(siche unten); auPerdem wurde er auf magische Weise
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markiert, um nicht von den Wiichtergeistern des Ech-

sentempels behelligt zu werden. Das Blutzeichen ist {u-
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Berlich nicht sichtbar, aber die Schamanen der Ferkinas
kénnen es erkennen, ebenso wie jeder Magiekundige:
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& 2 Z{P* ODEM: DerTriiger des Zeichens wurde von
Astralenergie in roher Form beriihrt.

& 4 ZfP*: Diese war sehr stark, die auf dem Triger lie-
i gende Kraft ist hingegen vergleichsweise schwach.

! A 7 ZfP*: Die Kraft sammelt sich um die Stirn des Be-
rithrten, es ist sogar das Zeichen eines Stierkopfes als fei-
nes Astralgewebe zu erkennen

| 4 3 ZfP* ANALYS: Das Zeichen hat eine ungeheuer
1 starke Affinitit zum Leben, aber in einer sehr wilden und
} urtiimlichen Form. Es gleicht keiner Reprisentation, die
¢ der Zauberer kennt (auBer er hatte bereits Kontakt mit
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Ferkina-Besessenen).

& 7 ZfP*: Es scheint sich um eine Art Schutzzauber zu
handeln, der vor Besessenheit schiitzen soll und aufler-
dem die Kraft des Triigers stirke.
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Eine Bannung des hier wirkenden Zaubers diirfte fiir
die Helden derzeit nicht méglich sein, auBer sie stren-
+ gen sich auBergewshnlich an. Am wirksamsten ist dabei
vermutlich der Spruch EIGENSCHAFTEN WIDER-
. HERSTELLEN. Es sei jedoch betont, dass der Held
! sich nicht unangenchm fiihlt, sondern viel eher vor Kraft
strotzt. Fir die Dauer des Abenteuers ist seine Wund-
schiwelle um 2 Punkte erhsht und durch Erschopfung
erleidet er nur die halben Einbuflen. Im Kampf kann er
I in einen Kampfrausch (WAH 254) verfallen, auflerdem
i erhilt er den Nachteil Jihzorn auf einem Wert von 5 oder
dieser steigt um 3 Punkte. Diese Effekte klingen spites-
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tens einen Monat nach der Zeichnung wieder ab.
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Kleine und groBle Gefahren

Eine Reise durch das Thalus-Massiv ist nicht ungefihrlich,
selbst wenn man nicht von den Ferkinas behelligt wird, denn
es leben hier viele wilde Tiere. Orientieren Sie sich an den An-
gaben in der ZBA unter Siidlindische Gebirge auf Seite 283.
Besonders hiiufig treten Khoramsbestien (ZBA 120) auf, die in
der Trockenzeit in Rudeln auch kleinen Reisegruppen gefiihr-
lich werden konnen. Aber auch Raschtulsluchse (ZBA 129),
Gelbschwanzskorpione (ZBA 174) und Klapperschlangen
(ZBA 165) kénnen auftauchen.

Viel hinderlicher sind allerdings die Anschlige Silpettos und
seiner Schergen. Da deren genaue Durchfilhrung stark vom
bisherigen Verlauf des Abenteuers und damit der Position der
Rivalen abhiingt, stehen hier nur einige Beispiele fiir mogliche
Aktionen. Fiigen Sie nach Belieben weitere Aktionen hinzu,
die sich durchaus mit der Zeit in ihrer Gefiihrlichkeit steigern
kénnen, je ticfer die Gruppen in das Gebirge vordringen und
je weiter sie damit ihrem Ziel kommen.

@ Kleinere Fallen wie etwa knécheltiefe Fallgruben dienen
besonders zu Beginn dazu, dass sich die Helden durch ver-
stauchte Gelenke und dhnliche Kleinigkeiten verlangsamen.
Ernsthafter Schaden soll damit nicht angerichtet werden.

& Silpettos Leute sind bemiiht, ihre Spuren zu verschleiern,
teilweise aber auch falsche Fihrten an Stellen zu legen, wo sich
der Weg in mehrere Pfade verzweigt. Wenn die Helden den
falschen Weg gehen, verlieren sie wertvolle Zeit.

& An ciner Stelle hat der Bach einen kleineren See gebildet,
in dem Krokodile leben. Dort kéinnte Silpetto Kéder auslegen
lassen, um die Tiere auf den schmalen Pfad zu locken und ag-
gressiv zu machen. Nun ist es an den Helden, die Tiere zu
vertreiben, oder einen Umweg zu wihlen.

@ Gerade wenn beide Gruppen schon einige Tage im Gebirge
unterwegs sind, konnen die Fallen der Rivalen auch gefihrli-
cher werden. So kann Saya beispielsweise Pfeilfallen legen, die
mit von Anatia hergestelltem Gift behandelt sind und zu Lih-
mung oder schlimmerem fiihren. Sollten die Helden nachts
nicht aufmerksam genug sein, kann sich Saya auch an sie he-
ranschleichen und sie mit ihrem Blasrohr angreifen. Es bleibt

-jedoch vorerst dabei, dass sic die Helden hachstens verletzen,

ihnen aber keinen bleibenden Schaden zufiigen will.

& Per HARTES SCHMELZE kann Silpetto an besonders
engen Durchgingen dafiir sorgen, dass der Weg der Helden
versperrt wird und sich diese einen Umweg suchen miissen.

Silpetto wird derweil, sofern er nicht sowieso bereits in Fith-
rung liegt, alles daran setzen, die Helden zu tiberholen und
dabei zur Not auch auf Nachtmirsche unter dem Einfluss
von Yagan-Ol zuriickgreifen. Im Folgenden wird davon ausge-
gangen, dass er es auf diesem Weg schafft, vor den Helden die
Quelle des Zulayrasragh zu erreichen. Sollte dies nicht mog-
lich sein, findert sich das Abenteuer dadurch kaum, in diesem
Fall ist die Stele noch intakt.

An DER QUELLE

»(...) Wo Blut sprudelt, wivd das Evbe der Sultane dir den Weg wei-
sen, wenn zur Stunde des Gebets zu Ras'Ragh du flehist. (... )«

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einem Mal éffnet sich das enge Tal des Baches zu ei-
nem breiten Trogkessel, der von steilen Wiinden umgeben
ist. Neben dem Weg, durch den ihr diesen Ort betreten
habt, fithren noch fiinf weitere Pfade aus dem Kessel
heraus. In der Mitte entspringt aus einem grofen, tief-
roten Felsen der blutrote Bach, dem ihr die ganze Zeit

gefolgt seid. Daneben befindet sich eine steinerne Stele.

Der Erwiihlte sollte diesen Ort sofort als den Ort seiner Vision
erkennen. Bei der Stele in der Mitte handelt es sich um einen
alten fast verwitterten Schrein aus der Zeit des Diamantenen
Sultanats. Hier sollten sich die Thronfolger im Gebet versen-
ken, um von Ras‘Ragh eine Vision zu erhalten, die ihm den
Weg in das versteckte Tal weist.

Die letzten verbliebenen Reliefs der Stele wurden von Silpetto
zerschlagen, um den Helden keinen Hinweis auf den weiteren
Weg zu lassen. Er selbst hat jedoch auch einen Fehler began-
gen (siehe nebenstehender Kasten) und den geheimen Durch-
gang nicht entdeckt.

Den Helden bleiben nun mehrere Wege, um den wahren Weg
zu finden, denn vermutlich werden sie zuniichst nicht wissen,
wohin sie sich wenden sollen.

@ Der Eingeweihte kann die Stelle suchen, an der der Stier
das Tal durch die Wand verlassen hat. Hierzu ist eine simp-
le IN-Probe nétig, die einmal pro 10 Minuten Suche abgelegt
werden darf.

& Wenn ohne Hinweis alle Winde des Kessels abgesucht
werden, dann gelingt es bei einer gelungenen Sinnenschirfe-
Probe +12 oder 15 akkumulierten TaP*, eine alte und fast
verwitterte Sigille der Diamantenen Sultane iiber dem kaum
sichtbaren Durchgang zu finden. Pro Held und halbe Stunde
ist eine Probe erlaubt.

@ Der Erwihlte oder auch ein anderer Held kann sich auch
an der Stele in ein Gebet zu Ras‘Ragh versenken und so auf
einen gottlichen Fingerzeig hoffen. Da jedoch vermutlich
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die wenigsten Helden an den Gott glauben, diirfte dies cher
selten vorkommen. Wenn IThre Gruppe dennoch zu diesem
Mitrtel greift, liegt es in Threr Hand, ob der Stiergestaltige sie
erhort.

SiLpettos FEHLER
Silpetto fehlt die Vision der Helden als Information und
i glaubt daher, dass auf der Stele selbst ein Hinweis auf den
i wahren Weg gegeben wird. Tatsichlich interpretierter die |
Glyphen so, dass der siidliche Ausgang aus dem Tal der  {
richtige ist, zumal Saya dort Ferkina-Spuren gefunden
hat. Das bringt sie auf eine falsche Spur, die sie jedoch in
die Nihe des Festplatzes der Krieger bringt. Dort werden
sie bald noch mehr Unheil anrichten, die Helden werden
jedoch vorerst einem anderen Weg folgen.

B e T e )

DER VERSTECKTE DURCHGATNIG

Der Durchgang befindet sich im Westen des Kessels in einer
Wand und ist nur aus nichster Nihe zu erkennen. Uber ihm
prangt eine fast giinzlich verwitterte Sigille, die das Zeichen
der Diamantenen Sultane darstellt. Durch diesen inzwischen
halb eingestiirzten Durchgang miissen die Helden sich hin-
durch zwiingen, um in cin altes Hihlensystem zu gelangen.

Das HOHLEODSYSTEmM

»(...) Wenn der Stier sein Haupr erhebr, folge nun dem Geburts-
stern und die Hiiter der Wildheit werden dich zum Hers des Gottes
fithren, wo er die Feinde bezwingt.«

Das Héhlensystem ist nicht kiinstlich angelegt, viel eher han-
delt es sich um ein weit verzweigtes Netz von Giingen und
Schichten, die teils in Sackgassen enden, teils untereinan-
der verbunden sind und bis in groBe Tiefen fiihren. Fiir die
Helden ist jedoch vor allem ein Weg interessant: Jener, der im
Papyrus von Yasra erwiihnt wird. Schon nahe beim Eingang
gelangen die Helden in eine etwas griere Kammer, in der
sich eine alte Sterstatue befindet, die anscheinend vor einigen
Tagen mit frischem Blut bestrichen wurde. Diese Statue recke
ihr Haupt ehrfurchtsgebietend in die Hohe — hier gilt es also
dem Geburtsstern zu folgen, um die “Hiiter der Wildheit” zu
treffen. Mehrere Giinge verlassen die Kammer.

