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Hinter jedem Winter steckt ein zitternder Friihling,
und hinter dem Schieier jeder Nacht verbirgt sich ein lichelnder Morgen.“
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VoRWORT

Es geschah im Frihling 2011. Eines sonnigen Nachmittags
klingelte das Telefon, und Mario Truant fragte mich, ob wir
Lust hitten, eine dreiteilige Abenteuerreihe in der Tradition
der groBen Das Schwarze Auge-Chroniken zu konzipieren.
Anders als bei Die Verdammten des Siidmeers, unserem ers-
ten Ausflug nach Aventurien, bekam Feder&Schwert diesmal
sogar einen gewissen Spielraum, um aventurische Geschich-
te zu schreiben beziehungsweise zu beeinflussen.

Holger Raab und ich erstellten ein Grobkonzept, das Mario
unter dem Namen ,Rot und WeiB}* in seine Planung auf-
nahm. Das war keine Anspielung auf jemandes Pommes-Fri-
tes-Lieblingsvariante gemeint; ,,Rot” stand fiir die Tatsache,
dass wir uns allein auf die Basisregeln stiitzen sollten, und
MWeill* fiir den vereinbarten Schauplatz: den Hohen Nor-
den Aventuriens. Dann einigten wir uns auf einen (straffen)
Zeitplan, und es ging los.

Im Frithsommer konkretisierten wir die oben erwihnten ers-
ten Ideen in einer groBeren Runde. Schnell wurde klar, dass
wir uns direkt im Anschluss an die in der Regionalspielhilfe
Im Bann des Nordlichts geschilderten Ereignisse bewegen
wollten. Daniel Simon Richter wurde uns als Bandredakteur
zugeteilt und nickte diese Idee dankend ab.

Der Sommer 2011 war geprigt von Teamsitzungen hier im
Hause und allerlei Verinderungen. Uberbordende Ideen
wurden beschnitten, andere fielen der Tatsache zum Opfer,
dass dhnliche Themen bereits in parallel entstehenden DSA-
Publikationen beackert wurden.

Bald stand fest, dass Hendrik Seipp das Trio der konkret am
ersten Band Arbeitenden vervollstindigen wiirde. Zu dritt
feilten wir die Handlung der Kampagne aus, erorterten und
verwarfen allerhand Ideen und gebaren ebenso viele neue

und gaben den Texten die Form, die Sie, geneigter Leser,
nun vorfinden. Allerlei Unvorhergeschenes geschah auf dem
Weg: Daniel dnderte beispielsweise en route die Religionszu-
gehorigkeit Sulja Avirions von Festum. Gleichzeitig fithrte
die Suche nach geeigneten Klidngen dazu, dass Hendrik mir
... Dinge ... vorspielte, deren Existenz ich nicht einmal ge-
ahnt hatte.

Doch all das gehért nun der Vergangenheit an — mit Stolz
prisentieren wir heute Frostklirren, den ersten Band unserer
Trilogie Erben des Schwarzen Eises. Brechen Sie mit uns
aus Festum auf, um den Hohen Norden mit eigenen — und
einmal mit ganz anderen — Augen zu sehen.

Vor allem aber: Haben Sie Spaf!

Oliver Hoffmann, Mannheim, Januar 2013

ABRKURZUNGSVERZEICHIIIS

An einigen Stellen verwenden wir in diesem Band Ab-
kiirzungen, wie zum Beispiel Nordlicht 145. Dabei gibt
die Zahl die betreffende Seite in der Publikation an, und
es wird mit diesen Abkiirzungen auf folgende Publika-
tionen verwiesen:

AB xxx Aventurischer Bote, Ausgabe xxx

Basis Regelwerk Das Schwarze Auge:
Basisregelwerk

Nordlicht Regionalspielhilfe Im Bann des

Nordlichts
Erste Sonne Regionalspielhilfe Land der Ersten

Sonne

DiE ERBEN DES SCHWARZEN EISES

UBERSicHT vnnD AUSBLICK_

Die Erben des Schwarzen Eises ist eine epische Trilogie fiir
Das Schwarze Auge. Im Hohen Norden Aventuriens sol-
len die Charaktere in einem runden Dutzend kiirzerer oder
lingerer Abenteuer die Konsequenzen des Untergangs der
Heptarchien an einem konkreten Beispiel erleben und selbst
daran beteiligt sein, ein Uberbleibsel Gloranias, Nagrachs
eisigen Hauch, tiberwinden zu helfen. AuBerdem stehen
sie vor einer wesentlich derischeren Aufgabe, nimlich dem
rechtmiBigen Thronerben des Herzogtums Paavi zu seiner
angestammten Position zu verhelfen.

VORWORT vniD UBEP\BLiCK

Der Eispalast der Eishexe Glorana in der Nihe von Paavi ist,
wenn die Helden die Region erreichen, eine geschmolzene
Ruine. Es herrscht in mehrerlei Hinsicht Tauwetter — Pe-
raine lisst die Tundra blithen, und allerorten herrscht Auf-
bruchsstimmung, doch wird bald klar, dass der Charaktere
ordnende Hand an allen Ecken und Enden gebraucht wird.
Konkret gelangen die Helden im Peraine des Jahres 1036 BF
als Teil einer Karawane des Freibundes nach Paavi, die dort
die Interessen dieser bornlindischen Organisation wahren
und eine stindige Niederlassung errichten soll. Dabei erre-
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gen sie die Aufmerksamkeit der Schneefiichse, einer lokalen
Heldengruppe, als sie in die Ereignisse um die Zurschaustel-
lung des Leichnams eines unheimlichen Serienmérders ver-
wickelt werden. Ehe es jedoch zu einer endgiiltigen Klirung
der Fronten mit diesen ortsansissigen Recken, mit denen sie
im Laufe der Kampagne immer wieder auf die eine oder an-
dere Weise zu tun bekommen werden, kommt, werden die
Helden in die kriminellen Aktivititen einer Grolmbande
verstrickt, die eine neuartige Droge entwickelt hat und Paavi
damit zu iiberschwemmen droht.

Nachdem diese Gefahr gebannt ist, erhalten die Helden den
Auftrag, eine Gruppe entfiihrter Paavier zu befreien. Dabei
bekommen sie es mit Kersoff Firnbrenner zu tun, einem
skrupellosen Sammler.

Wiihrend dieser Mission, die sie weit in die zuundra hinaus-
fithrt, begegnen sie erstmals dem rechtmifBigen Thronerben
Paavis, Dermot dem Jiingeren. Dieser hat der Stadt und der
Herrschaftseiner ungeliebten Schwester den Riicken gekehrt,
an der er — was den Helden zunichst verborgen bleiben soll-
te — fiir ihre Thronusurpation und die Kollaboration mit der
Eishexe Rache zu nehmen gedenkt. SchlieBlich gelingt es
den Helden, die als Sklaven entfiihrten Paavier sowie einige
Nivesen, die dasselbe Schicksal erlitten haben, zu befreien
und die Verschleppten in die Stadt zuriickzueskortieren.
Die Geschehnisse dieses ersten Bandes werden noch wenig
Einfluss auf das politische und magische Gesamtklima im
Hohen Norden haben. Wesentlich weiterreichende Konse-
quenzen haben die Geschehnisse der beiden nichsten Bin-
de, Feuerbringer und Tauwetter.

Im Verlaufe der Chronik treffen die Helden auf so unter-
schiedliche Gruppierungen und Individuen wie die schon
erwihnten Schneefiichse, Paavis ,local heroes®, die Samm-
ler, chemalige Schergen Gloranas, die heute als Wilderer und
Sklaventreiber den Norden unsicher machen, eine Gruppe
von Shurachai, weififelligen Orks, die von Menschen auch
WeiBpelze oder Schneeorks genannt werden, die aber nicht,
wie es die Shurachai gemeinhin tun, an ihren Messias Hri-
osari glauben, sondern in deren Reihen sich ein uralter Kult
des Feuergottes Inkra erhalten hat, die fanatische Rondria-
nerin Sulja Avirion von Festum, die sich theologisch in der
Tradition der Theaterritter sicht und den geschiftstiichtigen
Freibtindler Vito Granske, die gnadenlose Herzogin Geld-
ana von Paavi und ihren Obersten Svatbrandur, den Biiren-
toter, den gefiirchteten Frostwurm Schirr’Zach sowie das
Ifirnsrudel um Iloinen, die Schwanentochter.

Der Weg der Helden fiihrtin Band 1 von Festum tiber Neersand,
Vierwinden, Bjaldorn und Eestiva nach Paavi. Im Umland der
Herzogsstadt, in der Brydia-Steppe und weiter im Norden spie-
len sich die Geschehnisse der Folgebinde ab, die Begegnung
mit Schirr’Zach etwa erfolgt in den Weiten der Grimmfrostode.
Die Erben des Schwarzen Eises ist so konzipiert, dass die
komplette Chronik ausschlieBlich der Kenntnisse und des
Besitzes der Basisregeln bedarf. Alle handlungsrelevanten
Details aller drei Binde finden Sie jeweils direkt im Text.
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Die Abenteuer des vorliegenden Bandes eignen sich auch
hervorragend zum losgelsten Spiel als Einzelszenarien; die
Verflechtung der Geschehnisse wichst allerdings mit dem
Fortschreiten der Kampagne, sodass eine solche isolierte
Verwendung spiter nicht mehr ohne weiteres méglich ist.

UBER DIiE AUSWAHL
DER HELDEDN

Die Erben des Schwarzen Eises richtet sich zu Beginn an
neu erschaffene Helden, die ihre ersten Abenteuer noch vor
sich haben, aber sich bereit fithlen, sich groBen Aufgaben zu
stellen. Idealerweise sollten die Helden in irgendeiner Form
Grund haben, beim Handelszug des Freibundes anzuheuern.
Wenn die Helden in threm Hintergrund keine Bezichungen
zum bornischen Freibund haben, so kann diese Verbindung
dennoch tiber ihre Bewerbung aufgrund des entsprechen-
den Aushangs und eine Inaugenscheinnahme durch Mil-
jan Puschkinske (Kapitel I) leicht hergestellt werden. Hier
handelt es sich im Grunde um eine Standardanwerbung fiir
Helden. Mit etwas Wohlwollen hat sicher jeder Charakter
etwas zu bieten, was die Karawane brauchen kann.

Es eignen sich vor allem Professionen, die als Geleitschutz
cinsetzbar sind (Entdecker, Botenreiter, Kundschafier, Séldner),
wobei Rizter es eher schwer haben diirften, weil sie mit ihrem
Ehrenkodex nach Ankunft in Paavi an allen Ecken und En-
den Probleme bekommen werden. Dies ist beileibe nicht der
erste Handelszug, den Miljan Puschkinske zusammenstellt,
und damit weil er auch um den Nutzen eher zwielichtiger
Gesellen wie Streuner, Einbrecher und Gaukler, deren Talent
zur Problemlésung auf anderen als den geraden Wegen nicht
selten sehr niitzlich ist.

Elfen sind theoretisch als Charaktere fiir Die Erben des
Schwarzen Eises moglich; dem Meister wird hier aller-
dings angeraten, sich zunichst unsere Anmerkungen zum
Umgang mit nichtmenschlichen Wesen in Paavi (Anhang
I) anzusehen. Die spitzohrigen Gesellen diirften es unter
den Raubeinen des Nordens nicht leicht haben. Zwergische
Helden sind echte Exoten, aber ebenfalls denkbar. Dringend
abzuraten hingegen ist von Thorwalern, die aufgrund ihrer
Swafnirgldubigkeit und der uralten Rivalititen in dieser
Kampagne einfach nicht gut aufgehoben sind.

Mvusik

Fir eine nordisch-russische Atmosphire empfehlen wir ins-
trumentale und Akustikstiicke der russischen Metalband Ar-
kona. ,,Goi, Rode, Goi” von ithrer Mini-CD Stenka na Stenku
ist auch fiir Kimpfe ausgezeichnet geeignet.

Ebenso geeignet (und noch nicht so abgenudelt wie viele der
ewiggleichen, gern empfohlenen Filmsoundtracks) ist quasi
die gesamte Diskographie der finnischen Folkgruppe Tenhi.