Der Geburtsstern ist der tulamidische Name fiir den Los- oder
Ifirnsstern, der stets im Norden steht. Dies sollte jedem be-
kannt sein, der ein wenig Zeit in den Tulamidenlanden ver-
bracht hat, zur Not reichen hier auch 2 TaP* in Geographie,

Also miissen die Helden den nérdlichen Gang wihlen und ~

sich anschlieBend sich immer grob nérdlich halten. So gelan-
gen sie schlieBlich nach einigen Minuten Weg durch dunkle
Kavernen zu einem Ausgang aus dem Hohlensystem.

BEi pEn Benm Racrfa —e— 0 R L e

In diesem Kapitel treffen die Helden auf die Ferkinas von der
Sippe der Bem Raghta, die im Verborgenen Tal leben und de-
ren Nuranshdr (Schamane) den Pfad zum Heiligtum des Stier-
gottes kennt. Doch der Schamane und die meisten Krieger
weilen derzeit auf dem Fest des Limmerschlachtens, so dass
nur wenige Ferkinas bereit stehen, um die Helden willkom-
men zu heiBen — und einen der ihren als Géttersohn zu er-
kennen. Trotz Sprachbarriere und fremdartigen Siten gilt es,
mit den Barbaren zu kommunizieren und dem eigentlichen
Auftrag zu folgen.

Das VERBORGENE TaL

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Endlich kénnt ihr ein Licht entdecken, dass auf einen
Ausgang aus dem verschlungenen Héhlensystem hin-
weist. Und tatséichlich &ffnet sich der vor euch liegende
Gangund lisstdas Licht der Praiosscheibe in die dunklen
Kavernen. Als ihr euch an die Helligkeit gewshnt habt,
fillt euer Blick auf ein von hohen und schroffenen roten
Wiinden umgebenes Tal. Sumpf bedeckt den Boden und
ihr kénnt Rinder im Wasser entdecken, an den Rindern
des Tals hingegen erstrecken sich Pinienwildchen und
Flichen voll stacheligem Buschwerk und trockenem
Gras. Doch seid ihr sicherlich nicht die ersten Besucher,
denn der Eingang, an dem ihr euch gerade befindet, wird
von zweil Schiidelpfihlen flankiert, ganz dhnlich denen,
die ihr in den letzten Tagen so oft geschen habt. Und die
von Vigeln und anderen Tieren zerfressenen Opfertiere
am Fuf} der Pfihle sind mit Sicherheit nicht ilter als we-
nige Tage.

Die Helden befinden sich nun im Tal der Bem Raghta, das
nur selten von anderen Ferkinas und seit {iber tausend Jahren
von keinem Flachlinder mehr betreten wurde. Die Schidel-
pfihle markieren das Tal als geheiligten Ort des Ras’Ragh und
gleichzeitig als Territorium der Sippe. Die frischen Opfertiere
wurden von den Kriegern zuriickgelassen, um eine gute Reise
zu erbeten.

Die Helden kénnen sich frei im Tal herumbewegen, wie es
ihnen gefiille. Da im Augenblick wegen dem Fest eine Zeit
des Friedens im Gebirge herrscht, wird der Eingang zum Tal
nicht bewacht. Das Tal ist schon seit Ewigkeiten von den Fer-
kinas der Bem Raghta besiedelt, diente withrend der Zeiten
des Diamantenen Sultanats aber auch als Stiitzpunkt der
Ras'Ragh-Priester, die von hier aus das nahe liegende Hei-
ligtum bewachten. Die Bem Raghta verehrten die Priester
als Propheten und waren ihnen dienstbar. Auch heute, lange
nach dem Tod des letzten Priesters, siedeln sie immer noch
im Tal und halten weiter Wacht, damit die echsischen Fein-
de nicht wieder aus ihren dunklen Léichern hervorkriechen
kdnnen. )

Im Folgenden finden Sie die Ortlichkeiten des Tals beschrie-
ben. Hieran schliefit dann eine Szene an, die den Helden an
einem beliebigen Ortim Tal zustoBen kann und die sie schlieB-
lich in das Felsendorf der Ferkinas fiihrt.

1 - Taleingang

Dies ist die Stelle, an der die Helden das Tal durch das Hah-
lensystem betreten haben und die von zwei Schiidelpfihlen
begrenzt wird. Es ist der einzig gangbare Zugang zum 'Tal, an-
sonsten kiime nur eine halsbrecherische Kletterpartie in Frage,
um die fast zehn Schritt hohen Steilwiinde und das dahinter
liegende Gebirge zu iiberwinden.
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2 — Trampelpfad
Dies ist der einzige einigermalien ausgetretene Weg im ganzen

Tal, da er direkt vom Felsendorf der Bem Raghta zum Ausgang
aus dem Verborgenen Tal fithrt — und daher von den Jigern des
Stammes oft genutzt wird. Der Pfad diirfte den Helden schnell
auffallen, wenn sie das Tal betreten.

3 — Hornsiimpfe

Die Siimpfe im Zentrum des Tals werden hauptsichlich von
Regenwasser gespeist und sind derzeit noch recht gut gefiille.
Hier leben die freilebenden Rinder des Stammes, sowie My-
riaden an Miicken und anderen Plagegeistern. Die Stimpfe
haben ihren Namen daher, dass die Gebeine der Stiere nach
der rituellen Schlachtung oder ihrem natiirlichen Tod in einer
Zeremonie im Zentrum der Siimpfe auf einer kleinen Insel
zur Ruhe gelegt werden, ihre Horner aber rings um die Insel
in den Boden gesteckt werden, um sie vor aggressiven Blutgeis-
tern zu schiitzen.

4 _ Weideflichen
Auf diesen Flichen weiden die Bem Raghta ihre Ziegen.

5 — Pinienwiilder

Die etwas hoher gelegenen Hinge des Tals werden von Pinien
bewachsen, die hier einen relativ lichten Wald bilden. Hier lebt
nur noch wenig Wild, so dass die Krieger des Stammes aufier-
halb des Tals auf Jagd gehen. Die Jungen hingegen {iben hier an
Eichhdrchen oder anderen Kleintieren ihre Jagdfihigkeiten.

6 — Schrein des Ras’Ragh

Hier befinder sich eine kleine Kultstitte des Gottes, die von
cinem Rinderschidel mit sechs Horner flankiert wird — oder
cher einem Schidel, dem vier weitere Hérner hinzugefiigt
wurden, wie jeder etwas kritischere Besucher erkennen wird.
Die Kultstitte dient vor allem dem persénlichen Kontakt zwi-
schen den Bem Raghta und ihrem Gott, groBere Rituale wer-
den hier seltener abgehalten. In die kleine Kultstitte ist eine
schwere Steintafel eingelassen, die in alten tulamidischen Gly-
phen und Bildern zeigt, wie ein riesiger Stier eine Echsenhor-
de zermalmt.

7 —Eingang

zum Felsendorf

Ein rechtgroBer und eben-
erdiger Tunnel, der in die
nérdliche Steilwand fiihrt,
stellt den einzigen Zu-
gang zu den Hohlen der
Ferkinas dar. Der Tunnel
endet in einem nur einige
Meter hdher gelegenen
Bereich fiir das Vieh, von
dort aus fiihrt dann eine
krude Wendeltreppe wei-
ter in die luftigen Hohen,
wo das Felsendof liegt.

ERRVODVIG

pes TaLs

Der erste  Anhaltspunks
fiir die Helden diirfte der
Trampelpfad sein, so dass
sie ihr Weg vermutlich
tiber diesen in das nordli-
che Pinienwildchen fithrt. Nachdem sie einen Teil der Strecke
zuriickgelegt haben, kénnen scharfiugige Helden (6 TaP* in
Sinnenschirfe) die Offnungen im Fels erkennen, die dem Felsen-
dorf als Fenster dienen. Kurz darauf werden sie vom spielenden
Wagran iban Tugril entdeckt, cinem sehr jungen Stammesmit-
glied einige Jahre vor seiner Mannbarkeitspriifung.

Einm vIGEWOHNLICHER UBERFALL

Sollte einer der Helden eine erfolgreiche Gefalreninstinkz-Probe
ablegen, kinnen Sie der Gruppe ein wenig Reaktionszeit gewih-
ren, anderenfalls werden sie an einem passenden Ort (bevorzugt
in einem der Pinienwildchen) von folgender Szene iiberrascht.

Zum Vorlesen oder Nacherzillen:

Platzlich ist ein lauter, heller und langgezogener Schrei
zu héren, als auch schon der erste von euch von einem
kleinen Gegenstand schmerzhaft am Kopf getroffen wird
— von einem Pinienzapfen. Etwas weiter voraus kdnnt
ihr auch den ‘Angreifer’ erkennen: Einen strubbeligen
kleinen Jungen von vielleicht zwdlf Sommern mit zer-
zaustem Haar, der in einen krude gearbeiteten Uberwurf
aus Wolle gehiillt ist. Breitbeinig versperrt er euch den
Weg und lisst eine Schleuder iiber seinem Kopf kreisen.
Grinsend ruft er euch einige Worte in einer unbekannten
Sprache entgegen, die nur vom Klang her an das Tula-
midya erinnert. Offensichtlich gedenkt der Junge nichr,
euch passieren zu lassen.

Wagran iban Tugril (siehe Seite 93) hat die Helden einige
Zeit beobachtet und sich davon iiberzeugt, dass sie keine
Riuber sind — denn sonst wiiren sie sicher nicht am hellich-
ten Tag in das Tal eingedrungen. Daher hat er einen guten
Ort fiir einen Hinterhalt gesucht und gedenke nun, die Ab-
sichten und Fihigkeiten der Helden in einem Scheinangriff
zu testen, da keine Krieger da sind, um das an seiner Stelle
zu ibernehmen. AuBerdem wird er von einer unbindigen
Neugier auf die Fremden getrieben, die niemandem dhneln,
den er jemals zuvor gesehen hat. Da zudem gerade ein stam-
mesweiter Frieden aufgrund des Festes des Limmerschlach-
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tens herrscht, glaubt Waqgran auch nicht an Gefahr. Die Idee,
dass es Menschen auBlerhalb seines Stammes geben kénnte,
kommt ihm gar nicht erst.

Hier kommt es ganz auf das Verhalten der Helden an. Aus
der Tatsache heraus, dass es sich um ein Kind handelt und
auch aus Waqrans Kérperhaltung ist klar erkennbar, dass er
den Angriff nicht ernst meint. Kenner der novadischen oder
tulamidischen Kultur (entsprechende Kilturkunde) oder weit-
gereiste und gebildete Helden (Geographie-Probe +6) kdnnen
sich aber durchaus an die Fantasia erinnert fithlen, einen im
tulamidischen Raum verbreiteten Scheinangriff zu Pferde, bei
dem der Mut von Fremden gepriift werden soll.

Wenn die Helden sich hier kiimpferisch und aggressiv geben,
wird sich Wagran bald entspannen und freundlich auf sie re-
agieren. Sollten die Helden dagegen beschwichtigend agieren,
wird er erst Unverstindnis zeigen und dann offene Gering-
schiitzung. Das einer der Helden auf die vermeintliche Pro-
phezeiung zutrifft, erkennt Waqgran in jedem Fall nicht.

Wenn die Helden sich Waqrans Respekt verschafft haben, wird
er seine Schleuder wegstecken und neugierig niher treten,
wobei er bestiindig in Ferkina vor sich hin plappert. Das die
Helden ihn nicht verstehen, wird ihm zwar bald klar, aber da
er auch das Konzept fremder Sprachen nicht kennt, beginnt er
einfach langsamer und deutlicher zu reden. Mit Hiinden und
FiiBen sollte dennoch ein wenig Kommunikation méglich sein
und auch dass sein Name Waqpran ist, diirfte bald bekannt sein.
Freudig wird er den Helden bedeuten, ihm zu folgen, da er die
Fremden (die er selbst heldenhaft erspiiht hat) tiberall im Dorf
herumzeigen mochte.

Sollten ihm die Helden hingegen als Feiglinge erschienen sei-
en, wird Waqran sehr wortkarg reagicren und sie dennoch bald
ins Dorf fiithren, damit die Erwachsenen entscheiden kénnen,
was mit den Minnern und Frauen aus der fremden Sippe ge-
schehen soll.

Er fithrt die Helden den Trampelpfad entlang, so dass schon
bald die Fenstersffnungen des Dorfes erkannt werden kénnen
und auch eine diinne Rauchsiiule auszumachen ist, die vom
Feuer in der groBen Halle stammt. In der Nihe des Eingangs
zum Dorf schlieflen sich ihnen andere Kinder an, doch der et-
was stirkere Waqran hilc sie auf Abstand, da er die Helden als
seine Entdeckung betrachtet. So fiihrt er die Helden schliel3-
lich, mit einem halben Dutzend neugieriger Ferkina-Kinder
im Schlepptau, in den Tunnel zu den Stallungen.

DERrR SoHn DES GoTiEs

In den Stallungen befinden sich zwei junge Krieger der Sippe,
die sich gerade um einige Ziegen kilmmern, als die Helden
mit Wagran den Raum betreten. Die beiden greifen sofort zu
ihren Waffen und versuchen die Helden einzuschiichtern, da
Fremde im Dorf der Sippe von ihnen grundsitzlich erstmal als
Bedrohung aufgefasst werden.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Mit drohend erhobenen Speeren nihern sich die bei-
den jungen Krieger, als plotzlich einer von ihnen er-
schrocken die Augen aufreifit. “Iban Ras'Ragh” ruft
er laut und zeigt auf [auserwiihlten Helden], wobei er
vor Uberraschung seinen Speer fallen lisst. Der andere
mustert euch zunichst zweifelnd, nur um dann ebenso
seinen Speer fallen zu lassen und auf die Knie zu sin-
ken. Wihrend er damit beginnt, [auserwihltem Held]

die FiiBe zu kiissen, herrscht der andere junge Mann
eines der Kinder an, das daraufhin eine in den Stein
gehauene Wendeltreppe hinauf liuft, wihrend die iibri-
gen Kinder die Szenerie mit ungliubig offenstehenden
Miindern betrachten.

Einer der Krieger hat den auserwiihlten Helden anhand der
Prophezeiung als den verkiindeten Iban Ras'Ragh erkannt, so
dass alle anwesenden Ferkinas die Helden regelrecht umwu-
seln und demiitige Versicherungen ihrer Unterwerfung unter
die hoheren Miichte in ihrer eigenen Sprache kund tun. Der
kleine Waqran ist unglaublich stolz, dass er den Géttersohn in
das Dorf gebracht hat und achtet darauf, dass keines der ande-
ren Kinder den Saum der Kleidung ‘seines’ Herrn beriihrt. Die
beiden Krieger derweil bemiihen sich bald, den Iban Ras'Ragh
und seine Begleiter demiitig die Treppe hinauf zu bitten. Den
Helden diirfte an dieser Stelle nicht wirklich klar sein, was man
von ithnen méchte, aber zumindest scheint von den Barbaren
keinerlei Gefahr auszugehen, zumal der ilteste von ihnen nur
sechzehn Sommer zihlt.

!~ Die Sprachbarriere
Eines der grébten Probleme der Helden wihrend ihrer

Zeit bei den Ferkinas wird vermutlich die nur schwer
zu tiberwindende Sprachbarriere sein. Die Bem Ragh-

sz

ta hattten aufgrund des mangelnden Kontaktes mit der
! AuBenwelt bisher nicht die Notwendiglkeit, fremde Spra-
\ chen zu lernen. So beherrschen sie nur ihren eigenen

Dialekt des Ferkina, der sich aufgrund der abgelegenen
Lage der Bin Mhadjiduri stark von den nirdlichen Di-

e e remrr e,

: alekten der Sprache unterscheidet (siche hierzu auch die
\ Angaben in Raschtuls Atem auf Seite 108).

{ Einzig der alte Haran Jikhab bildet eine Ausnahme,
}  beherrscht er doch (ebenso wie der derzeit nicht anwe-

e L TR

sende Schamane) cinige wenige Brocken Ur-Tulamidya,
die noch aus der Zeit des Kontaktes mit den Gesandten
des Diamantenen Sultanats stammen und in den letzten

SEG WP

i tausend Jahren natiirlich duferst schlecht tiberlieft wur-
! den. Gehen Sie davon aus, dass.Jikhab etwa einen Wert
' von Ur-Tulamidya von 2 hat, wenn die Helden mit ihm

i kommunizieren wollen. Dennoch sollte dies, verbunden
mit Hinden und FiiBen, noch die beste Méglichkeit dar-
stellen, sich auszutauschen.

—— s

Scheuen Sie nicht davor zuriick, die Sprachbarriere am

e

Tisch darzustellen und den Spielern in unverstindli-
chem Kauderwelsch, wild gestikulierend und einige
verstindliche Begriffe einflechtend in Gestalt des alten

Jikhban gegeniiber zu treten. Einzig wenn Ihre Spieler
an derartigem Spiel gar keinen Spal} haben, kénnen Sie

P Tt By A S S

auf den Kunstgriff zuriickgreifen und eine Sklavin aus
dem Flachland einfithren, die von einer anderen Sippe

geraubt wurde und die Tulamidya versteht.
Trotz der recht kurzen Zeit des Aufenthalts ist es denk-
}  bar, dass einer der Helden versuchen wird, die Ferkinas

oy W by T

seine eigene Sprache zu lehren. Gerade wenn es sich
i hierbei um Tulamidya handelt, dass entfernt mit der
L Sprache der Ferkinas verwandt ist, kinnte es aufgeweck- |
li ten Kerlen wie Waqran gelingen, einige Sprachfetzen zu
‘( lernen und sie immerfort zu wiederholen, um dem Iban |
¢ Ras'Ragh ihre Klugheit zu beweisen.
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Uber die Wendeltreppe geht es etwa ein Dutzend Meter in
die Hohe, bis sich diese zu einer groBen Kammer 6ftnet, dem
vorderen Bereich des Felsendorfs der Bem Raghta. Doch dort
bietet sich den Helden ein sicher nicht erwartetes Bild: Die
gesamte im Dorf verbliebene Sippe hat sich versammelt und
wartet auf Knien auf den Géttersohn.

Durch eine Gasse in der Menge tritt ein schier uralter und
unglaublich dtirrer Barbar auf die Helden zu, der alte Ha-
ran Jikhban iban Djershar. Unendlich langsam kommt er auf
die Helden zu, eine Hand zum GruB erhoben. Vor dem Iban
RasRagh Fillt auch er auf die Knie und sagt in feierlichem Ton
etwas, was sich grob nach “Assalam Iban RasRagh” anhére.
Jikhban kann von den Helden nun mit Fragen bestlirmt wer-
den, oder aber er wird von selbst weitersprechen, wenn kei-
ne Reaktion erfolgt. Die ganze Menge ist von ehrfiirchtigem
Schweigen ergriffen. Jikhban wechselt bald vom Ferkina in un-
glaublich schlechtes Ur-Tulamidya mit Unterstiitzung durch
Hiinde und FiiBe (siche dazu auch nebenstchender Kasten).
Sollten die Helden explizit nach dem Iban Ras'Ragh fragen
oder sehr verwirrt wirken, bedeutet Jikhban, ihm zu folgen,
und fiihrt sie in die Kammer der Prophezeiung (siche unten).
Dort weist er auf cine grofe Metalltafel im Zentrum, die aus
den Zeiten der Diamantenen Sultane stamm. Auf ihr ist ein
riesiger Stier abgebildet, der ¢in ganzes Echsenheer zertram-
pelt und die Uberlebenden in eine Héhle vertreibt. Uber dem
Stier schwebt auf einem von Sphingen gezogenen Streitwagen
ein Mensch, der einen nicht mehr zu erkennenden Diaman-
tenen Sultan darstellt und der eine grofie Horde Menschen in
die Schlacht fithrt. Und auch den Helden diirfte diese Figur
auffallen, denn sie ist der Grund dafiir, dass einer der Hel-

den fiir den Sohn des Ras'Ragh gehalten wird. Die Ferkinas
glauben, dass die Tafel Ras'Ragh zeigt, wic er in der letzten
Schlacht gegen die Echsen kiimpft, sowie seinen Sohn — den
Iban Ras'Ragh —, der die vercinten Stimme der Ferkinas in
diesen Kampf fiihrt.