FROSTKLIRREN
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Deren Musik hat zwar stellenweise leichte Rockeinfliisse, ar-
beitet aber mit vielen klassischen Instrumenten. Nahezu alle
thre Stiicke sind sehr ruhig und melancholisch und eignen
sich daher gut, um die Weite des Landes und auch die Ein-
samkeit auf Reisen darzustellen.

Als dritter Tipp sei im Grunde alles aus der Era-One-Zeit
des norwegischen Elektronik-Projektes Mortiis genannt.
Fiir bedriickende Natur-, aber auch Dungeonszenen die-
ser Kampagne gibt es nichts Besseres. Die einzelnen Stiicke
sind recht monoton gehalten, oft loopfihig und vor allem
lang, aber nicht unbedingt als Horrortrack geeignet — fiir das
Schlitzer-Abenteuer etwa greife man besser auf klassische
John-Carpenter-Soundtracks zurtick. Albenvorschlige von
Mortiis wiren Fpdt Til @ Herske, Anden som Gjorde Oppror,
Keiser Av En Dimensjon Ukjent und The Crypt of the Wizard.
Die spiteren Alben sind eher Elektro- und Industrial Pop
und damit als Rollenspielhintergrundmusik nur sehr be-
dingt geeignet.

KariteL I:
DeErR WEG IO DEN

Das Konigreich Glorania, eines der verruchten Schwarzen
Lande, beherrscht von der namensgebenden Heptarchin
Glorana, existiert nicht mehr. Das Schwarze Eis, das das
Land fast zwei Jahrzehnte lang unter sich begrub, ist getaut.
Die Eishexe ist verschwunden oder gar tot. Viele Fragen blei-
ben offen: Was hat sich eigentlich zutragen? Welche Gefahr
geht von den Hinterlassenschaften der dunklen Heptarchin
aus? Was ist mit der Bevolkerung des Landes — hat sie sich
wie ein Mann hinter die Michte der Niederhéllen gestellt
oder versuchte sie gar, dagegen aufzubegehren? Benotigt sie
nach diesen finsteren Zeiten seelischen Beistand? Neben
diesen und etlichen anderen Fragen beschiftigt man sich im
stidlich gelegenen Nachbarland, dem Bornland, aber auch
mit ganz weltlichen Dingen.

Der Weg in den Norden wird gebahnt, weil es schlicht gilt,
Moglichkeiten auszuloten, um Profit zu machen. Im Grun-
de handelt es sich bei diesem Einstieg in die Kampagne im
Hohen Norden um ein Reiseabenteuer, das jedoch mehr
leisten muss als die klassische Anreise. Es fithrt die Aben-
teurer zu einer Heldengruppe zusammen, die in einigen
Jahren — wenn alles gut liuft — als Helden von Paavi gefeiert
werden. Es beleuchtet die Sichtweise und das (Un-)Wissen
des Stidens iiber das, was sich im einstigen Ewigen Eisreich
Nagrachs wirklich abgespielt hat und immer noch abspielt.
Zu guter Letzt fithrt es auBerdem bereits Meisterpersonen
ein, die die zukiinftigen Helden ein gutes Stiick ihres Weges
begleiten werden.

DER WEG inn DENI [IORDEMN

MateriaLiED

Frostklirren wurde so konzipiert, dass einzig das Basisregel-
werk von Das Schwarze Auge notwendig ist, um die Abenteuer
der Kampagne zu leiten und zu spielen. Keine weiteren Regel-
werke oder Quellenbinde sind nétig. Inhaltlich baut es auf der
Regionalspielhilfe Im Bann des Nordlichts auf] in der Sie wei-
terfiihrende Informationen zu Geschichte, Atmosphire und
politischen Verhiltnissen im Hohen Norden finden kénnen.
In geringerem Umfang gilt dies auch fiir die Regionalspiclhilfe
Land des Schwarzen Biren, die den stidostlichen Nachbarn,
das Bornland, niher beleuchtet. Selbstverstindlich steht es Ih-
nen frei, die Wege-Binde sowie das Liber Cantiones zu ver-
wenden, um Thren Spielern mehr Optionen zur Ausgestaltung
Threr Charaktere an die Hand zu geben. Wer mehr iber den
Erzdimonen Nagrach wissen will, dessen iibler Einfluss im
Hohen Norden noch immer allerorten spiirbar ist, dem sei der
Band Tractatus contra Daemones ans Herz gelegt.

ITIORDEN
HinTeERGRUIID

Der bornlindische Freie Bund der Hindler und Kaufleute zur
Forderung des Handels und merkantiler Bezichungen (kurz
,Freibund® genannt) stattet eine Karawane aus mit dem Ziel,
im Hohen Norden Aventuriens eine Prisenz zu etablieren.
Nicht der Transport von Waren steht somit im Vordergrund,
sondern vielmehr der von Unterhiindlern, Personal, Bauma-
terial und selbstverstindlich Geschenken, um um die Gunst
der Herrschenden zu werben. Spitze Zungen kénnten durch-
aus zu Recht anmerken, dass die Bornlinder den Fall eines
Schwarzen Landes verschlafen und somit eine Chance vertan
haben; eine Chance, die Handelshiuser aus dem Mittelreich,
aus Weiden, ja gar aus dem Horasreich bereits nutzen. Doch
die Bornlinder hatten gute Griinde, dem Nachbarn im Nor-
den nicht zu trauen, selbst als die Zeichen der Verinderung
bereits in aller Munde waren. Letztlich ist es dem Bestreben
eines einzelnen Mannes zu verdanken, dass es nun endlich
soweit ist, dass der Freie Bund der Hindler und Kaufleute zur
Forderung des Handels und merkantiler Beziehungen seine
Aufmerksamkeit auf Herzogtum und Stadt Paavi richtet.

DErR Tram mvuss FLIiEBED

Schon lange standen die Kaufleute der urspriinglich aus
Vierwinden stammenden Familie Granske im Schatten des
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MaGcracH

Zwar spielt der siebte der zwolf Erzdimonen keine
personliche Rolle indiesem Bandj.genauso wenig wie
in der gesamten Kampagne Erben des Schwarzen Ei-
ses, doch sein Einfluss.ist derart weitreichend spiirbar,
dass er an dieser Stelle nahererklirt wird. Jedes Kind
weil: Den wahren' Namen einés Erzdimons auszu-
sprechen bedeutet, ihn zu rutén: Nun ist aber Nagrach
im ‘Bornland auch der Name des &stlichsten Neben-
flusses des:'Walsachs, von dem man glaubt, €r entsprin-
ge tief im Ehernen Schwert, Er gilt als verfluchtester
Teil des Uberwals, und sein Name wird immer wieder
genannt, jeden'Mond, jede Woche, jedén Tag.
Nagrach, den Zauberer und Dimonologen Belshirash
nennen, ist der Widersacher sdes waidminnischen
Gottes Firun und dessen sanfter Tochter Ifirn. Er ist
der Jiger der Verdammunis, Der-Dessen-Pfeile-Immer-
Treffen, der Herr von' Eiseskilte und erbarmungslo-
sem Jagdtrieb, in dém es'nicht um ein Kriftemessen
zwischen Jiger.ind Gejagtem, sondern schlicht um
das Toten geht. Unter den Erzdimonen scheinter ei-
nerider yweniger gefihrlichen” zu seiny selten machen
Damonologen ihn zu ihrem Forschungsschwerpunkt.
Doch sind die, die ihn anrufen, sei es, um.um ,Jagd-
gliick” zu'bitten oder um Gnade vor der gnadenlosen
Kilte, deshalb lange nicht weniger zahlreich, vor al-
lem nicht im Hohen Norden Aventuriens. Auch und
gerade auBerhalb der zaubernden Ziinfte findet der
Erzdimon willige Paktierer, die ihm ihre Beute — nicht
selten auch zweibeinige —undletztlich auch ihre See-
le opfern. In diesem Licht betrachtet ist es bestenfalls
ungliicklich, von einem ,weniger gefihrlichen® Erdi-
monen zu sprechen.

Stoerrebrandt-Imperiums, beschnitten in ihrer Entwick-
lung und vor allem in ihrem Profit. Es blieb ihnen nichts
anderes tibrig, als auf jede sich bietende Chance zu lauern.
Doch blieben ihnen nur die Brosamen vom Tisch der Mich-
tigen: Geschifte zu klein, zu unwichtig, zu kurzfristig, als
dass sie die Aufmerksamkeit der groBen Kaufmannsfamilien
wirklich erregen kénnten. Selbst der Umzug des Handels-
hauses Stoerrebrandt dnderte an der Situation der Granskes
zunichst nichts, denn in dem Ringen um Einfluss und Ab-
satzmairkte, das unter den bornlindischen Handelshiusern
entbrannte, zogen sie gegeniiber den gréferen, mit besseren
Kontakten und manchmal auch einfach den riicksichtslose-
ren Schlidgern, den Kiirzeren.

Durch die Auseinandersetzungen an den Rand des Ruins ge-
trieben, hatte das Handelshaus Granske wenig Alternativen,
als sich dem bornlidndischen Freien Bund der Hindler und
Kaufleute zur Forderung des Handels und merkantiler Bezie-
hungen anzuschlieBen (siche Seite 10), um so ihr Uberleben
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zu sichern und michtige Verbtindete zu gewinnen, auch
wenn manche dieser Verbiindeten’ eben noch bittere Riva-
len waren. In den wenigen Jahren seit der Griindung des
Freibundes im Boron 1031 BF gelang es dem Handelshaus
unter Fihrung Joost Granskes, sich zu konsolidieren und zu
gedeihen. Doch standen die Granskes immer noch im Schat-
ten anderer Handelshduser wie der Surjeloffs, der Alatzers
und der Ilumkis, die zu den Griindungsmitgliedern des
Freibunds zdhlten. Mit den Gertichten um die Flucht oder
gar Erschlagung der Eishexe Glorana, die iber das finstere
Kénigreich Glorania im Norden des Bornlandes geherrscht
hatte, begann Joost Granske, die Chance fiir seine Familie
und sich zu wittern. Ein alsbald befreites Schwarzes Land
versprach viele Méglichkeiten, Investitionen zu titigen, die
von der mannigfaltigen Hilfe beim Wiederaufbau bis zur
Etablierung necuer (bezichungsweise dem Wiederbeleben
alter) Handelsrouten reichten.

Ein Heerzug gen Norden unter Fithrung Fjadirs von Bjal-
dorn und Thesias von Ilmenstein, denen es bereits gelungen
war, Bjaldorn zu befreien, war bereits beschlossene Sache, als
sich Joosts Aufmerksamkeit auf das Schwarze Land richtete
und er sich auszumalen begann, welche Méglichkeiten sich
ihm dort offenbaren wiirden. Beinahe wire er bereit gewe-
sen, im Freibund daftir zu pliddieren, den Heerzug finanzi-
ell zu unterstiitzen, doch kam es ithm auf der anderen Seite
ganz gelegen, dass die Bronnjaren zu diesem Zeitpunkt das
Risiko schultern wiirden. Er wiirde nur etwas linger warten
miissen, um seine Chance zu ergreifen, doch warten konnte
er — und warten musste er, denn fast zwei Jahre vergingen,
in denen niemand so recht wusste, wie erfolgreich der Feld-
zug war oder was tiberhaupt aus ihm geworden war. Kein
Wort drang in den Siiden, obgleich indessen klar war, dass
das Schwarze Eis, das das Kénigreich Glorania unter sich
begraben hatte, immer mehr wich und frithen Befiirchtun-
gen zum Trotz nicht wiederkehrte.

Es sollte bis in den spiten Winter des Jahres 1033 BF dauern,
bis aus Bjaldorn die Kunde Festum erreichte, dass einzig Fja-
dir von dem Feldzug zuriickgekehrt war und damit das Schei-
tern des Vorhabens feststand. Die beinahe totale Vernichtung
eines Heerzuges war ein Schock fiir das Bornland, zumal alle
Befreiungsversuche zuvor von Erfolg gekront waren. Fiir Joost
Granske jedoch war sie nur ein Dimpfer, und er konnte sich
selbst begliickwiinschen, den Feldzug nicht finanziell unter-
stiitzt zu haben. Ob der langen Ungewissheit hatte er bereits
mit einem Resultat dieser Art gerechnet. Sein Ersuchen, von
dem zuriickgekehrten Baron Fjadir von Bjaldorn Niheres zu
erfahren, wurde schroff abgelehnt, zog dieser sich doch zu-
riick, was ob der vermutlichen Schrecken, die er im Hohen
Norden erlebt haben musste, selbst dem scharf kalkulieren-
den Verstand Joost Granskes einleuchtend schien.