Damit die Helden diese Schluiiolgerung zichen, sollte die ab-
gebildete Gestalt demy von Thnen auserwiihlten Helden in einem
wichtigen Merkmal gleichen — worum es sich dabei handelr,
entscheiden Sie am besten anhand der Charakterbeschreibung
des Helden. Denkbar wiiren folgende Méglichkeiten:

& Sollte der Held auffillig graue Augen haben, kénnten die
Augen des Sultans als cinziges auf der kupfernen Platte silbern
ausgelegt sein,

@ Wenn der Held eine auffillige Haarfarbe hac (beispiels-
weise rot), kénnten auch die Haare des Sultans entsprechend
dargestellt sein. B

& Auch die Kleidung der Helden kann zu der Verwechslung
fiithren, beispielsweise ein schillernder Panzer oder etwas ande-
res, was fiir Ferkinas vollkommen fremdartig wirkt.

In jedem Fall sollte die Verwechslung gut erklirbar sein, was auf-
grund der Tatsache, dass die Bem Raghta seit Ewigkeiten keinen
Fremdlinder mehr gesehen haben, nicht zu schwierig sein diirf-
te. In jedem Fall sollte den Helden spiitestens hier klar werden,
dass man einen der ihren fiir cine Art hgheres Wesen hiilt.

AnschlieBend bringt man die Helden in die Hohle des Hiupt-
lings und tscht ihnen beste Ferkina-Leckereien (fettiges
Fleisch, rohe Friichte, Brei aus Blut und Fleischstiicken, ranzi-
ger Joghurtund schwerer Wein) auf. Auch junge Frauen werden
herbeigefiihrt, um dem Iban Ras’Ragh einen prichtigen und
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angemessenen Harem zu geben. Generell werden die Helden
verwohnt und man versucht, ihnen jeden Wunsch zu erfiillen.
Auch Jikhban bleibr stets in der Nihe und steht fiir weirere
Fragen (siche unten) bereit. Ansonsten haben die Helden Zeit
fiir cine Besichtigung des Dorfes und des Tals. Wagran bictet
sich hier als Fiihrer an, da er bestiindig um den Iban Ras'Ragh
herum scharwenzelt. Die tbrigen Helden werden wie geehrte
Krieger behandelt, da sie zur Garde des Iban Ras'Ragh gehs-
ren. Weibliche Helden werden dagegen als Besitz des Gouter-
sohnes wahrgenommen und entsprechend behandelt.

Kinper DES STiergs — Die BeEm RacHTA

Im Folgenden finden Sie eine Beschreibung der Ferkina-Sippe
des Tals, ihrer wichtigsten Personen sowie ihres Felsendorfes.
Hieran schliefen sich dann weitere Angaben zum Fortlauf
des Abenteuers nach dem Erkennen eines der Helden als Iban
Ras'Ragh an.

DiE SirPE

Die Bem Raghta sehen sich als auserwiihlte Hiiter des Herzes
thres Gotters, das seit Urzeiten von ihren Nuranshirim behii-
tet wird. Auch die dbrigen Stimme des Gebirges akezptieren
die religitse Aufgabe der Sippe und tberfallen sie daher nur
verhiltnismiBig selten. Die Sippe hat sich viele eigentiimliche
Sitten bewahrt, die noch aus der Zeit des Kontaktes mit den
Dienern der Diamantenen Sultane stammen.

Da dic Bem Raghta seit Jahrhunderten keinen Flachlinder
mehr getroffen haben und diese hiichstens aus Erzihlungen
anderer Sippen kennen, sind sie nicht so kriegerisch wie man-
che Sippen im Randgebietr des Gebirges. Denn da keine Kara-
wanen durch ihr Gebiet ziehen, haben sie sich auch nie darauf
verlegt, die Tulamiden zu iiberfallen. Die Bem Raghta treten
den Begleitern des Iban Ras'Ragh mit Neugier gegentiber, wiih-
rend sie ihm selbst eine unverhohlene Ehrfurche entgegenbrin-
gen. Dies duBert sich jedoch nicht wie die Gotterverchrung der
Flachliinder, sondern eher wie das ungliubige Staunen kleiner
Kinder, die enwas grofies und starkes sehen, dass sie sich vorher

kaum vorstellen konnten.

Stammesmitglieder

Die Sippe der Bem Raghta besteht eigentlich aus etwa 50 Krie-
gern, sowie einer etwas grofieren Zahl Frauen und Kindern.
Alte hingegen findet man nur selten, da die meisten Minner
und auch viele Frauen bereits vorher einen gewaltsamen Tod
im Kampf mit anderen Sippen oder mit den Unbilden der Na-
tur finden. Derzeit sind nur etwa fiinf junge Krieger im Dorf,
der Rest feiert mit den Sippen der Umgebung das Fest des
Limmerschlachtens.

Wihrend der Abwesenheit des Hiuptlings Nashrath iban Tul-
sani (1010 BF, viele Schmucknarben fiir sein Alter, impulsiv),
der erst seit wenigen Jahren iiber die Sippe herrsche und recht
unerfahren ist, hillt der uralte Haran [ikhban iban Djershar
(*968 BF, diirr und hochgewachsen, faltiges Gesicht voller
Schmucknarben) die Ziigel fest in der Hand. Dieser hat ein fiir
Ferkinas fast schon astronomisches Alter erreicht und wartet
seit mittlerweile 20} Jahren auf einen gewaltsamen Tod, dem er
jedoch durch seine immer noch unerwartet grolie Kraft bisher
entgehen konnte. Er sicht die Ankunft des Iban Ras'Ragh als
Zeichen, dass Ras’Ragh thn aus gutem Grund bisher nicht zu
sich gerufen hat und wird alles tun, um die Wiinsche des aus-
erwithlten Helden zu erfillen.

Eine der Bezugspersonen der Helden wird sicher der junge
Wagran iban Tugril (*1022 BE, erster Bartlaum, wache Augen)
sein, dessen Bekanntschaft sie ja schon gemacht haben. Er ist
ein Enkel von Jikhban und ein recht aufgewecktes Kerlchen.
Auch sein ebenfalls nicht anwesender Onkel Tulsher iban
Jikhban (¥1000 BF; klein und sehnig, iippiges Federgewand),
der Nuranshir des Stammes, hat bereits ein Auge auf ihn als
mighichen Nachfolger geworfen, da er erste Anzeichen einer
magischen Begabung zeigt. Wagran wird den Helden fast auf
Schritt und Tritt folgen und gerade dem Iban Ras'Ragh in al-
lem nacheifern. Er ist als Sympathietriiger des Abenteuers ge-
dacht, aber auch bei ihm sollte sich trotz seines jungen Alters
bereits die Wildheit und Unerschrockenheit der Ferkinas zei-
gen. Er schreckt nicht davor zuriick, Wunden und Schmerzen
zu erleiden und ist auch zu Grausamkeit fihig, wenn er glaubt,
dass dies dem Iban Ras’Ragh imponiert.

Die iltesten anwesenden Krieger sind die gerade siebzehn
Sommer zihlenden Zwillingsbriider Dushragh und Zhandur,
Sthne des Feridun. Sie sind mit der Situation etwas Giberfor-
dert, versuchen aber so wiirdig wie miglich zu wirken und
sind verstindlicherweise stolz, dass sie derzeit die Leibgarde
des Iban Ras’Ragh bilden — zumindest in ihren eigenen Au-
gen. Unter den Frauen sticht besonders Jikhbans resolute erste
Tochter Nurjahan sabu Jikhban hervor, die vor allem die jungen
Miidchen in der Nihe des Iban Ras’Ragh zur Riison ruft (oder
dem, was Ferkinas darunter verstehen). Diese jungen Frauen
hingegen buhlen offen um die Gunst des Géttersohnes, wii-
re es doch eine Ehre, ein Kind von ihm zu empfangen. Ob
sie dabei einem der Miinner gehoren oder nicht — was bei den
meisten der Fall ist — ist eher zweitrangig, wire es doch auch
fiir ihn eine Ehre.

Beispielnamen fiir Ferkinas sind:

Minnlich: Abtuul, Bashur, Devlekh, Kazim, Mharbal,
Rustam, Umar, Yabman, Zakhaban

Weiblich: Ashu, Chanum, Dscheridocht, Farah, Golbanu, La-
hileh, Nadam, Peribanu, Réhila, Zarbanu

Sitten und Briuche

In weiten Teilen folgen die Bem Raghta den selben Sitten und
Briiuchen wie die iibrigen Stimme und Sippen der Ferkinas.
Nihere Angaben hierzu finden Sic in Raschtuls Atem ab Seite
104. Einige Besonderheiten oder fiir den Aufenthalt bei den
Bem Raghta relevante Sitten und Briuche sind im Folgenden
aufgelistet.

& Der Iban Ras’Ragh istals Géttersohn von grofier Bedeutung
fiir alle Sippenmitglieder, so dass ein jederihn zu beeindrucken
oder ein wenig seiner Aufmerksamkeit zu erlangen versucht.
Kinder unternehmen in seiner Nihe gefihrliche Spiele wie
das Fangen eines Skorpions mit blofer Hand oder iiben sich
in teils recht blutigen Ringkimpfen. Auch die jungen Krieger
versuchen, dem Iban Ras'Ragh ihre Kraft zu beweisen, indem
sic beispielsweise Mitglieder der ,Leibwache’ des Géuersohnes
zum Kampf herausfordern, um ihren Platz einzunehmen.

& Die Frauen der Sippe sind zwar Eigentum eines der jewei-
ligen Minner, alle sind sich jedoch einig, dass diese Regeln fiir
einen Gottersohn nicht gelten kénnen, so dass sich die meisten
Frauen dem Iban Ras’Ragh regelrechtan den Hals werfen. Und
die Wildheit einer Ferkina-Frau ist nicht zu unterschitzen,
falls sich einer der Helden auf ein Techtelmechtel einlisst.

& Der Gaotterglaube der Bem Raghta erscheint schr naiv.
Ras'Ragh und seine Gefihrtin Adschaja werden als weit fiber
den Menschen stechend wahrgenommen, weshalb es nicht
lohnt, sich direkt an sie zu wenden. Der Iban Ras'Ragh aber
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mag als Mittler dienen, so dass man mit teils haarstriiubenden
Bitten nach Wetterinderungen, dem Heilen eines wertvol-
len Rindes oder der Schaffung von Wein aus Wasser zu ihm
kommt. Hier diirfte den Helden auch erstmals das Konzept der
Blutgeister begegnen, die dem Glauben der Ferkinas zu Folge
in allen heiBbliitigen lebenden Wesen zu finden sind und de-
nen man teilweise Besessenheiten zuschreibt beziehungsweise
deren Schwiichung oder Fehlen zu Gebrechen fihre.

& Die Bem Raghta tragen wie alle Bin Mhadjiduri Schmuck-
narben im Gesicht, die sie sich mit Stacheln des Cheria-Kaktus
zufiigen. Auch der Leibwache des Iban Ras'Ragh bicten die
Barbaren an, Ehrenzeichen aufzuzeichnen, denn sicher ver-
dienen solch vortreffliche Streiter solche Kennzeichnen.

& Ehre in ihrer urspriinglichsten Form und Mut sind wicht-
ge Grundpfeiler des Lebens eines jeden Ferkinas, so dass es oft
zu Kimpfen im Umfeld des Iban Ras'Ragh kommen diirfte,
wenn jemand der Meinung ist, dass seine Ehre oder die Ehre
des Géttersohnes verletzt wurde. Konfrontieren Sie die Helden
ruhig mit der blutigen Seite der Ferkina-Kultur, die im starken
Kontrast zu ihrer fast kindlich-naiven Verehrung des als auser-
wihlt aufgefassten Helden steht.

Das HOHLENDORF

Das Héhlendorf der Bem Raghta besteht teils aus natiirlichen
Hohlen, teils aus durch versklavte Wiihlschrate erweiter-
te Kammern. Dadurch wirken die Winde oft ungewshnlich
glatt oder geraspelt, was Besucher mitunter irritieren dirfte.
Die Deckenhdhe schwankt stark, einzig die groBe Halle ist
durchgehen so hoch, dass man in ihr ungebeugt stehen kann.
Die einzelnen Riumlichkeiten sind héchstens durch Decken
und Felle voneinander getrennt, so ctwas wie einen privaten
Bereich kennen die Ferkinas kaum. Auch die Helden werden
sich damit konfrontiert sehen, wenn sic cinige Tage bei den
Ferkinas leben. Mébel gibt es nur wenige, wenn doch sind sie
relativ krude und einfach gearbeitet. Binke, Regale und sogar
Tische hingegen sind groftenteils direkt in den Stein gehauen.
Ansonsten dienen Felle auf dem Boden als Sitzgelegenheiten.
Die cinzelnen Riumlichkeiten des Dorfes finden Sie im fol-
genden beschrieben.

1 — Eingangsbereich
Uber die Wendeltreppe
in den Stallungen pe-
langt man in diesen Be-
reich des Felsendorfes.
Hier werden vor allem
Giiter des tiglichen Be-
darfs gelagert, die man
auBerhalb des Dorfes
benétigt. Hier hilr stets
einer der verbliebenen
Krieger des Dorfes Wa-
che.

2 — Die grole Halle

Dies ist das Herzstiick
des Felsendorfes, in dem
sich der grofite Teil des
tiglichen Lebens des
Stammes abspielt. Ein
grofler kupfernen Kes-
sel steht hier den gan-
zen Tag iiber auf einem

Feuer und wird fast nie giinzlich geleert. Stattdessen braten die
Bem Raghta hier ihre Speisen im Fett der alten Mahlzeiten.
Der Tag im Jahr, an dem das Fett erneuert wird ist ein grofer
Feiertag, zu diesem AnlaB wird ein ganzes Zicklein lebend in
das siedende Fett geworfen.

Die Halle ist weitriumig mit Fellen und Decken ausgelegt, da
vor allem um das zentrale Feuer den ganzen Tag iiber Mitglie-
der der Sippe beim arbeiten oder auch zum Vergniigen sitzen.
Auch die ausschweifenden Feste zu Ehren Ras’Raghs und Ad-
schajas finden hier statt,

3 — Vorrats- und Arbeitskammern

Diese Hahle dient als Arbeitsraum, gleichzeitig werden hier
auch die meisten Giiter des tiglichen Lebens gelagert. Die
Hohle 6ffnet sich zu einem Balkon, der vor allem dazu genutzt
wird, Fleisch, Felle und Kleidung zu trocknen. Tagsiiber hal-
ten sich hier stets mehrere Frauen auf, die Leder gerben oder
Fleisch haltbar machen.

4 — Giinge der Krieger

Hier leben die Krieger des Stammes und nur ihnen ist der
Zutritt gestattet. Mannbarkeitsriten, Krieger-Feste zu Ehren
Ras'Raghs und Saufgelage finden in diesen Giingen statt, die
eine Frau unter keinen Umstinden betreten darf, wenn sie
nicht sofort wieder hinaus gepriigelt méchten will. Dadurch
schlafen aber meist auch nur wenige Krieger hier, da viele Krie-
ger es vorzichen, sich nachts in der groBen Halle oder sonstwo
mit den Frauen zu vergniigen.

5 — Giinge der Frauen

Die Giinge der Frauen dienen sowohl als Arbeitsraum als auch
als Schlafstitte fiir die Kinder des Stammes und jene Frauen,
tiber die gerade nicht von ihren Besitzern verfiigt wird.

6 — Raum der Schrate
Dieser Raum ist der einzige im Hohlensystem, der mit einer

Tiir verschlossen ist. Hier werden die vier von den Ferkinas ge-
fangenen Schrate gehalten, die von thnen benutzt werden, um
ihre Hohlen zu erweitern. Damit die Wiihlschrate sich nicht
selbst in die Freiheit graben, sind dic Winde mit einer Paste
aus Moosen und Flechten bestrichen, die der Schamane des
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Stammes herstellt und die fiir die Schrate leicht giftig ist. Die
Wiihlschrate werden von den Ferkinas mit Steinen, wenn sie
nicht gerade fiir Bauarbeiten bendtigt werden.

7 —Kammer der Prophezeiung

Diese Hahle hat fiir die Bem Raghta kultische Bedeutung, so
dass hier nur wenige Gegenstinde herumstehen. Der Boden
1st mit sorgfiltig gewebten Decken bedeckr, die allesamt Stier-
motive zeigen. Vor einer groBen metallenen Tafel an der Wand
stehen einige Schiilchen mit Opfergaben und grob gearbeitete
Kerzen aus Talg. Die Tafel selbst scheint uralt zu sein, die In-
schrift ist nur schwer zu erkennen. Mehr zum Inhalt erfahren
Sie weiter oben auf Seite 91,

8 — Hohle des Nuranshir

Wenn man das Fell am Eingang zur Héhle von Tulshev beseite
schiebt, blickt man auf einen mit allerlei Schutzzeichen verse-
henen Fels, der den Blick ins Innere versperrt. Der Nuranshar
legt nicht viel Wert auf Giiste und auch die Mitglieder der Sip-
pe storen den Schamanen nur ungern in seiner Hihle — wenn
man etwas von ithm will, kann man das schlieBlich immer noch
nachts beim gemeinsamen Zechen in der groBien Halle kliiren.
Tulshevs Hohle ist mit allerlei Sachen zugestellt, die auf den
ersten Blick nur wenig von ihrem Sinn verraten: Knochen in
allen Gréfien und Formen, priparierte Tiere und Organe, Far-
ben und Fetische, Felle und Federn und was er sonst noch fiir
seine Rituale bendtigt. In cinem besonders prichtigen und mit
Kupfer verziertem Rinderschiidel, der von der Decke hiingt, ist
seit Jahrhunderten ein michtiger Blutgeist gebunden, der durch
die Belebung von Gegenstinden oder kurzfristige Besessenheit
Probleme verursachen kann, wenn sich jemand Unbefugtes am
Eigentum des Schamanen vergreifen will. Wenn dagegen der
Iban Ras’Ragh die Héhle betritt, kann es sogar passieren, dass
der Geist mit ihm in Kontakt zu treten versucht. Von gréBerer
Bedeutung ist er jedoch erst spiter im Abenteuer.

9 — Hohle des Héuptlings

In dieser Hohle lebt seit jeher der jeweils stiirkste Krieger der
Sippe, der als Hiuptling fungiert. Die Kammer ist vergleichs-
weise luxurids gehalten, fast der ganze Boden ist mit Fellen
ausgelegt und allerlei Trophiien des derzeitigen Hauptlings
und seiner Vorgiingen hiingen an den Wiinden: erbeutete Waf-
fen anderer Stimme, Tierschidel von Bir und Schakal, ein
priiparierter Adlerfliigel und sogar die Klaue eines Hohlendra-
chen, Der Eingang zur Héhle wird von einem schweren und
bereits mottenzerfressenen Brokatstoff verschlossen, den die
Bem Raghta vor tiber 40 Jahren bei einer Sippe vom Rand des
Gebirges ertauscht haben. Kunstvoll gearbeitete TrinkgefiiBe
aus Knochen und Schliuche voll schwerem Wein laden zum
Feiern ein. In dieser Kammer wird der Iban Ras'Ragh wiih-
rend seines Aufenthaltes bei der Sippe ganz selbstverstindlich
einquartert. Seine Begleiter (die als Leibwache des Gétersoh-
nes aufgefasst werden) erhalten Schlafstitten vor dem Eingang
zugewiesen — auler der Iban Ras'Ragh legt Wert darauf, seine
‘Diener’ niher bei sich zu haben.

AvrentHALT BEI DER SiPPE

Es ist vorgeschen, dass die Helden etwa cin bis zwei Tage bei der
Sippe bleiben und dort ein wenig iiber das Leben der Ferkinas
lernen — und sich mit ihrer ungewohnten Rolle als Gétrerge-
sandte abfinden. Dabei werden sie vermutlich versuchen, weitere
Anhaltspunkte fiir ihren eigenen Auftrag zu finden. Schon bald
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knnen die Helden tiber Jikhban oder auch andere Mitglieder
der Sippe an folgende fiir den Verlauf ihrer Queste interessante
Informationen gelangen, wenn sie die richtigen Fragen stellen:
& Die meisten Krieger sind derzeit nicht anwesend, weil ab-
seits des Tals ein groBes Fest stattfinder, Die Krieger werden
aber in spitestens zwei Tagen zurilickerwartet.