Im Ingerimm des Jahres 1034 BF beauftragte Joost Granske
einen Kundschafter und Karawanenfihrer, Bosjan Pusch-
kinske, in den Norden vorzustofen und die Situation dort zu
erkunden, mehrten sich doch selbst in Festum die Geriichte,

FROSTKLIRREN
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das Konigreich Glorania sei nicht mehr. Tatsichlich kehr-
te er im Sommer desselben Jahres mit der Kunde zuriick,
die Eishexe habe das Land nicht mehr im Griff, sie sei in
der Tat verschwunden, und Geldana II. von Paavi habe nun
als Herzogin das Erbe ihres Vaters Dermot angetreten und
gebiete tiber die Lindereien nérdlich des Bornlandes. Diese
Nachricht erfreute Joost zwar, hatte der Kundschafter aber
auch etwas zu berichten, was ihn in Rage versetzte: Die Sto-
errebrandts waren bereits in Paavi.

Befliigelt durch diese Neuerungen plidierte er im Freibund
immer wieder dafiir, es sei hochste Zeit, eine stindige Pri-
senz im Hohen Norden zu begriinden und den Fernhandel
dort letztlich zu dominieren. Karawanen waren, so seine
Uberzeugung, aus dem Bornland das ganze Jahr iiber még-
lich, wohingegen Schiffen nur drei, vielleicht vier Monate
im Jahr blieben, den Hafen von Paavi anzufahren. Den gro-
Ben Rest des Jahres ist die Passage durch die Brecheisbucht
nicht moglich. Verstindlicherweise stieB} er trotz hochtra-
bender Pline auf wenig Enthusiasmus im Freibund, fehlte
doch jeglicher Beweis, dass ein solches Unterfangen auch
gewinnbringend sein konnte. Zudem war man skeptisch,
wusste doch jeder im Bornland um das Schicksal des letzten
Feldzuges gen Norden, und diese Erinnerung war einfach
zu frisch im Gedichtnis der Verantwortlichen eingebrannt.
Durch Beharrlichkeit und Gertichten zufolge grofBziigige
Zuwendungen gelang es Joost Granske schlieBlich Ende
1035 BF, sich der Unterstiitzung der zwei wohl michtigsten
Frauen im Freibund zu versichern: Radulja Swerenskis, der
Bundmeisterin des Freibunds, und Miloza Tsirkevists, der Lei-
terin der Nordlandbank. So konnte er endlich mit den Vorar-
beiten beginnen, um im gesegneten Phex des Jahres 1036 BF
eine Karawane auf den Weg in den Norden zu bringen.
Einen zeitlichen Uberblick der Ereignisse im heutigen Her-
zogtum Paavi finden Sie in Anhang I: Paavi — Herzogtum
und Stadt.

ZUSAMMEIIFASSUNIG

Die Helden schlieBen sich dem Handelszug des bornlindi-
schen Freibunds gen Paavi an — méglicherweise als angestell-
te Wachmannschaft oder als Fuhrleute, vielleicht begleiten
sie thn auch nur aus anderen Griinden. Vor Beginn der Reise
steht ein Empfang im Festumer Haus des Freibunds, doch
schon am nichsten Morgen rollen die zwanzig Gespanne
aus dem ,/ Tor zum Bornland®, wie Festum weithin genannt
wird. In den folgenden Wochen gilt es nicht nur aufgebrach-
ter Fauna, sondern auch den Unbilden des Wetters zu trot-
zen, wihrend ein Saboteur redlich bemiiht ist, die Ankunft
des Handelszugs mit allen Mitteln zu verhindern und die
Schuld daran den Helden in die Schuhe zu schieben.

DER WEG inn DEN [IORDEMN

DEer Einstiec ins ABENTEVER

Der bornlindische Freibund stattet eine Karawane in den
Hohen Norden Aventuriens aus und sucht zu diesem Zweck
noch qualifizierte Kundschafter, Fuhrleute und Wachen.
Ungliicklicherweise ist es jedoch so, dass der durchschnitt-
liche Bornlidnder zahlreiche gute Griinde kennt, den Hohen
Norden zu meiden, war das Ziel der Karawane, die Stadt
Paavi, doch bis vor wenigen Jahren noch das Zentrum der
Macht einer der bertichtigten Heptarchien, des Kénigreichs
Glorania. So ergibt sich gerade fiir junge, unerfahrene Aben-
teurer, seien sie Botenreiter, Entdecker, Jiger, Kundschafter,
Séldner oder dhnliches, eine einzigartige Moglichkeit, sich
anheuern zu lassen, um der Karawane Geleit zu geben.

Im Folgenden finden Sie ein paar Vorschlige, wie die Helden
Threr Spieler auf den bevorstehenden Aufbruch der Karawa-
ne aufmerksam werden kénnen, um sich ihr anzuschlieBen.

UBER DEN FREiBUNID

Ein Anschlag am Haus des Freibunds und sporadisch auch
ein Ausrufer auf dem GrofBen Markt Festums setzen Passan-
ten dariiber in Kenntnis, dass der Freibund geschulte Fuhr-
leute, Arbeiter und Wachen sucht, um gegen gute Bezahlung
eine Karawane in den Hohen Norden zu geleiten.

Haret! Haret!

Vhr Lente ans Stadt wnd Lamd, exfabret, was Ench
kimdgetan: dasy der Freie Bund der Hiimdler
und Kanflewte zur Fordernng des Handels und
merkamtiler Bezichungen vedliche wnd tapfere
Fubriente, Arbeiter und Recken nnier Wagfon
sucht, dic einen Handelszug geleiten, der tief
m den Hohen Novden reisen wird. der Lol
ist gar fiirstheh. Fiibie Yor €nch angesprochen,
so gehet nnd meldet ench zu jeder Tageszeit im
Hause des Freibunds am Grofien Markt.

Der Ansprechpartner, Miljan Puschkinske, ist tagsiiber im
Haus des Freibunds am Nordwestrand des GroBen Marktes
von Festum anzutreffen.

Miljan Puschkinske ist ein schlanker Mann knapp jenseits
der Vierzig mit hoher Stirn, dessen schwarzes Haar erste
graue Strihnen zeigt. Sein Vollbart ist sauber gestutzt. Er ist
der sachliche, fast schon kithle Vermittler Joost Granskes, der
groBen Wert auf Ordnung legt und sich durch einen scharfen
Verstand und einen fast schon ans Pedantische grenzenden
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Lange bestimmte das iibermichtige und beinahe allgegen-
wirtig erscheinende Handelsimperium der Familie Stoerre-
brandt wesentliche Bereiche des bornischen Handels. Das
selbstbewusste Biirgertum in den Stiddten wurde durch des-
sen Aktivititen bei seinen Geschiften stark beschrinkt und
musste sich hdufig mit dem begniigen, was Stoerrebrandt
iibrig lieB. Doch mit dem Umzug des Handelshauses Stoer-
rebrandt ins ferne Gareth brach in den Stuben und Konto-
ren der Kaufleute des Nordens eine hektische Rangelei aus.
Egal, ob sie nun in Norburg, Neersand, Vallusa oder eben
in Festum ihr Zuhause hatten, jedes Handelshaus versuchte,
sich seinen Teil des Kuchens zu sichern. Schnell entstanden
daraus hitzige bis blutige Auseinandersetzungen um eine
neue Ordnung, denen es oftmals an phexgefilliger Eleganz
mangelte und die im Endeffekt nur eines fiir die Handels-
hiuser und Kaufmannsgilden bedeuteten: den Verlust von
viel Gold. Eine Lésung musste her, und unter der Vermitt-
lung der Phexkirche wurde eine Basis fiir das gemeinsame
Auskommen geschaffen, die schlieBlich zu einem Biindnis
tithrte: dem Freien Bund der Kaufleute und Hindler zur For-
derung des Handels und merkantiler Beziehungen.

Zu den wichtigsten Aufgaben des Freibunds zihlt es, seinen
Mitgliedern auf ihren Reisen — besonders beim Fernhandel
— Beistand und Schutz zu gewihren. Es ist der Freibund,
der zu diesem Zweck Handelsziige oder Schiffskonvois zu-

Hang zur Ordnung auszeichnet. Abenteurer, die sich auf-
grund des Anschlages oder der Werber auf dem Markeplatz
im Haus des Freibunds erkundigen, werden in ein kleines,
karges Kontor im Erdgeschoss des Hauses verwiesen, das
Miljan nur fiir die Dauer der Anwerbung bezogen hat. Dort
wird er Interessenten einzeln empfangen, ist es doch nicht
nur seine Aufgabe, genug fihiges Personal einzustellen, son-
dern auch sicherzustellen, dass sich unter den Angeheuerten
keine Feinde des Freibunds oder gar der Granskes befinden.
So ist es nicht erstaunlich, dass er nicht nur wissen will, wel-
che Referenzen hoffnungsvolle Bewerber vorzuweisen ha-
ben, sondern auch ob sie aus dem Bornland stammen, wen
sie kennen, mit wem sie schon zusammengearbeitet haben,
was sie motiviert und vieles mehr. Spielen Sie das ruhig wie
ein echtes Bewerbungsgesprich aus und setzen Sie die Hel-
den Threr Spieler dabei unter Druck. Scheuen Sie sich nicht,
auch unangenehme Fragen zu stellen und nachzuhaken.
Selbst wenn sich Abenteurer hier vollig daneben benehmen,
ist es moglich, dass sie eine Anstellung finden, denn Miljan
muss eine bestimmte Anzahl von Bediensteten in nur noch
knapper Zeit zusammenbekommen.

Der Freibund bietet jedem Abenteurer 3 Silbertaler pro
Woche, egal ob es sich um Fuhrleute oder Séldner handelt.
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sammenstellt und Wachen, Kundschafter, Ortskundige oder
andere Spezialisten anstellt. Dariiber hinaus unterstiitzt der
Freibund seine Mitglieder bei den Verhandlungen um giins-
tigere Liefer- und Zahlungsbedingungen, Kontrakte und
Sonderrechte in mancherlei Hinsicht, wobei die Biirgschaft
auf ausgestellte Wechsel durch die Nordlandbank insbeson-
dere hervorzuheben ist. Die Mitglieder kénnen so auch in
fernen Stidten mit der (Finanz-)Macht des Bundes im Rii-
cken mit neuem Selbstbewusstsein auftreten.

Natiirlich ist der Freibund nicht ohne Neider oder gar Fein-
de. Das fingt bei den Mitgliedern selbst an, die teilweise sehr
unterschiedliche Interessen verfolgen und sich zu dem Bund
weniger zusammenschlossen, weil sie wollten, sondern weil
sie mussten, um ihre wirtschaftlichen Interessen nicht vol-
lig ruiniert zu sehen. Die machtbewussten Bronnjare, der
Adel des Bornlandes, sechen es sehr ungern, wenn sich die
Kaufminner ihrer Stidte mit anderen verbiinden, so dass
die Kaufleute der Stidte unter adliger Herrschaft wie Rode-
brannt, Notmark und Ouvenmas keine Mitglieder des Frei-
bundes sind. Grundsitzlich stellt der Freibund in den Augen
der Bronnjare eine Gefihrdung ihrer Macht und ihres Ein-
flusses dar, und schlieBlich sind da noch Arvid Stoerrebrandt
und andere Hindler, die der Idee eines Handelsbunds nichts
abgewinnen kénnen und dem neuen Konkurrenten mit
Misstrauen und mitunter gar offen feindlich begegnen.

Und in der Tat sind die drei Silbertaler beinahe der doppelte
normale Lohn. Geplant ist eine Reisedauer von vier bis fiinf
Wochen. Angefangene Wochen werden komplett entlohnt.
Den Lohn der ersten Woche erhilt jeder im Voraus, den Rest
der Bezahlung gibt es in Paavi. Ob des bereits groBziigigen
Angebots lisst Miljan nur schwer mit sich handeln (Uberre-
den-Probe +7), um den Lohn nach oben zu treiben. Entge-
genkommend ist er nur gegentiber verbrieften Kriegern und
Magiern, denen er aufgrund ihres Standes und ihrer beson-
deren Fihigkeiten 5 Silbertaler pro Woche bietet.

Nach der Karawane und ihrem Ziel befragt, kann Miljan
folgende Auskiinfte erteilen: Das Ziel der Reise ist Paavi, der
Regierungssitz des gleichnamigen Herzogtums nordwestlich
des Bornlandes. Die Karawane wird aus fast zwanzig Wa-
gen bestehen, die vornehmlich Baumaterial transportieren,
denn ihr Ziel ist es, im Namen des Freibunds eine stindige
Prisenz in der Stadt einzurichten. (Da Paavi keine Einfuhr-
z6lle erhebt, kalkulierte man, dass dies trotz des Aufwandes
wohl die glinstigere Moglichkeit ist, ein Kontor zu errichten,
weil die lokalen Preise und vor allem die Verfugbarkeit von
Waren erheblich schwanken kénnen.) Entsprechend ist ei-
ne Heimkehr nicht geplant. Doch sollte es andererseits kein
Problem sein, in Paavi eine Anstellung als Wichter oder
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Fuhrmann fiir andere Handelsziige zu bekommen. Auf Ge-
fahren angesprochen, gibt Miljan zu, dass eine Reise durch
das Herzogtum Paavi nicht gerade zu den sichersten zihlt,
was ein Grund fiir die hohe Entlohnung ist. Rduberbanden,
marodierende Orks und Goblins und das Wetter stellen die
bekanntesten Gefahren dar.

Will sich ein Abenteurer einfach nur dem Handelszug an-
schliefen, um in dessen Schutz in den Hohen Norden zu
gelangen (etwa weil fiir ihn einer der folgenden Aufhinger
ausreichend ist, er aber nicht arbeiten will), ist ebenfalls ein
Gesprich mit Miljan Puschkinske nétig. Verfiigt der Betreffen-
de tiber ein eigenes Reittier oder gar ein Fuhrwerk, fallen keine
Kosten an, man geht aber davon aus, dass er sich und sein Tier
selbst verpflegt. Ein Platz auf einem der Wagen kostet 1 Sil-
bertaler die Woche, will der Mitreisende auch noch verkostigt
werden, steigert das den Preis um 3 Silbertaler die Woche.
Werden sich die Helden und Miljan einig, so lidt er sie ein,
am 15. Phex des Jahres 1036 BF zur Abendstunde wieder im
Haus des Freibunds zu erscheinen, um an einem Abendessen
teilzunehmen. Das ist dann Der Vorabend der Reise (siche
Seite 14). Wie viel Zeit Sie den Abenteurern bis dahin geben
wollen, um sich genauer vorzubereiten, indem sie etwa ihre
Ausriistung aufstocken oder sich weiterfithrende Informatio-
nen tiber ihr Ziel beschaffen, bleibt Thnen iiberlassen.

FUR DiE GELEHRTENSCHAFT

Gerade fiir magiebegabte und/oder der Gelehrtheit zu-
neigende respektive sonstwie hesindianisch angehauchte
Helden eignet sich ein Einstieg, der von Wulthelm Tann-
hauser ausgeht. Tannhauser ist Erzabt der Draconiter und
verantwortlich fiir die Zirkelkongregation Nordlande. Er
kontrolliert seinen Zustindigkeitsbereich vom Erzhort Telki
Elutarkis in Festum aus und wird Helden, die in sein oben
beschriebenes Suchschema passen, vorsichtig iiber Boten
kontaktieren, die sie auffordern, sich von den weniger an den
Prinzipien der Hesinde orientierten Helden ihrer Gruppe zu
trennen. Dann ldsst er seine auserwihlten Gesprichspartner
auf verschlungenen Umwegen zu sich in den Erzhort in der
Festumer Neustadt bringen.

Erzabt Tannhauser eroffnet den ihn besuchenden Hel-
den, nun, da die Herrschaft der Eishexe gebrochen sei, sei
es hochste Zeit, in den eisigen Wiisten des hohen Nordens
nach dem ersten Schwarzen Auge, dem sogenannten Pri-
moptolithen, der sich in Pyrdacors Besitz befunden haben
soll, zu suchen und es fir Hesindekirche zu bergen. Das
Auge dieses Alten Drachen war nichts weniger als das Auge
des Alten Drachen Nosulgor, genannt der Spender, der nach
Pyrdacors Raub desselben blind durch die Welt zichen muss
(siche Nordlicht 177f). Der Erzabt macht die Helden, so sie
sie nicht kennen, mit der Geschichte dieses sagenumwobe-
nen Artefaktes bekannt.

Der Primoptolith ist ein Artefakt aus den Nebeln der Zeit. Es
soll vollstindig aus reinem Endurium bestechen. Laut dem
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WvuLrHELM TannHAUSER,
ErzaBt PEKHORDLAHDE, ErzmaGisTER
DES ImMmMERWAHREINDEID HORTES

Tannhauser ist ein bemerkenswerter, fast schon beings-
tigend zu nennender Mann. Das Leben hat den Erzabt
gezeichnet. Oft weill man nicht, ob der halbblinde Erz-
magister seine Umwelt tiberhaupt wahrnimmt.

Die Schlacht auf den Vallusanischen Weiden markierte
cinen dramatischen Wendepunkt in Wulthelms Leben.
Er fihrte damals die Draconiter in den Kampf und
kehrte maBlos gealtert vom Schlachtfeld zuriick. Seit je-
nen Tagen begleitet ihn stets ein Geweihter der Eisernen
Schlange, ohne sich weiter als einige Schritte von Tann-
hauser zu entfernen — so auch beim Gesprich mit den
Helden. Sein Gemiit erhellt sich nur noch im Dialog
mit der Géttin oder wenn er alte Freunde trifft; ansons-
ten beherrscht kalte Wut den Erzmagister.

Wulfhelms Hauptinteresse gilt den antiken Sprachen,
und seine Leidenschaften sind alte Schriften und Ge-
schichten. Von daher ist er froh, auf die Schlange von
Paavi angesprochen zu werden; gebildete Helden, die
etwa Bosparano mit ihm parlieren kénnen, haben einen
echten Vertrauensvorsprung bei ihm. Er ist als aventuri-
scher Historiker und Schriftgelehrter eine Koryphie und
wird von Hesindegeweihten in ganz Aventurien heran-
gezogen, wenn es um Ubersetzungen oder die Deutung
fremdsprachlicher Texte geht. Ein zweites Steckenpferd
des Erzabtes sind die Sitten und Gebriuche der Volker
des Nordens, wodurch er Helden, die in seinen Dienst
treten und vorbereitende Fragen haben, ausgezeichnet
weiter helfen kann.

geheimnisumwitterten Drachen Vitrador, dessen Worte im
Erzhort als archaisches Transkript in verblichener Tinte auf
briichig-braunem Pergament vorliegen, soll es urspriinglich
Nosulgor gehort haben, den das Auge allsehend machte, dem
es Pyrdacor aber in grauer Vorzeit raubte. Nosulgors Auge
trug entscheidend zur Allwissenheit Pyrdacors bei, wurde
aber irgendwann nach einem Kampf von Trollen gestohlen
und ins ewige Eis verschleppt, wo es der Legende nach noch
heute liegt.

Nosulgor, so warnt Erzabt Tannhauser, sei von Geburt an
eindugig gewesen und durch die tiickische Tat seines Bru-
ders erblindet. Daher suche er bis heute in den Eiswiisten
des Nordens verzweifelt nach seinem Auge. Doch auch Pyr-
dacor, so der Erzabt, sei nach dem Verlust des Auges nicht
trage geworden: Er habe einst die Forstwiirmer ausgeschicke,
um das Auge zuriickzuerlangen, und sie suchten immer
noch danach. Uberhaupt bereitet er die Helden auf allerlei
Nebenbuhlerschaft auf ihrer Expedition vor, die selbstver-
stindlich mit aller gebotenen Diskretion abzulaufen hat.
Wulthelm wurde durch Kerime al’Kadim, die Erzibtissin des
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Stidens (siche Erste Sonne 146) gewarnt, dass eine Gruppe
zwielichtiger Schlangenkultisten unter der Ddmonenkrone
sich aufgemacht hat, um das Artefakt zu finden und nach
Maraskan in das verfluchte echsische Bannland zu verbrin-
gen. Diese Warnung seiner Amtsschwester war so dringlich
vorgetragen, dass Wulfhelm sofort klar war, dass sich dort
im Siiden eine fiir thn zwar nicht unmittelbar nachvoll-
ziehbare, aber dennoch sehr reale Gefahr zusammenbraut.
Dementsprechend versucht er, die Helden in eindringlichen,
letztlich aber eher unkonkreten, nebulésen Worten und An-
deutungen zu duBerster Vorsicht zu mahnen. Genauer kann
er nicht werden, da er sonst seine eigene Ahnungslosigkeit
hinsichtlich der genauen aktuellen Entwicklungen in Ma-
raskan cingestchen miisste, und kaum etwas fillt dem Erz-
abt schwerer, als sich zu Wissensliicken zu bekennen.

Der Erzabt bittet die vor ihm versammelten Helden, gen
Norden zu ziechen und im Ewigen Eis nach dem Primop-
tolithen zu suchen. Er setzt dafiir erst einmal keine Beloh-
nung aus, sondern appelliert an die Gottergliubigkeit der
Helden und stellt eindringlich die Notwendigkeit heraus,
den Schlangenkultisten aus dem Stiden zuvorzukommen.
Die Draconiter sind reich, weswegen er auf Verhandlungs-
versuche der Helden hin mit monetiren Zuwendungsver-
sprechungen reagiert. Zu guter Letzt berichtet er seinen
Ermittlern noch von der Steinernen Schlange von Paavi, die
die Norbarden, denen Hesinde einst die Schrift schenkte,
lange als Hesinde-Heiligtum verchrten, die aber, so warnt
der Erzabt, ein Golem sei, um dessen Herkunft sich aller-
hand Gertichte ranken. Tannhauser sagt, man kénne unge-
achtet allen Geschwitzes davon ausgehen, dass der Golem
demselben Zweck dient wie die Expedition der Helden,
nimlich der Suche nach dem Primoptolithen.

Erst auf Nachfrage gesteht Tannhauser ein, er habe aus den
beriihmten gemeinhin gut informierten Quellen erfahren,
Pardona habe die Schlange in ihre Gewalt gebracht und sie
dann wieder verloren. Nun bewegt sie sich Gertichten zu-
folge eigenmichtig irgendwo durch den Hohen Norden; in
Paavi ist sie jedoch nicht wieder aufgetaucht. Bringt man ihn
zu diesem Gestindnis, so ist dem hochrangigen Draconiter
eine eigentiimliche Mischung aus Sorge, Dringlichkeit und
Erregung anzumerken. Er hat es sehr eilig, die Helden gen
Norden zichen zu sehen!