& Das Kommen des Iban Ras'Ragh ist seit Urzeiten prophe-
zeit. Er soll verschiedenen Interpretationen zufolge entweder
alle Feinde der Bem Raghta vernichten, ein goldenes Zeitalrer
einlduten oder eine groBe Bedrohung verhindern. Was genau
passiert ist aber nicht bekanng, schliefilich wird der Géttersohn
schon wissen, was er tut.

& Ras'Ragh istein wilder Gott, der sich den Bin Mhadjiduri vor
langer Zeit offenbart hat. Fiir die Bem Raghta steht er nicht nur
fiir den tiglichen Kampf um das Uberleben und die Fruchtbar-
keit, sondern auch fiir den Kampf gegen die echsischen Feinde.
& Generell verabscheuen die Ferkinas alles echsische. Die
Wacht tiber alte Relikte der Feinde sehen sie als grofie Aufgabe,
die ihnen von den Altvorderen iibertragen wurde.

& Neben den beiden kleinen Kultstéitien im Dorf und im Tal
gibt es noch ein groBes Heiligtum aufBlerhalb davon, an dem
Ras’Raghs Herz zu héren sein soll und wo er Wacht iiber eine
Stadt der haarlosen Feinde hiilt. Die Lage dieses Ortes ist nur
dem Nuranshir der Sippe bekannt, der dort regelmiBig die
Bannspriiche erneuert. Der Schamane ist jedoch derzeit auch
auf dem Fest des Limmerschlachtens.

A B

In gottlicher Mission
' Natiirlich ist es 'denkbar, dass die Helden ihre Position

bei den Ferkinas ausnutzen wollen, um eigene Ziele zu
erreichen. Dies ist auch relativ problemlos méglich, so-
fern es sich nicht um allzu haarstriubende Ziele han-
delt. Die genave Ausgestaltung solcher Bemiihungen der
Helden liegt in Threr Hand.
Es ist auch denkbar, dass besonders gittertreue Helden
i den Plan fassen, die Ferkinas zum ‘wahren Glauben’ zu
v bekehren, welcher auch immer das in ihren Augen sein
i mag. Vor allem Geweihte werden wahrscheinlich ent-
‘ sprechende Versuche unternehmen. Grundsitzlich hat
! der Iban Ras'Ragh hierbei einige gute Chancen, sofern er
| sich seinen Gliubigen ausreichend verstindlich machen
kann. Zu beachten ist jedoch, dass er sich seine eigene
Verehrungsbasis entzieht, wenn er versucht, den Glauben
an Ras’Ragh durch etwas véllig neues zu ersetzen. Ziel-
! fihrender ist es deshalb, den bestehenden Glauben zu
'-l‘ erweitern oder modifizieren. Je niher entsprechende Be-
| mithungen an der urspriinglichen Glaubensvorstellungen
der Ferkinas liegen, desto leichter fiihren sic zu Erfolg. Die
; Bem Raghta zu Vegetarisinus und Tsa-Verehrung zu be-
\ - kehren, diirfte hingegen so gut wie unméglich sein.
Generell gilt, dass die von den Helden verursachten
1 Verinderungen nur dann eine langfristige Wirkung er-

T T T TP

zielen kénnen, wenn sie sich fiir lingere Zeit bei den
" Bem Raghta aufhalten. Zichen sie dagegen schon bald
weiter — wovon man bei einem normalen Heldenleben

ausgehen kann —, so diirften die neuen Vorstellungen

PR

| bald verwissern und bestenfalls einige neue Elemente

i im Glauhen der Sippe verbleiben, nachdem die Helden

schon lange fort sind, Wer dagegen bereit ist, viel Zeit

» und Mihe zu investeren, der mag die Sippe durchaus
auflange Sicht hin bekehren.
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Nur eines gilt es zu beachten: Alles echsische ist den Fer-
kinas zutiefst verhasst, und wer versucht, ihnen zu erkli-

ren, dass sie zu einer Schlange oder einer Eidechse beten
sollen, der wird mit ziemlicher Sicherheit Ras'Ragh ge-
opfert — egal ob man ihn vorher fiir einen Géttersohn

Das Heiligtum diirfte den Helden als bester Anhaltspunkt
erscheinen, so dass sie vermutlich entweder im Dorf auf die
Riickkehr der Krieger warten oder aber ihnen entgegen reisen
werden. Beides ist problemlos méglich, wobei sie in letzterem
Fall schon vor Erreichen des Festplatzes auf cinen Krieger der

gehalten hat oder nicht. Sippe stoflen.
BLUTPFADE SR et

In diesem Kapitel stolen dic Helden wieder auf die Spur ihrer
Rivalen, die am Festplatz die versammelten Krieger der Bin
Mbhadjaduri vergiftet und den Schamanen der Bem Raghta
entfithrt haben. Nun gilt es ihre Spur aufzunechmen und zu
verhindern, dass sic die Echsengeister eines alten Tempels we-
cken.

IMaceEricHT vom FEestT

Diese Szene kann sich entweder im Verborgenen Tal oder auf
dem Weg zum Festplatz ereignen, je nachdem wo sich die Hel-
den zu dem Zeitpunkt gerade befinden. Zeitlich ist die genaue
Abfolge nicht festgelegt, sic kénnen frei entscheiden, wie viele
Tage diec Helden bei den Ferkinas verbringen kénnen, bevor es
dazu kommt.

Die Helden werden entweder zum Eingang des Tals gerufen
oder stoflen auf ihrem Weg selbst auf einen Krieger der Bem
Raghta, der dem Tod niher als dem Leben scheint. Er ist of-
fensichtlich vergiftet worden, wie jeder Kundige (3 TaP* Heil-
kunde: Gift) herausfinden kann. Auch wenn die Helden den
Krieger wahrscheinlich nicht genau verstehen, sollte sich aus
seinen Worten und Gesten schliefien lassen, dass irgendwas am
Festplatz geschehen ist. Der véllig entkriiftete Mann kann nur
noch mit Magie oder Trinken vor dem Tod bewahrt werden.

Hintergrund
Tatsichlich ist am Ritualplatz etwas schreckliches ge-

schehen, denn Silpettos Schergen haben die versam-
melten und feiernden Ferkinas mit einem starken Mittel
vergiftet, das sie heimlich in den groBen Festkessel schiit-
teten. Da jeder der Krieger aus dem Kessel gegessen hat,
schalteten sie so auf einen Schlag den GroBteil der Krie-
! ger aus, Silpettos Ziel war es, den Schamanen der Bem
Raghta, der das Fest leitete, zu entfithren, da er sich von
diesem Informationen zu magischen Orten im Gebirge

. erhoffte. Das Leben der anderen Barbaren war im dabei
egal, da sie fiir ihn nur wenig mehr sind als Tiere. Sein
Plan hatte Erfolg und es gelang, den Nuranshir gefan-
i gen zu nehmen — so dass Silpetto nach einer gewissen
- Zeit der Folter nun auf dem Weg zum alten Ras’Ragh-
Heiligtum ist.
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GEmEinsam sinD wir sTarK

Es ist die freie Entscheidung der Helden, ob sie allein am
Festplatz nach dem rechten schauen wollen (wenngleich ein
Fiihrer in jedem Fall angebracht ist), oder ob sie einzelne Sip-
penmitglieder zu ihrer Unterstiitzung mitnehmen. Jikhban
kann hilfreich bei der Kommunikation mit den Ferkinas sein,

e Ry e e

wihrend es sicher nie verkehrt ist, einige Krieger dabei zu ha-
ben. Auch wenn sie alleine reisen werden die Helden jedoch
nur wenig Probleme am Festplatz haben, da die Krieger der
Bem Raghta ebenfalls den Iban Ras'Ragh erkennen.

Am FestrLatz

Am TFestplatz bietet sich den Helden ein grausiges Bild: Uber
200 Krieger der Ferkinas kriimmen sich am Boden oder lehnen
mit schmerzverzerrten Gesichtern an Steinen, Einige scheinen
bereits tot zu sein, andere ringen mit ihrem Leben, wieder an-
dere sind hingegen nur leicht vergifiet. In jedem Fall ist das
AusmaB von Silpettos Tat betrichclich.

Die Helden stoBen bald auf weitere Krieger der Bem Raghta,
die hier gemeinsam mit anderen Sippen gefeiert haben. Der
Iban Ras'Ragh wird sofort erkannt und trotz der allgemein
schlechten Verfassung versuchen die Krieger der Sippe, ihm
Ehre zu erweisen — allen voran der ebenfalls schwer vergifiete
Hiuptling Nasrath, Andere Sippen hingegen reagieren vorerst
abweisend auf die Fremden, gerade Krieger aus den Rand-
gebieten des Gebirges, die sie klar als Flachlinder erkennen
kénnen. Hier liegt es vor allem am Iban Ras’Ragh, Stirke zu
zeigen und sich Respekt zu verschaffen, um weitere Informa-
tionen zu erlangen.

Die Heilung der Ferkinas gestaltet sich allein schon aufgrund
der vielen Opfer als schwierig. Ohne sofortige Hilfe werden
noch etwa ein Dutzend weitere Krieger aller Sippen sterben,
der Rest wird keine bleibenden Schiden davontragen, aber
noch einige Tage recht schwiichlich sein. Sollten die Helden
sich um die Opfer kiitmmern, kénnen sie Gegenmittel suchen
und die schlimmsten Fille behandeln. In diesem Fall mag es
ihnen durchaus gelingen, noch weitere Ferkinas zu retten.
Die Ferkinas kinnen den Helden berichten, dass kurz nach-
dem die meisten Krieger von Krimpfen geschiittelt am Boden
lagen einige Flachlinder unter Fithrung eines Mannes, auf den
Silpettos Beschreibung trifft, den Nuranshir der Bem Raghta
entfiihrt haben. Die grobe Richtung, in die sie aufgebrochen
sind, kénnen die weniger stark von den Auswirkungen der Ver-
giftung betroffenen Ferkinas angeben. Einige sind auch bereits
den Flachlindern gefolgt, mussten sich aber zuriickzichen, als
Silpetto einen HORRIPHOBUS auf sie wirkte.