WEITERE MOGLICHKREITED

Glorania war ein Land des Bosen. Zahlreich sind die Ge-
meinden der Gétter, die auf die eine oder die andere Art Inte-
resse an dem haben, was sich dort zutrug, und nun selbst den
letzten noch so geringen dimonischen Einfluss auszuspiiren
und zu vernichten suchen. Festum beherbergt Tempel der
Zwélfgotter und dariiber hinaus die einiger Halbgotter, und
unter ihnen hat keiner mehr Anteil als der Wintertempel der
Ifirn im Festumer Prihnsgardt. Uber Jahre war die Vernich-
tung des Konigreichs Glorania oberstes Ziel der Ifirn- und
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DiE STEinErROE ScHLanGE von Paavi

Sollten die Helden den Auftrag von Erzabt Tannhau-
ser tatsdchlich annehmen, so steht ithnen — egal ob sie
thre Mission mit dem Rest der Charaktere teilen oder
nicht — eine herbe Enttduschung bevor. Héren sie sich
in Paavi um, konnen sie erfahren, dass man die Steiner-
ne Schlange bei Paavi gesehen hat, ihr Refugium aber
offenbar nicht nahe oder gar in der Stadt lag. Augen-
scheinlich ist das archaische Wesen mit Zielen, die nur
ihm selbst bekannt sind, im Hohen Norden unterwegs.

der Firungemeinden. Die Vorsteherin des Wintertempels,
Lloinen Schwanentochter, selbst zog gen Norden, um gegen
die Eishexe Glorana zu kidmpfen. Die zuriickgebliebenen
Geweihten brennen darauf zu erfahren, wie es um das Land
im Norden bestellt ist, wie es den Menschen dort ergeht.
Dieser Einstieg stellt keine bestimmte Personlichkeit vor, die
mit einem oder mehreren Helden in Kontakt tritt, sondern
kann von jedem Geweihten der Zwolfgétter ausgehen, dem
sich ein Abenteurer zugetan fiihlt. Sie begehren handfeste,
verlissliche Nachrichten aus dem chemaligen Schwarzen
Land und sie appelieren an die géttlichen Tugenden, den
kulturschaffenden Wesen der Region Hilfe und Beistand zu-
kommen zu lassen. Gehort haben sie alle vom Handelszug
des Freibunds, der eine einzigartige Moglichkeit darstellt, si-
cher in den Hohen Norden reisen zu kénnen; eine Maglich-
keit, die sich so schnell vielleicht nicht wieder bietet.

Die Rondrianerin Sulja Avirion von Festum, die den Han-
delszug aus ihren ganz eigenen Griinden begleitet, ist ein
Beispiel fiir das berechtigte Interesse der Geweihten (mehr
zu ihr erfahren Sie im Laufe dieses Kapitels und in An-
hang II: Meisterpersonen). Praioten kénnten versucht sein,
die Moglichkeit auszuloten, den Einfluss eines Erzdimons
durch die Macht ihres Herrn im wahrsten Sinne des Wortes
zu schmelzen. Anhingern der Travia, der Tsa oder der Perai-
ne liegen wahrscheinlich die Uberlebenden der Gegend und
die Gelegenheit, ihnen beizustehen, mehr am Herzen. Ein-
zig Swafnir-Gldubige glauben nicht daran, dass ,,dort oben®
je Gutes sein kann, war doch Paavi schon vor dem Kommen
der Eishexe ein Hort von Frevlern: Heimat und Hafen zahl-
reicher Walfinger.

FEstTum — Ein VBERBLICK_

Festum fiir den eiligen Leser

Einwohner: zirka 33.000 (davon je iiber 3.000 Goblins und Exilma-
raskaner, zahlreiche Norbarden und Nivesen)

Wappen: silberner Schwan auf rotem Grund
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Herrschaft/Politik: Freie Stadt, regiert durch den Weiten und Engen
Rat sowie zwei Biirgermeister

Garnisonen: 300 Stadtgardisten, 300 Mitglieder der Kriegergilde, 800
Seesoldaten

Tempel: Tempel aller Zwolfgotter und einiger Halbgotter, Swafnir,
Rur und Gror, Rastullah, Mokoscha

Wichtige Gasthofe: ,,Markthotel (QI10/P10/S22, bestes Haus am
Platz), Taverne ,Altes Lotsenhaus” (Q4/P4/S10, Seemannsknei-
pe), Herberge ,Riff der verdorrenden Kehlen* (Q1/P3/S28, lible
Kaschemme), Schenke ,,Zwei Masken* (Treffpunkt fiir Theaterbe-
sucher, Q8/P9/S -), Herberge , Lavaitzis“ (Q6/P5/S18, beliebt bei
Norbarden)

Besonderheiten: Sitz des Adelsmarschalls, auf dem ReiBbrett geplante
Altstadt, Hesindendorf mit Magierakademie und Niederlassung des
Roten Salamanders, Festumer Tiergarten, Maraskanerviertel Neu-Jer-
gan, zahlreiche Goblins im Gerberviertel, gemiedener Zwielichtberg
Stimmung in der Stadt: Man ist stolz auf die Stadt und auf die Selbst-
bestimmung; kein Festumer ist einem Bronnjaren Dienst und Zins
schuldig. Dass man die schweren Jahre, in denen der Einfluss der
Blutigen See am gravierendsten und die 6konomischen Probleme
am groBten waren, wohl liberstanden hat, tragt zu diesem Stolz bei.
Insgesamt gibt man sich weltstadtisch, achtet die Norbarden, Ni-
vesen, Maraskaner und Goblins zumindest als Nachbarn und zeigt
sich bildungsbeflissen —auch wenn die sprichwortliche Borniertheit
immer wieder durchbricht.

Das an der Miindung des Born gelegene Festum ist die groB-
te Stadt des Bornlandes und trotz seiner Randlage einer der
bedeutendsten Hifen Aventuriens. Thren Wohlstand und ih-
re Unabhingigkeit verdankt die Metropole dem Fleif3 und
Handelsgeschick ihrer Bewohner. Die Unabhingigkeit, die
sie thren Biirgern gewihrt, lockt Fliichtlinge vor der Feu-

DER WEG inn DEN [IORDEMN

- L -
FEsTum — AUSGANIGSPUIIKT DER_REISE mACH [TORDEDI

dalherrschaft des Adels, wihrend der Facettenreichcum und
dic kulturclle Viclfale der Stade auch Reisende aus fernen
Lindern anzieht. Neben den urspriinglichen Bornlidndern
ist sie Norbarden und Nivesen, einer grolen Gemeinde von
Exilmaraskanern und sogar vielen Goblins eine Heimat ge-
worden. Die Stadtteile Festums weisen dadurch manchmal
einen so unterschiedlichen Charakter auf, dass man sie kaum
als einer einzelnen Stadt zugehorig betrachten wiirde.

Was DER FESTUMER vom

HoHEn [TORDED 2V WiSSEN GLAVBT
Natiirlich unterscheidet sich der Kenntnisstand tiber das
Geschehen im Land jenseits der Nordgrenze des Bornlan-
des deutlich, je nachdem, bei wem man sich erkundigt. Die
meisten Festumer und im weiteren Sinne Bornlinder wis-
sen jedoch, dass das, was einst das Herzogtum Paavi war,
vor weit mehr als einem Jahrzehnt an die grausame Eishexe
Glorana fiel, deren Wirken das ganze Land in einem ewigen
Winter gefangen hielt. Thr Reich trug den Namen Glorania
und war bedeckt von Schwarzem Eis. Nur die dimonischen
Hischer der Hexe konnten sich durch das morderische Ele-
ment bewegen und machten Jagd auf alles Lebende.
Mehrmals hoben die Bronnjare ein Heer aus, um gegen die
Eishexe —und im weiteren Sinne den Einfluss des Erzdidmo-
nen Nagrach — ins Feld zu ziehen und ihr das abzutrotzen,
was sie mit ihrem verfluchten Eis verschlungen hatte. Doch
blieben den meisten Bornldndern in diesem Zusammenhang
nicht die Erfolge im Gedichtnis, die auch zur frithen Be-
freiung Bjaldorns fithrten, sondern vor allem das Scheitern
des letzten groBen Heerzuges, der zur Befreiung Paavis tief
in den Norden vorstiel mit dem Ziel, die Eishexe zu stiir-
zen. Zwei lange Jahre herrschte Ungewissheit, in denen der
Heerzug im Norden verschwunden war. Dann kehrte einzig
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Baron Fjadir von Bjaldorn zuriick und musste das Scheitern
der Mission eingestehen. Seitdem sind drei Jahre vergangen,
in denen sich in den Augen der meisten an der Situation
im Norden nichts getan hat. Sicher, es gab Gertichte, das
Schwarze Eis habe sich zurtickgezogen, doch die zirkulier-
ten auch schon vor jenem katastrophalen letzten Feldzug.

GERUCHTE & SPERVLATiOnmEnN

Im Folgenden finden Sie Gertichte und Behauptungen, wel-
che die Abenteurer aufschnappen kénnen, wenn sie sich in
Festum tiber das Ziel ihrer Reise informieren.

#® Trau da nichts und niemandem. Selbst die harmlosesten
Tiere verwandeln sich nérdlich des Nornjas in gefihrliche
Bestien — von den Zweibeinern dort ganz zu schweigen.”
#* Keiner kehrt je aus dem hohen Norden zurtick.”

#* Das Schwarze Eis hat sich zuriickgezogen! Die Eishexe
ist gefallen!”

#®  Gold! Man hért immer wieder, dass dort Gold gefunden
wurde. Nuggets so groB wie eine Kinderfaust einfach aus der
Letta gesiebt. Man stelle sich das mal vor!*

#® Da isses kalt.”

&% Da schleichen immer noch ziemlich viele niederhéllische
Bestien rum und rauben die Jungen und die Kriftigen fiir was
auch immer. Méchte man gar nicht driiber nachdenken.®

#* Ich sag euch, da zichen Wesen durch den Norden, ganz
griin und weil. Sie waren mal Menschen, doch sind sie jetzt
mehr tot als lebendig, halb blind und wahnsinnig.”

#% Fin Land ohne Gnade, in dem die Macht eines Erz-
dimonen allumfassend war. Das soll sich gedndert haben?
Einfach so? Ich glaube nicht.”

#® Unter uns, die Eishexe hat besonders ansehnliche Min-
ner und Frauen in Eisstatuen verwandelt und gesammelt.
Wozu? Ich will es gar nicht wissen.®

% Tst nicht vor vielen Jahren schon die Vorsteherin des hie-
sigen Wintertempels, irgendwas Schwanentochter, in den
Norden aufgebrochen, um sich den verdammten Paktierern
zu stellen? Ja, da war was, habe aber schon lange nichts mehr
davon gehort.”

#® Da oben gibt es doch schon lange nichts mehr auler
Eis und Tod. Nichts, was es sich zu holen lohnt, nicht mal
mehr Gold.”

DER VORABEND DER REISE

Unabhingig davon aus welchem Grund sich die Helden
entschieden haben, die Reise in den Hohen Norden anzutre-
ten, sind alle Mitreisenden am Abend vor dem Aufbruch der
Karawane eingeladen, an einem Empfang im Haus des Frei-
bunds teilzunehmen. Das Gebiude liegt am Nordwestrand
des GroBen Marktes, dem pulsierenden Herzen Festums.
Gesiumt von den wichtigsten Institutionen der Stadt, gro-
Ben Zunfthiusern und fremdlindischen Kontoren wird er
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jeden Tag im Jahr — mit Ausnahme der fiinf Tage des Na-
menlosen — von buntem Markttreiben beherrscht. Vielleicht
liegt es an der Abendstunde, vielleicht auch einfach an der
schieren GroBe des Platzes, doch verliert sich dieses unter
den alten WeiBilmen nahezu.

Inder Mitte des Platzes erhebt sich das berithmte Markegericht,
dessen fiir ihre Korrektheit bekannte Amtsleute die Aufrecht-
erhaltung der Marktordnung tiberwachen. Vor dem Gerichts-
gebidude steht zudem der reichverzierte Drachenbrunnen, der
mit Personlichkeiten aus der Geschichte der Stadt und des
Landes geschmiickt ist und von einer bronzenen Drachenfi-
gur — angeblich demjenigen Exemplar nachempfunden, das
vom Stadtgriinder Festo erschlagen wurde — gekront wird, aus
deren zahlreichen ,\Wunden® das Wasser sprudelt.

Das Haus des Freibunds besteht in Wahrheit aus zwei Ge-
biauden, der alten Festumer Commercienkammer und ei-
nem Nebengebiude. Das Anwesen beeindruckt eher durch
seine GroBe, hat man doch auf unnétigen auffilligen Prunk
und Protz verzichtet, ganz der Mentalitit bornischer Kauf-
leute entsprechend. Keine Wachen flankieren das offene
Eingangsportal an diesem Abend, nur ein stoischer Portier
lasst sich die Namen der Ankommenden geben, um sie mit
einer Liste zu vergleichen. Findet er die genannten Namen
auf dieser, so schickt er die geladenen Giiste in den GroBien
Saal im Erdgeschoss des Gebidudes, der einfach geradeaus
jenseits der Eingangshalle liegt. Geschmiicket ist die Ein-
gangshalle mit den Portraits der Vertreter der Griinderhiuser
des Freibunds, den Handelshiusern Ilumkis, Alatzer, Sur-
jeloff und Swerenski, von denen wenigstens letztere auch auf
dem Empfang zugegen ist.

Bei dem Empfang geht es im Grunde um ein ungezwun-
genes Kennenlernen der Mitreisenden und der wichtigsten
Geldgeber des Handelszugs. Giste und Themen des Abends
werden in den folgenden Abschnitten vorgestellt. Sind die
Giste einmal versammelt, wird Joost Granske das Wort an
die Anwesenden richten, sie willkommen heiflen, Radulja
Swerenski und Milota Tsirkevist seinen Dank aussprechen,
denn ohne ihre Unterstiitzung wiire das ganze Unterfangen
nicht mdglich, und danach seinen Sohn, Vito, vorstellen
und seinen Stolz zum Ausdruck bringen, dass dieser den
Handelszug fihrt. AnschlieBend erhebt er das Glas, um mit
Kwassetz, einem bornischen Spezialgetrink aus vergorenem
Roggenbrot mit eingelegten Kirschen, auf gutes Gelingen
anzustoBen, und erklirt den Beginn des Essens.

Gereicht werden schwarze Hasenblutsuppe, gefolgt von def-
tigem Wildbrett mit Stampfkartoffeln und Zwiebelrahmso-
Be, und schlieBlich Honigquark mit Trockenfriichten zum
Abschluss, wihrend der Kwassetz in Stromen flieBt.

PERSONLICHKEITEND AVF DEm EmPFanc

Der Grof3e Saal im Haus des Freibunds ist an diesem Abend
gut gefiillt, sind doch mit all den Fuhrleuten, Hilfsarbeitern
und Wachen des Handelszugs sowie denen, die ihn nur
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begleiten, und geladenen Ehrengisten gute 60 Personen
anwesend. Einige von ihnen werden im Folgenden niher
vorgestellt.

Radulja Swerenski, Bundmeisterin des Freibunds

Radulja ist eine Bornlidnderin, die kaum 30 Jahre alt sein
kann. Das lange, dunkelblonde Haar trigt sie zu einem di-
cken Zopf geflochten, und ihr midchenhaftes Licheln spie-
gelt sich in ihren grauen Augen wider. Thr junges Aussehen
unterstreicht die Bundmeisterin mit einem wadenlangen
Seidengewand in hellem Orange mit aufwindig und ver-
spielt besticktem Saum, das von einer breiten Schirpe in
dunklerem Orangeton zusammengehalten wird.

Die Bundmeisterin sitzt zwar ihrem Status entsprechend in
der Mitte der Tafel, iiberlisst es aber Joost Granske, am heu-
tigen Abend im Mittelpunkt der Aufmerksamkeit zu stehen,
und hilt sich selbst weitestgehend zurtick. Gerade jemand,
der bisher noch keine Bekanntschaft mit ihr geschlossen hat
und sie noch nicht bei einer geschiftlichen Verhandlung er-
lebt hat, liuft leicht Gefahr, sie fiir nicht viel mehr als ein
hiibsches Aushingeschild des Freibunds zu halten. Verstirkt
wird dieser Eindruck durch ihren Platz zwischen Joost
Granske und Milota Tsirkevist. Wihrend des Essens plau-
dert sie belanglos oder stellt naiv anmutende Fragen zum
Handelszug, obgleich sie tiber alle Einzelheiten sehr wohl
informiert ist. Mit dem Ende des Essens nimmt sie cher die
Rolle einer Beobachterin ein.

Tatsichlich wurde Radulja einst zur Bundmeisterin gewihlt,
weil man glaubte in ihr eine leicht zu beeinflussende Mittle-
rin ohne relevantes Eigeninteresse gefunden zu haben, doch
arbeitete sich die Tochter eines kleinen Krimers aus Firunen
schnell in die vielfiltigen Transaktionen, Verbindungen und
Abhingigkeiten des bornischen Handels ein. Zwar gibt es
immer noch Handelsherren, die auf ihr midchenhaftes und
naives Auftreten hereinfallen, aber dank ihres messerschar-
fen Verstandes und teils waghalsigen Transaktionen hat sie
selbst ein durchaus respektables Handelshaus geschaffen
und ein kaum einschitzbares Vermogen angehiuft.

Milota Tsirkevist, Leiterin der Nordlandbank

Links neben der Bundmeisterin sitzt eine Greisin mit
schlohweiBem Haar, die offensichtlich ihre dunklen Augen
zusammenkneifen muss, um etwas zu erkennen, und sich
beim Gehen auf einen Stock stiitzt. Fiir ihr hohes Alter noch
recht fidel, wird sich Milota Tsirkevist nach dem Essen unter
die Anwesenden mischen und mit ihnen iiber Kunst, Lokal-
politik und wirtschaftliche Entwicklungen schwatzen. In al-
len drei Dingen zeigt sie sich als sehr bewandert und sie wird
immer ein Thema finden, das sie anschneiden kann, um ihr
Gegentiber kennenzulernen und einzuschitzen.

Joost Granske

Der Patriarch der Granske-Familie hat an diesem Abend die
Ehre zur Rechten der Bundmeisterin Radulja Swerenski zu
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sitzen. Er ist ein bulliger Mann von vielleicht 50 Jahren und
gute neun Spann groB. Das schwarze Haupthaar trigt er
kiirzer als seinen prichtigen Schnurrbart. Er hat grofe Hin-
de mit fleischigen, dicken Fingern und einen Handschlag
wie ein Schraubstock.

Joost zeigt sich am Vorabend der Reise bei bester Laune und
setzt sich nach dem Essen die Aufgabe, jeden einzelnen ken-
nenzulernen, um mit ihm auf das Gelingen der Unternch-
mung anzustoBen. Das Kennenlernen fillt entsprechend
knapp aus, und er wird im Laufe der Zeit ziemlich betrun-
ken werden, obwohl er viel vertrigt.

Vito Granske

Vito, der zur Rechten Joost Granskes sitzt, genieft den
Abend und iiberldsst die Position im Rampenlicht seinem
Vater. Er hat noch keine Ambitionen, jeden einzelnen ken-
nenzulernen, glaubt er doch, dass dafiir wihrend der Reise
noch genug Zeit bleiben wird, aber er hilt sich auch nicht
wirklich zurtick.

Mehr zu Vito Granske erfahren Sie weiter unten und in An-
hang II: Meisterpersonen.

Janko Ragaschoff

Links neben der Leiterin der Nordlandbank hat der junge
Janko Ragaschoft Platz genommen. Wiirde man sich erkun-
digen, wie er es wohl geschafft hat, eingeladen zu werden,
wiirde man vermutlich nur fragende Gesichter sehen. Der
sogenannte ,Schoéne Janko' ist in der Tat tiberaus hiibsch an-
zuschauen, hat langes, gepflegtes, schwarzes Haar und einen
ebensolchen diinnen Oberlippenbart. Der etwa 20-Jihrige
ist gut gelaunt und plaudert charmant mit der Leiterin der
Nordlandbank, nur um sich nach dem Essen unter die An-
wesenden zu mischen.

Janko versteht es vorziiglich, seine Nervositit, um nicht zu
sagen Angst, zu Uberspielen und sich dabei weltminnisch
und einflussreich zu geben (was er durch seinen Platz an der
Tafel nur unterstrich). Auch dem Norbarden ist im Grunde
daran gelegen, jeden einzelnen kennenzulernen, um vor-
sichtig Loyalititen auszuloten. Ob der schieren Menge an
Gisten wird ihm dies kaum bei allen gelingen, doch hat er
ein gutes Auge fiir — sagen wir — Potenzial, womit die Helden
durchaus zu seinen Gesprichspartnern gehoren sollten. Sei-
ne Motive sind alles andere als ehrbar, ist er doch der Sohn
der Theriakschmugglerin und Hehlerin Rika Ragaschoff,
stammt also aus einer Familie, die ein Vermégen mit dem
verponten Handel zwischen den Heptarchien geschef-
felt hat. Weder der verbotene Handel noch die gewaltsame
Beseitigung von Konkurrenten konnte den Ragaschoffs je
nachgewiesen werden, was nicht zuletzt an Janko und sei-
nen Fihigkeiten zur magischen Beeinflussung lag.

Janko und im weiteren Sinne den Ragaschoffs ist nicht
mit einem erfolgreichen Handelszug in den Hohen Nor-
den gedient. Vielmehr miissen sie beftirchten, dass ein Vito
Granske, der in Paavi bemiiht sein wird, Kontakte zu kntiip-
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fen, frither oder spiter auf die Geschiftsverbindungen der
Norbardensippe stoft. Selbstverstindlich darf das nicht ge-
schehen. Am besten wiire es, der Handelszug wiirde sich als
derart schwer erweisen, dass es einfach unrentabel erscheint.
Vielleicht kommt er aber auch einfach gar nicht an oder dem
Unterhindler stoBt etwas zu. Janko hat mit Wulfo Notjef
(siche Personlichkeiten auf der Reise) bereits ein williges
Werkzeug unter den Angestellten des Handelszuges gefun-
den, hilt aber dennoch auf dem Empfang Ausschau nach
Personen mit fragwiirdigem Charakter, die man zu einem
spiteren Zeitpunkt rekrutieren kann.

Dartiber hinaus sind alle unter Pers6nlichkeiten auf der
Reise aufgefiihrten Meisterpersonen auf dem Empfang.

TueEmEn pES ABENDS

Selbstverstindlich ist die bevorstehende Reise in den Hohen
Norden das Gesprichsthema Nummer Eins. Ein Gros der
Anwesenden war noch nie jenseits der Nordwalser Hoéhen
und so tauschen gerade die Fuhrleute und Wachminner
schaurige Geschichten aus, um den Mut ihrer Mitreisenden
auf die Probe zu stellen und ihre eigene Unsicherheit mit
einem herzhaften Lachen zu bezwingen. In dem Textkasten
Geriichte & Spekulationen (siche Seite 14) finden Sie einige
Anregungen, in welche Richtung die ,,Berichte® der Anwe-
senden gehen kénnen. Je mehr Kwassetz an diesem Abend
flieft, desto ausgeschmiickter, blutiger und schrecklicher
werden die Geschichten, die einem Bekannten der Frau des
Bruders (oder dhnlichem) zugestoBen sind.

Ein anderes Thema, das auf den Tisch gebracht wird, ist das
Handelshaus Stoerrebrandt; und das mehr als Warnung, se-
hen viele in ihm doch den gréBten Feind der Unternehmung
und machen auch keinen Hehl daraus, dass sie seinem
Festumer Vertreter, Arvid Stoerrebrandt, durchaus zutrauen,
den Handelszug notfalls mit Gewalt aufzuhalten. Eins wird
tiberdeutlich: die Stoerrebrandts haben hier keine Freunde.
Dartiber hinaus bleibt es keineswegs unbemerkt, dass am
Kopf der Tafel mehrere Stiihle leer geblieben sind. Radul-
ja Swerenski in ihrer Funktion als Bundmeisterin ist das
cinzige Grindungsmitglied des Freibunds, das an diesem
Empfang teilnimmt. Die Hiuser Ilumkis, Alatzer und
Surjeloft glinzen durch Abwesenheit, befanden es of-
fensichtlich nicht mal fiir nétig, irgendeinen Vertreter zu
entsenden. Natiirlich bietet diese Tatsache viel Spielraum
fiir Spekulationen. Diese reichen von einer zunechmenden
Beherrschung des Freibunds durch die Leiterin der Nord-
landbank, Milota Tsirkevist, bis hin zu Befiirchtungen, der
Bund kénne sich wieder in internen Streitigkeiten aufls-
sen. Die Wahrheit ist, dass viele Mitglieder des Freibunds
tatsichlich nicht Joost Granskes Begeisterung und Opti-
mismus teilen und das ganze Unternehmen cher als Geld-
verschwendung betrachten.
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Zwanzic WaGEND mOoRDWARTS

Nicht wenige im Freibund sind davon tiberzeugt, dass es auch
ein Unterhindler getan hitte, den man nach Paavi hitte schi-
cken kénnen; nicht so Joost Granske. Im Angesicht bereits
etablierter Konkurrenz und nicht zuletzt zur Abschreckung
etwaiger Wegelagerer und Riuber musste ein groBer Han-
delszug her, um allen Zeugen der Unternehmung deutlich
die Macht des Freibunds zu demonstrieren. Nicht weniger
als zwanzig zweiachsige Planwagen mit je zwei Zugpferden
wurden zusammengestellt, um Giiter und Personal sicher in
den hohen Norden Aventuriens zu bringen.