RacHE!

Die versammelten noch kampffihigen Ferkinas (insgesamt
nur sehr wenige) kennen nur ein Ziel: Rache an den feigen
Feinden nehmen, die nicht einmal den Mut besessen haben,
sich offen zu zeigen. Auch den Helden diirfte daran gelegen
sein, den Schamanen zu finden, da er der einzige ist, der den
Weg zum gesuchten Heiligtum kennt.
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SPURENSUCHE

Die Spuren von Silpettos Gruppe sind vergleichsweise leicht
zu finden (Féihrtensuchen-Probe +3), da der Schamane sich
stark gewehrt hat und daher immer wieder Blutstropfen und
dhnliches zu inden sind. Sollten die Helden selbst die Spuren
nicht finden, kénnen hier einige der weniger stark vergifteten
Ferkinas aushelfen.

VERFOLGVIG
Frither oder spiiter werden die Helden auf den im sterben lie-
genden und tibel zugerichteten Tulsher, den Nuranshir der
Bem Raghta treffen. Er wurde von Silpetto gefoltert, um den
Standort des Heiligtums herauszufinden, konnte aber letzt-
endlich nur per Magie dazu gezwungen werden. AnschlieBend
hat Silpetto ihn zum Sterben zuriickgelassen.

Ob die Helden den Schamanen heilen kénnen oder nicht, éin-
dert nichts am weiteren Verlauf des Abenteuers. Ohne Hilfe
hat er nur noch wenige Stunden zu leben. Doch zuvor kann er
den Helden noch beiste-
hen, denn auch ererkennt
durch den blutigen Schlei-
er Gber seinen Augen den
Iban Ras’Ragh und ist sich
daher sicher, dass sein Tod
nicht umsonst war.

Er kann den Helden mit
seinem eigenen Blue eine
grobe Karte auf den Bo-
den malen, mit der die-
se das Heiligtum finden
kénnen. Denn auch wenn
er die Gruppe trotz seines
Ur-Tula-

midyas nicht versteht, so

rudimentiiren

kann er sich doch zu-
mindest denken, dass das
Schicksal sie zum Herz
des Gottes fithrt. Auller-

steht ein kleiner Steinkreis, der von altem Blut verfirbe ist
und in dessen Mitte einige Tonkriige stchen. Doch eine
Sache fesselt euren Blick und ein Schauer liuft euren Rii-
cken hinunter: Das Tor wurde aus seiner Verankerung ge-
schmolzen und liegt zerstirt am Boden, withrend aus dem
Innern ist ein geisterhaftes Zischeln zu haren ist, das euch
durch Marlk und Bein geht.

Jeder Held spiirt die Gefahr, die von dem gedffneten Tempel
ausgeht. Helden mit dem Nachteil Medium kénnen sogar
zischelnde Summen héren, die thnen auf Rssahh lockende
Versprechungen machen. Der Steinkreis und die Schiidelpfih-
le gehorien zum magisch-karmalen Bann gegen die Echsen-
geister des Tempels. In den Tonkriigen befinden sich uralte
Schriftrollen, die unter anderem den Kampf der Ras'Ragh-
Priester gegen dic Echsenfeinde belegen. Durch das geilinete

Tor kann der alte Tempel betreten werden.

dem spiirt Tulshev, dass
der heilige Bann dber dem Echsentempel in Gefahr ist und
dass der Iban Ras'Ragh diesen wieder verschlicBen muss. Er
versucht den Helden daher klar zu machen, dass im Falle ei-
nes Bruches des Banns ein neuer michtiger Blutgeist gefunden
werden muss, der die Wacht erneuert,

Zum Heiligtum miissen die Helden, sofern sie Tulshev nicht
heilen, selbst autbrechen, denn den Kriegern des Stammes ist
es nicht gestattet, diesen heiligen und gefiihrlichen Ort zu be-
treten.

Das HErz pDEs GottEs

Auf Basis der Beschreibung des Schamanen kénnen die Hel-
den den versteckten Zugang zum Heiligtum finden, an dem
seit Urzeiten die Kraft Ras'Raghs die verfluchten Geister eines
alten Echsentempels davon abhalten, ihr Grab zu verlassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzililen:

Eine steile Felswand ragt vor euch auf; in deren Mitte sich
ein miichtiges steinernes Tor befindet, dass von schlan-
genhaften Verzierungen geschmiickt wird, die die Sinne
verwirren. Vor dem Tor standen bis vor kurzem Schiidel-
pfihle der Ferkinas, die oftenbar gerade erst aus dem Bo-
den gerissen und zur Seite gestoflen wurden. Evwas abseits

Das vraLTE UBEL

Das Tor fuhrt in einen alten Echsentempel, dessen Priester vor
Urzeiten von den frithen Tulamiden vernichtet wurden. Durch
uralte Eide an diese Welt gebunden, blieben die Echsenpries-
ter jedoch als rachsiichtige Geister zuriick, also beschlossen
die Anhiinger des Ras'Ragh, den Eingang mit einem Bann aus
Blut und Gétterkraft zu versiegeln. Diesen Bann haben Silpet-
to und seine Leute durch ihr Eindringen zerstort, und statt den
erwarteten Reichtiimern fanden sie im Innern nur die Geister
der Echsenpriester, die in ihre Kérper eindrangen.

Wenn die Helden den Tempel betreten, wurden die Kérper von
Silpettos Gruppe bereits vollstindig von den Geistern der Ech-
senpriester (ibernommen. Threigener Geist wurde dabei unter der
Gewalt des Ansturms unwiderbringlich ausgeldschy, so dass fiir
sie jede Hilfe zu spiit kommt — zum Gliick fiir die Helden sind
die Echsengeister, die noch keinen Wirtskérper gefunden haben,
(noch) nicht stark genug, um sich einem der Helden zu bemiich-
tigen. Durch den gerade erst schwiicher werdenden Bann sind
die Echsenpriester noch nicht im vollen Besitz ihrer alten Kriifte,
kénnen aber auf die Fihigkeiten ihrer Wirte zuriickgreifen. Die
Echsen-Geister sind vom Hass auf alle Glatthiiute verzehrt, so
dass s sofort zu cinem Kampf'kommt, den die Helden gewinnen
miissen, um die Geister zumindest kurzfristig wieder zu bannen.
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Silpetto Doy'Ariano

MU13 KL14 IN12 CH14 FF13 GE12 KO11 KK12
Zauberstab: INI 10+W6 AT13 PA10 TP 1W+1 DK NS
LleP32 AsP42 RS2 AuP32 MR7

Bevorzugte Zauber: Brenne Toter Stoff 10, Hartes Schmelze 10

Saya Maliesse

MU12 KL12 IN13 CH12 FF14 GE13 K013 KK12
Schwert: INI 14+W6 AT15 PA13 TP1W+4 DK N
LeP35 RS3 AuP34 MR4

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag
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Pulpio Angateno

MU14 KL11 IN12 CH12 FF14 GE13 KD14 KK15
Sklaventod: INI 11+W6 AT 16 PA14 TP 1W45 DICN
LeP38 RS4 AuP39 MRS

Wichtige Sonderfertigkeiten: Niederwerfen, Befreiungsschiag,
Wuchtschlag

Pulpio Angateno

MU12 KL14 IN13 CH13 FF14 GE11 KO10 KK9

Mengbilar®: INI 8+W6 AT13 PA8 TP 1W+1 DK H

LeP29 RS1 AuP31 MRG

*) Der Menghilar ist mit Kelmon {(WdS 149) gefiillt.

Es handelt sich um cine besondere Form der Besessenheit

(WdZ 250f.), die sich zwar mit einem Exorzismus (ITT, Ritu-
alprobe +10) beenden lisst, den bereits zerstorten Geist des
Wirtsktrpers jedoch nicht zuriickbringt, sondern eine leere
Hiille zuriicklisst. Einfacher ist es, die Wirtskorper zu thten
(wozu es in cinem Kampf auch unweigerlich kommen wird,
weil die Geister bis zum Tod kiimpfen), woraufhin die Geister
ausgetrieben werden und vorerst zu stark geschwiiche sind, um
in einen neuen Wirtskérper einzufahren. Alternativ kiinnen
die Wirtskdrper auch iiberwiltigt oder im Tempel festgesetzt
werden. Letzteres wird allerdings dadurch erschwert, dass sich
dafiir eigentlich nur das umgestoBene und am Boden liegen-
de Tor eignet, dass ein stolzes Gewicht von iiber 2.000 Stein
aufweist, wihrend die Echsengeister cin solches Vorgehen na-
tiirlich mit allen Mitteln so sabotieren versuchen werden. In
jedem Tall spiiren die Helden, das mit ihrem Sieg das Bose
an diesem Ort noch nicht gewichen ist sondern scine Macht
weiter wiichst.

Falls die Helden die Mulie haben, das Innere des Tempels zu
durchsuchen, finden sie dort nichts von Wert, was die lange
Zeit seit der Versiegelung des Tempels tiberdauert hiitte, Selbst
die Reliefs sind unkenntlich, da sie von den Tulamiden zer-
schlagen wurden. Andererseits eignet sich dieser Ort natiirlich
gut, um cinige Hinweise oder vielleicht sogar einen verfluch-
ten Gegenstand einzufithren, dic die Helden auf'spiitere Aben-
teuer fiihren mégen.

Bann avs BrLut

Das Bise des Tempels mag zwar kurzfristig geschwiiche sein,
doch besteht kaum Zweifel daran, dass es durch den gebroche-
nen Bann an Stirke zunimmt, Daher gile es, den alten Bann
tiber den verfluchten Ort wieder aufzubauen. Hierzu ist, wie
die Helden von Tulshev erfahren konnten, ein michuger Blut-
geist nétig. Sollte Tulshevs Leben gerettet worden sein, kann
er hilfreiche Dienste leisten, ansonsten miissen die Helden
sich selbst darum kilmmern, Denkbar wiire es, den vielleicht

bereits bekannten Blutgeist aus Tulshevs Kammer zum alten

Heiligtum zu bringen und ihn in die wiedererrichteten Stelen
fahren zu lassen. Sollten die Helden zuvor noch niche in der
Hohle des Nuranshfir waren, kénnte eine Durchsuchung der
Kammer in der Hoffnung auf Hinweise den Geist nun zu Ta-
ge [Brdern.