Transportiert wird vor allem Baumaterial (wie etwa Kiefern-
holz) und Proviant zur Versorgung der Angestellten und
Tiere (wofiir allein vier Wagen abgestellt sind), aber auch
Filz- und Wolldecken, HolzgefiBe, Obstwasser und Met.
Nach Bosjans Vorgaben wurde darauf geachtet, die einzel-
nen Wagen nicht zu schwer zu beladen.

PERSONLiCHKEIiTEI AUF DER REiSE
EinschlieBlich der Helden begeben sich 48 Personen auf den
Weg in den Norden: Je Wagen ein Fuhrmann und ein Hilfs-
arbeiter, wobei letztere in vielen Fillen einer anderen Pro-
fession folgen (etwa Zimmerleute, Feldscher und Schreiber)
und dieser erst am Ziel ihrer Reise nachgehen. Dazu kom-
men acht Berittene: Vito Granske, Bosjan Puschkinske, Sul-
ja Avirion von Festum, sowie finf weitere Wachen. Welche
Rolle die Helden dabeti spielen, hingt von ihren persénlichen
Neigungen und Fihigkeiten ab. Gut die Hiilfte der Fuhrleu-
te, Hilfsarbeiter und Wachen steht schon lange im Dienst der
Granskes, der Rest musste extra angeworben werden.

Alle Mitreisenden zu beschreiben, wiirde den Rahmen dieses
Abenteuers sprengen, weshalb wir uns im Folgenden auf ei-
nige wenige Personlichkeiten konzentrieren. Es bleibt Ihnen
iiberlassen, inwieweit Sie die anderen ,,mit Leben erfiillen”
wollen. Auf jeden Fall bietet Ihnen die Menge an Personen
jede Moglichkeit, eigene Meisterpersonen einzufiihren, die
den Helden das Leben schwerer machen oder ithnen zur Sei-
te stehen kénnen.

Vito Granske

Sobald der Handelszug die Festumer Stadttore hinter sich
gelassen hat, ist es im Grunde Vito Granske, der das Sagen
hat. Der Hindler nimmt dies jedoch gelassen und vertraut
offensichtlich dem Karawanenfiithrer Bosjan blind — zumin-
dest, was die Route, etwaige Gefahren und die Planung des
Proviantbedarfs betrifft. Er selbst sicht sich eher fir die Mo-
ral seiner Angestellten verantwortlich und sucht die Stim-
mung aufzuheitern, wann immer er kann.

Mehr zu Vito Granske erfahren Sie in Anhang II: Meister-
personen.
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Bosjan Puschkinske

Bosjans Verwandtschaft mit seinem ilteren Bruder, Miljan,
ist in den Gesichtskonturen zu erkennen, doch die deutlich
unterschiedliche Haarfarbe hat im Laufe der Jahre fiir allerlei
Unkenrufe und hissliche Geriichte beztglich der Treue ih-
rer Mutter gefithrt. Dartiber hinaus ist Bosjan der stimmige-
re und kriftigere von den beiden. Er trigt das dunkelblonde
Haar schulterlang und hat einen Backen- und Schnauzbart.
Seine Kleidung ist zweckmiBig und wetterfest.

Ganz im Gegensatz zu seinem ilteren Bruder ist Bosjan im
Grunde sehr gesellig, wozu er als Kundschafter oft genug
keine Gelegenheit hat. Er bemtiht sich, diejenigen, die noch
unerfahren sind, an seinem Wissen teilhaben zu lassen. Es
bedeutet ihm viel, den Handelszug sicher nach Paavi zu
bringen, steht doch sein Ruf als Fiithrer dabei auf dem Spiel.
So kann er schon mal energischer reagieren, wenn man sich
nicht an seine Vorgaben hilt.

Geboren: 999 BF
Haarfarbe: dunkelblond
Kurzcharakteristik: kompetenter Kundschafter und Karawanenfihrer
Herausragende Eigenschaften: MU 14,IN 15, KO 14; Richtungssinn;
Aberglaube 5

Herausragende Talente: Reiten 9, Sinnenscharfe 10, Fahrtensuche 10, Ori-

GroBe: 1,80 Schritt

Augenfarbe: blaugrau

entierung | |,Wettervorhersage 9,Wildnisleben |1, Fahrzeug Lenken 10,
spricht Garethi,Alaani und Nujuka flieBend

Sulja Avirion von Festum

Die Rondrianerin schlieBt sich dem Handelszug an, weil sie
ithre Aufgabe darin sicht, der Bevélkerung des Nordens Bei-
stand und Hoffnung zu bringen, nachdem das Eis weicht.
Sie ist gutmiitig, jung und fest im Glauben. Einziger Wer-
mutstropfen: Sie bildet sich eine besondere Nihe zur Gottli-
chen Lowin ein und ist felsenfest iberzeugt, ihre Weisungen
direkt von ihr zu erhalten. Weitestgehend behilt sie diesen
Punkt fiir sich, doch kann es ihr passieren, dass sie im Eifer
einer theologischen Diskussion oder bei in Fragestellung ih-
rer Handlungen diese Uberzeugung durchblicken lisst.
Sulja bestand darauf] nicht aufgrund ihres Standes als Pries-
terin der Unbesiegten anders behandelt zu werden als an-
dere, die sich dem Handelszug angeschlossen haben, und
gehért —vor allem, da sie selbst beritten ist — zu den Wachen;
ein Dienst, den sie gegen freie Kost und Logis auf der Reise,
nicht gegen weitere Bezahlung verrichtet. Man mag es be-
fremdlich finden, doch verzichtet sie gar auf die Zurschau-
stellung jeglicher Standessymbole (mit Ausnahme ihres
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allgegenwirtigen Wappenrockes, denn der ist fiir sie Zeichen
ihrer Nihe zu Rondra). Sie interessiert sich nicht einmal so
sehr fiir die Motive ihrer Mitreisenden als vielmehr dafiir,
mit gutem Beispiel voranzugehen. Thr Handeln soll inspirie-
ren, nicht das, was sie darstellt.

Mehr zu Sulja Avirion von Festum erfahren Sie in Anhang
IT: Meisterpersonen.

Wulfo Notjef

Walfo ist ein gestandener Bornlinder etwa Mitte 40. Wih-
rend sein langes, dunkelbraunes Haar erste graue Strihnen
zeigt, ist sein dichter Schnauzbart schon ginzlich ergraut.
Eine Narbe zicht sich von seiner Kinnspitze in Richtung sei-
nes Halses: was auch immer es war, es war knapp.

Der Bornlinder hat als Hilfsarbeiter angeheuert und sitzt
deshalb auf dem Kutschbock eines der Wagen. Was ithm zum
Vorteil gereichte, war seine (teilweise erfundene) Vorgeschich-
te als Feldscher, die ihm im Handelszug die besondere Posi-
tion (und Bezahlung) des Wundarztes zukommen lisst (falls
nicht einer der Abenteurer bessere Referenzen vorzuweisen
hatte). Er gibt sich wenig redselig, kompetent und fleiBig.
Wulfo gehort jedoch zu jenen Menschen, die fiir Gold al-
les tun, und eine lange Karriere als Beutelschneider, Gift-
mischer und Auftragsmorder liegt bereits hinter ihm. Seit
Jahren nimmt er auch Auftrige von den Ragaschoffs an und
war an der Beseitigung des einen oder anderen unliebsa-
men Konkurrenten beteiligt. Diesmal ist sein Auftrag, eine
mogliche Gefahr fiir die Hehler- und Schmugglerfamilie
abzuwenden, bevor sie tiberhaupt entstechen kann: Er soll
die Ankunft des Handelszuges in Paavi verhindern, oder
zumindest die des Unterhindlers. Niheres zu seinem Vor-
gehen erfahren Sie unter Der Sand im Getriebe.

Geboren: 989 BF
Haarfarbe: dunkelbraun
Kurzcharakteristik: kompetenter Dieb und Giftmischer, erfahrener Wundarzt
Herausragende Eigenschaften: MU 13, IN 14, CH 9, FF 14, GE 14, KK 13;
Resistenz gegen Krankheiten; Goldgier 10

GroBe: 1,86 Schritt
Augenfarbe: braun

Herausragende Talente: Athletik 7, Reiten 7, Schleichen 10, Sich Verstecken
7, Taschendiebstahl 10, Menschenkenntnis 9, Uberreden 8, Anatomie 10,
Alchimie 10, Heilkunde Gift 8, Heilkunde Wunden 6, spricht Garethi und
Alaani flieBend

Dolch*:INI I 1+IW6 AT 13 PA 13 TP IWé+l DKH
Fausthieb: INI [ [+IWé6 AT 12 PA |0 TP(A) IWé6+]

LeP30 AuP30 KO I3 MR 3 GS 38 RS 0

Woundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte

DK H

*Wenn Wulfo mit einem Kampf rechnet, prapariert er seinen Dolch mit
Kelmon (siehe Basis 262), von dem er fiinf Dosen mit sich fiihrt.



Oleg

Oleg ist ein junger, kriftiger Bursche, noch zwei Sommer
von seinem 20. Lebensjahr entfernt, obwohl er mit dem dun-
kelbraunen, langen Haar und dem Vollbart ilter wirkt. Er ist
ein kriftiger Naturbursche aus einem kleinen Weiler tief in
den Wildern Seweriens und hat von Klein an gelernt, eine
Axt zu fithren — auch wenn es nur zum Fillen von Biumen
war. Seine Kleidung ist einfach und entspricht dem borni-
schen Standard fiir Leibeigene: ein Kittel aus Leinen, weite
Hosen, und FuBlappen, dazu ein kurzer Mantel zusammen-
gestiickelt aus dem Fell von Ratte und Katze.

Mehr als ein halbes Jahr verdingte er sich als Tagel6hner in
Festum, bevor er von dem Handelszug hérte, dem er sich
ohne zu zdgern anschloss. Miljan vermutete gar, dass der
Junge vor etwas floh, aber das tut Oleg nicht mehr. Er hat
seinen ilteren Bruder Iljaw und seinen Vater Storkew im
Dritten Heerzug wider das Konigreich Glorania vor drei
Jahren verloren. Zunichst machte er sich selbst Vorwiirfe in
der Uberzeugung, er hitte sie retten kénnen, wenn er nur
dabei gewesen wire. Doch im Laufe der Zeit wandelte sich
die Selbstgeifelung in Wut und brennende Rachegeliiste
gegeniiber jenen, die seiner Meinung nach verantwortlich
waren. Es war ihm unertriglich weiter unter dem Bronnja-
ren zu dienen, der seinen Vater und Bruder in den Norden
geschickt hatte. So floh er nach Festum, versteckte sich und
wartete auf eine Gelegenheit, die sich mit dem Handelszug
des Freibunds endlich ergab.

Oleg macht Baron Fjadir von Bjaldorn, den einzigen Uberle-
benden, ebenso fiir den Tod seiner Verwandten verantwort-
lich wie all die Bewohner des Nordens; allen voran jedoch
die Eishexe Glorana und ihre Statthalterin Geldana II. Er
weil nicht, was wirklich geschah, brennt aber darauf] es zu
erfahren. Je weiter der Handelszug in den Norden vorstsft,
desto mehr wird ihm bewusst, dass er Verbiindete brauchen
wird, um Rache zu {iben. Diese sucht er naheliegender Wei-
se erstmal bei den anderen Angestellten der Karawane und
auch bei den Helden. Er macht ithnen nichts vor, sondern
spricht deutlich aus, dass es ihm darum geht, zu kimpfen
und zu tdten. Selbst die Rondrianerin Sulja Avirion von
Festum wird ihm jedoch eher zusprechen, sich zu ziigeln,
sich seinem Hass und den Rachegeliisten véllig hinzugeben,
kann kein gutes Ende nehmen.

Wihrend des kurzen Aufenthalts in Bjaldorn (siche Seite
23) wird er versuchen, eine Audienz bei Baron Fjadir zu er-
langen. Doch wo Vito Granske schon mit seinem Anliegen
scheitert, ist es um das des entlaufenen Leibeigenen nicht
besser bestellt. Diese Erfahrung wird seine Wut auf der letz-
ten Etappe der Reise nur weiter schiiren.

Olegs letztliches Schicksal bleibt Thnen tiberlassen. Er bietet
sich jedoch an, um den Abenteurern kurz nach ihrer An-
kunft in Paavi anschaulich und blutig zu demonstrieren, wie
die Eisjidger mit Unruhestiftern umspringen. Auf sich allein
gestellt, hat Oleg nicht den Hauch einer Chance.

[8
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Trotz aller Vorsicht, die Joost Granske und sein Unterhindler
Miljan Puschkinske bei der Auswahl der Wachen, Fuhrleu-
te, Kundschafter und anderer Angestellter des Handelszugs
nach Paavi walten lieBen, konnten sie ein faules Ei nicht ver-
meiden: Wulfo Notjef, den Handlanger der Ragaschofts, der
verhindern soll, dass der Handelszug des Freibunds jemals
Paavi erreicht; und falls ihm das nicht méglich sein sollte,
zumindest die Ankunft Vito Granskes zu unterbinden.
Waulfo stehen dafiir ein ganzes Arsenal von Giften sowie ei-
ne vollig skrupellose Geisteshaltung zur Verfugung. Er ver-
birgt die Gifte unter den Flischchen und Tiegeln, die er als
Wundarzt in seinem Gepick mit sich fithrt. Wihrend sich
der Handelszug durch das Bornland bewegt, wird er sich
noch weitestgehend zurtickhalten, ist Ersatz in Personal
und Tier doch noch leicht zu finden. Er bereitet sich jedoch
schon vor, bezichungsweise den ein oder anderen Sitinden-
bock, dem man die Schuld in die Schuhe schieben kann, falls
etwas schief geht.

Zu diesem Zweck hilt er Ausschau nach kleinen, aber cha-
rakteristischen Gegenstinden, die man leicht ,verlieren'
kann, wie etwa ein farblich oder qualitativ auffilliges Tuch,
einen Anhinger oder auch einen Dolch mit charakteristi-
schem Knauf. Wenn er dann tatsichlich in Aktion tritt, plant
er, diese zu stehlen und so zuriickzulassen, dass sie die Auf-
merksamkeit auf ihren vormaligen Besitzer lenken.
AuBerdem kann es nicht schaden, die Reputation anderer von
Anfang an zu beschidigen. Der Einsatz von Halbgift (siche
Basis 262), kombiniert mit der trockenen Bemerkung, dass das
Opfer wohl gerne tiber den Durst trinke, eignet sich vorziig-
lich zu diesem Zweck. Aber auch andere Gifte und Drogen,
die vom Basisregelwerk nicht abgedeckt sind und Schlechte
Eigenschaften (siche Basis 96) erhéhen oder verleihen, sind
vorstellbar. Passen Sie das ruhig auf die Helden in Threr
Gruppe an, denn diese sind die bevorzugten Ziele Wulfos.
Hat der Handelszug einmal Bjaldorn passiert, vergiftet
Waulfo den Hafer der Zugpferde. Sein Giftvorrat reicht aller-
dings bei weitem nicht fiir alle Tiere oder den ganzen mit-
gefiihrten Hafer, so dass er sich méoglichst unauffillig einer
Handvoll Futterbeutel zuwendet. Das hierfiir verwendete
Gift ihnelt dem Goldleim (siche Basis 262) mit dem Unter-
schied, dass es sich um ein Einnahmegift handelt, das nicht
dtzend wirkt. Geleerte Flischchen deponiert Wulfo im Ge-
pick derjenigen, deren Reputation er im Vorfeld beschidigen
konnte. Als Wundarzt ist er der erste Ansprechpartner, wenn
die Tiere beginnen elendig zu verrecken, kann sich aber na-
tirlich keinen Reim auf das Geschehen machen. Gebietet
niemand seinem Tun Einhalt, so verenden im Lauf von drei
Tagen ein Dutzend Tiere, wihrend sich ein paar wenige von
der ,seltsamen Krankheit erholen kénnen. Vito Granske
wird sich dadurch jedoch nicht aufhalten lassen, sondern
eher Reitpferde zu Zugpferden machen und schlieflich Wa-
gen aufgeben.

FROSTKLIRREN
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Hat der Handelszug trotz allem Eestiva (siche Seite 26) er-
reicht, greift Wulfo zum letzten Mittel und wird im nichtli-
chen Lager versuchen, Vito Granske mit einem mit Kelmon
vergifteten Dolch zu ermorden — am besten wihrend eini-
ge der Helden Wache halten. Scheitern die Helden, dies zu
verhindern, muss an dieser Stelle Sulja Avirion von Festum
einspringen, um den Spross des Handelsherrn zu retten.

Wenn Sie bis dahin das Gefiihl haben, dass es wihrend der
Reise bei weitem zu wenig Action gab, kann Wulfo in Eestiva
auch einen toten Briefkasten benutzen, um weitere gedunge-
ne Schergen der Ragaschoffs zu aktivieren, die hier der An-
kunft des Handelszuges harrten. Einen nichtlichen Angriff
dieser ehemaligen Schmuggler nutzt er dann, um Vito anzu-
greifen und sich anschlieBend in Richtung Paavi abzusetzen.

Ragaschoff-Schmuggler (12)

Kurzschwert: INI 9+IW6 AT 12 PA 10 TP IWé6+2 DK HN
LeP29 AuP29 KOI2 MR3 GS7 RS |
Waundschwelle: 6

Anmerkung: Bedenken Sie bei der Anzahl der Schmuggler, dass die
Helden einem Angriff durch sie nicht alleine gegeniiber stehen — im Ge-
genteil, die Schmuggler befinden sich bei weitem in der Minderheit, wenn
das ganze Lager erwacht. Sie ergreifen die Flucht, wenn drei von ihnen
gefallen oder kampfunfahig sind, sollten sie ja nur als Ablenkung dienen.
Gefangene Schmuggler kénnen als Auftraggeber lediglich Wulfo benen-
nen und werden das auch tun, in dem Versuch ihre Haut zu retten.

Die REISE

Obgleich es im Bornland und vor allem entlang der Kiis-
tenstraBe nicht notwendig ist, legt Bosjan Puschkinske von
Anfang an groBen Wert auf den Aufbau einer ordentlichen
Wagenburg, sobald ein Lagerplatz fiir die kommende Nacht
erreicht ist: Die Wagen sind in einem engen Kreis aufzu-
stellen, und auf dem so entstehenden Platz in ihrer Mitte
werden die Pferde angebunden, die Zelte aufgeschlagen und
die Feuerstellen angelegt. Bosjan entpuppt sich dabei als re-
gelrechter Antreiber, will er doch, dass das Positionieren der
Wagen schnell und wie ein Reflex von der Hand geht, wenn
der Handelszug einmal die — wie er es nennt — zivilisierte
Gegend verlassen hat und der Gefahr durch Riuber oder
Schlimmeres ausgesetzt ist.

Abends gibt es eine warme Mahlzeit: ein Eintopf aus Kar-
toffeln und gepokeltem Schweinefleisch, ansonsten Brot,
Butter und Kise, manchmal Hartwurst. Bis Bjaldorn ist der
Kwassetz, den scheinbar jeder Bornlinder von Kindesbeinen
an trinkt, das Hauptgetrink. Erst danach wird er nach und
nach vom Wasser der Letta verdringt.

Der Tagesablauf ist immer gleich (von besonderen Begeg-
nungen einmal abgesehen) und wird bald zur Routine: nach
einem kurzen Frithstiick werden die Zelte abgeschlagen, die
Feuer geloscht, die Pferde eingespannt, und kurz darauf set-
zen sich die Wagen in Bewegung. Acht bis zchn Stunden
rumpeln sie Uber zunichst gute, spiter kaum ertrigliche
StraBen und Wege, bis Bosjan, der sich stets an die Spitze
des Zuges setzt, das Zeichen gibt, das Lager aufzuschlagen
und das Abendessen vorzubereiten. Wachen werden ein-
geteilt, je acht, die in Schichten a vier Stunden das Lager
im Auge behalten sollen. Selbstverstindlich werden hierfiir
auch Hilfsarbeiter und Fuhrleute heran gezogen. Nach dem
gemeinsamen Abendessen sitzt man noch etwas zusammen,
wihrend diistere oder lustige Geschichten genauso wie teils
obskure Schnipse die Runde machen. Lang geht das jedoch
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nicht, steht doch ein weiterer anstrengender Tag mit Beginn
der Morgendimmerung bevor.

LAGERFEVERGESCHICHTEN

Die Anzahl an Geschichten, die die Kutscher, Wachen und
Hilfsarbeiter in mehr oder weniger ausgeschmiickten Vari-
anten zum Besten geben kénnen, ist beachtlich. Ebenso die
Bandbreite, reichen sie doch von spannenden Abenteuersa-
gen Uber gruselige Gespenstergeschichten bis hin zu tiblen
Zoten. Beispiele wiren:

#% Die Geschichte des Forsters Tammel, der im Nornja ei-
ner Waldschratin nachstieg, sich dann ohne Hosen in einer
Birenhohle verstecken musste, nachdem der Waldschrat ihn
entdeckte und seine BloBe vor ein paar Hexen mit einem
Eichhérnchen verdeckte. Nach dem Klang des Endes gibt
es mehr Geschichten mit ihm, mit anderen ,Damen’, auf die
sein Auge fiel.

“® Eine spannende Seefahrergeschichte tiber eine Gruppe
Helden, die aufder Suche nach einem Schwert auf den Zyklo-
peninseln viele Abenteuer bestehen mussten. Wahrscheinlich
auf einer thorwalschen Saga basierend, aber durch hiufiges
Nacherzihlen und Abwandeln kaum wiederzuerkennen.

% Die Dattelpalme vom Raschtulswall, unter der sich wei-
se Magier, glutidugige Jungfrauen und stolze Krieger treffen
und auf die eine oder andere Art von Wurzeln oder Asten
der Palme gefoppt werden. Auch hier gibt es verschiedene
Geschichten, die fiir viele Lacher sorgen, von der Geogra-
phie her eine Katastrophe sind (jede Stadt stidlich Albernias
liegt etwa einen Tagesritt von der Palme entfernt), und vor
Unkenntnis tiber die tatsdchliche Kultur nur so strotzen.
Aber sie erheitern das Gemiit der Reisenden, berichten aus
einer warmen Gegend und kaum einer der Fuhrleute wird
die Wahrheit jemals nachpriifen kénnen oder wollen.

[9



% Die Geschichte einer Nivesin, die mit den Wolfen laufen
wiirde, von Horizont bis Horizont, und deren Rudel einst
von Jigern abgeschlachtet wurde. Darauthin sei sie wahn-
sinnig geworden und wiirde nun Reisenden aus dem Siiden
nachstellen, um ihnen die Haut abzuziechen.

Im Folgenden finden Sie Hervorhebungen der landschaft-
lichen Merkmale auf der Reiseroute sowie eine Reihe von
Begegnungen, die den einténigen Tagesablauf der nichs-
ten vier bis fiinf Wochen im Leben der Helden auflockern.
Selbstverstindlich steht es Thnen frei, diese durch eigene
zu erganzen.

DER AUFBRUCH

Der Aufbruch des Handelszuges in Festum wird begleitet
von dem ein oder anderen Schaulustigen, aber auch von
StraBenhindlern, die sich lautstark werbend um das see-
lische Wohl der Reisenden sorgen und ihnen aus diesem
Grund Amulette und Symbole des Firun, der Ifirn, aber auch
das Phex sozusagen zum Selbstkostenpreis iiberlassen wol-
len. Thr Angebot reicht von groben Beinschnitzereien (5 H),
tiber Kupfer (20 H) bis zum seltenen Silberanhinger (5 S).
Auch wenn ihre Schutzwirkung fiir den