Sollte den Helden diese Maglichkeit nicht offen stehen, so
miissen sic cin wildes und heiBibliitiges Tier jagen und an-
schlichend dessen Geist aufnchmen und zum Ritualplatz
bringen. Hierzu ist von den Helden vermutlich nur der Ihan
Ras’Ragh in der Lage, der durch die Zeichnung des Stiers tiber
die erforderlichen Krifte und nach kurzer Anleitung auch iiber
dic instinktiven Kenntnisse verfiigt. Sobald ein entsprechen-
der Blutgeist in den Bannkreis um das Tor zum Echsentempel
einfihrt, wird der magisch-karmale Bann aus alter Zeit wieder
aktiviert und das Bése kann den Tempel nicht mehr verlassen,
sofern es nicht erneut befreit wird.

Zigerliche Helden }
Es ist denkbar, dass die Helden nichts mit einem Blut-
geist zu tun haben wollen und daher davor zuriick-
schrecken, diesen Weg zu gehen. Hier kénnen Sie nun
entweder die vollen Konsequenzen ziehen und den alten
Tempel nicht versiegeln lassen — inklusive aller Folgen,
die das fiir die Region hat, bis andere tapfere Helden die
Gefahr bannen —, oder aber sie zeigen den Helden ci-
ne Alternative auf. Vielleicht reichen die Liturgien eines
Helden-Geweihten, um einen dauerhaften Bann zu er-
schaffen oder ein Blutopfer im Namen Rondras erzielt
eine dhnliche Wirkung wie ein wachender Blutgeist. Ge-

stalten Sie es den Helden jedoch nicht zu cinfach, cinen 1

anderen Weg zu finden, wenn sic vor den {iberlieferten
und bewihrt Wegen der Ferkinas abweichen. t

AvSELATIG

Wenn die Helden erfolgreich von ihrer Mission zu den Bem
Raghta zuriickkehren, wird ihnen zu Ehren ein grofies und
dubBerst wildes Fest abgehalten, in dem der Wein nur so in Stri-
men flieBt. Die Bem Raghta sind inzwischen gréRtenteils tber-
zeugt, dass dies die prophezeite Aufgabe des Iban Ras'Ragh
war und ehren ihn entsprechen — cbenso wie seine Begleiter.
Jeder Held, der Wert darauf lege, erhiilt von den Ferkinas ei-
ne Schmucknarbe in Form eines Stierkopfes auf die Stirn,
oder auch auf eine andere Stelle, wenn der Held es explizit
wiinscht. Dartiber hinaus steht es den Helden frei, noch linger
bei den Ferkinas zu bleibn, die sie inzwischen als vollwertige
Sippenmitglieder betrachten. Die Barbaren werden aber auch
Verstindnis dafiir haben, wenn der Iban Ras’Ragh weiterzicht,
denn schliefilich har der Gottersohn seine Bestimmung erfiillt.
Der kleine Wagran wird die Helden gerne begleiten, falls sie
sich bereit erkliren, ihn mitzunchmen, in diesem Fall haben
sic jedoch noch einige Arbeit mit dem kleinen Barbaren-Jun-
gen in der groBen weiten Welt vor sich.

Die Riickreise nach Mirham sollte problemlos verlaufen, dic
mitgebrachten Beweise {méglich wiiren etwa die Schriftrollen
vom Heiligtum oder die Metalltafel der Bem Raghta) reichen
Magister G'Hliatan und Spelktabilitit Savertin als Beweise.
Die Erforschung der mitgebrachten Stiicke beginnt bald da-
rauf, und Helden-Magicr und -Gelehrte kinnen gerne an
dieser Arbeit teilnehmen. Die genaue Ausgestaltung liegt in
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Meisterhand. Savertin wird erwiigen, eine weitere Expedition
zu unternehmen, um den alten Echsentempel zu erforschen,
lisst sich jedoch von den Helden davon abbringen, falls sie
ihm eindringlich vor den Gefahren warnen. Vielleicht haben
sie aber auch ein eigenes Interesse daran, selbst zu erkunden,
ob unter dem Tempel noch weitere Katakomben liegen.

‘Wenn sie dagegen weiter ihrer Wege zichen méchten, dann
nehmen sie lediglich die Erinnerungen an ihre Zeit bei den
Ferkinas mit — und das {ibrig behaltene Geld des Expeditions-
Budgets. Sollten sic handfeste Beweise geborgen haben, erhal-
ten sie auBerdem einen Bonus in Héhe von 20 Dukaten pro

Person aus Magister G’Hliatans Privatschatulle und ein sehr
wohlwollendes Empfehlungsschreiben.

Der Losun per IMIUHED

Fir die Losung der Queste von Magister Baralbus erhalten die
Helden 300 AP, dazu noch 100 AP, falls sie den alten Echsen-
tempel wieder verschlossen haben. Dariiber hinaus erhilt jeder
Held Spezielle Erfahrungen in Sagen/Legenden, Gitter/Kulte,
Sprachen kennen (Ferkina), Wildnisleben und weiteren passen-
den Talenten nach Mafgabe des Meisters. Die Kulturkunde
(Ferkina) kann zu ¥ der Kosten erworben werden.

99

Vs

&
iy



KOPIERVORLAGE - =

Haver viib Horn

ARRYACD - MUR gl

LT

FeEver viip Eis:
FyrvEeics HOHLE




& .R‘l

+ O

et iy
| i

IMarBOsS RABE e

" A felsinenbatn™

—poubad

[ ""Ff"""’ -

\’i"?‘




Das BLut pEr GOTTeEr: Das HOHLEIDORF

¥ Al

o Qbeatabot,eo und &Gnkdecker wufgenwvﬁ/t! 0

L

Fiix cine S-wpeaibion in die 'Feb-nen Lande am
Thalus werden wagenutige Forscher ge&ucgl}, die
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ﬁufrcgendc Abenteuer  goo

erleben — gemeinsam & o e, : e -

mit Freunden eine exotische R _ SPIELER_

| | ‘SPiELLEITER UNID .3 — 6
SPIELEKAB 14 IAHKEI'!

~ - s -

und atemberaubende Welt
erforschen!

Kommen Sie mit auf die
Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy- KOMPLEX ]TAT
Rollenspiele! j (l’l‘[ElSTEI\/ SPIELER)

Begegnen Sie uralten Drachen, s s 2 [l
verhandeln Sie mit geheimnisvollen miTTEL BiS HOCH / miTTEL |

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst

untergegangener Zivilisationen, losen Sie o : ERFAHRVIG |
verzwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie - z < ( AT ) |
LDETI |}

Spionage-Auftrige im Land der bosen ; |
Zauberer. - | EIHSTEIGERB]S EXI’EKTEw (|
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie 3 g 3 o | T | - - —_—

selbst bestimmen: michtiger Magier, i

edle Kiimpferin fiir das Gute, gerissene AMFORDERVIGEN
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. _ ) ( HELDEN )

Jeder Held hat Stiirken und Schwiichen, S ; in¥e rRaktion,

und nur in der Zusammenarbeit mit Tﬂ L EL TR AT

; KamPFEerRTiGKEITED,

L] < H' -
s Tl INTERGRUYNDWISSEN
6__‘:.“-" L | P -~ em —— -

seinen Gefiihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an
Seite mit Thren Freunden oder Freundinnen.
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist ,
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen. O KT unp ZEiT
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges, | GjinLSKERLAND,

[TEBELZIOINEMN,

UnTeEr BaARBAREDI TuarLusmassiv,

Repakfion: Vri Linpner, ® Avioren /AvTorinnen: KLavs ADRian, no RD LICHES
Lars FEpDERH, IMatirias FREvnD, Martin ioml. Lena KaLuPner, Vii LinDner REGENGEBIiRGE:

Ob in den eisigen Weiten des Hohen Nordens, den sturmumtosten Bergen der Ostkiiste oder in NEVERER ZEit

den dampfenden Dschungeln des Siidens - iiberall in Aventurien leben archaische Kulturen,
deren zivilisierte Nachbarn nur eine Bezeichnung fiir sie kennen: Barbaren! Der stete Kampf
mit den Elementen, der unbéindigen Natur und missgiinstigen Feinden préigt das Leben dieser
Vélker, und nur durch Kraft und Hiirte kisnnen sich die Wilden ihr Uberleben jeden Tag neu
verdienen. Entfiihren Sie Thre Helden mit diesem Band in eine Welt der Ahnengeister und
Schamanen, der Blutopfer und Sippenfehden, der Stammeskrieger und rauschenden Feste.
Also den Lendenschurz gegiirtet und das Steinbeil zur Hand genommen, auf in die uner-
forschten Weiten der aventurischen Wildnis!

Unter Barbaren ist eine thematische Anthologie, die sich'mit den archaischen menschlichen
Vilkern Aventuriens beschiiftigt. Die vier hier versammelten Abenteuer fiihren die Helden in
die Weiten des Gjalskerlandes zu den Barbaren des Hochlands und ihren heiligen Mammuts
(Hauer und Horn), tief in die Nebelzinnen zu den sich gegen das dimonische Eis stemmenden
Fjarningern (Feuer und Eis), an die feucht-heillen Hiinge des Thalus-Massivs zu den Ferkinas
der Ban Mhadjaduri und ihren seltsamen Briuchen und Uberlieferungen (Das Blut der Gitter)
und in die undurchdringlichen Dschungel des nérdlichen Regengebirges zwischen die Fronten
mehrerer Waldmenschen-Stimme (Marbos Rabe). Jedes der Abenteuer enthiilt dariiber hinaus
Spielhilfen-Anteile, die sich mit abenteuerrelevanten Besonderheiten der behandelten Kulturen
beschiiftigen und weiteres Licht auf diese bisher wenig behandelten Vilker Aventuriens werfen.

Zum Spielen dieses Abenteuerbandes benbtigen Sic die Kenntnis der Regelwerke fir Kampf, Magie und Géwerwirken,
Dartber hinaus enthiilt dieses Buch alle weiteren Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von
Spielern durch das Abenteuer zu fihren. Kenntnis der zugehbrigen Regionalspiclhilfen ist hilfreich, aber niche erforderlich.

€ 20,00 [D] * CHF 35,50 s
‘” ‘” H m www.ulisses-spiele.de
39407424631
ISBN 978-3-940424-63-1 13065



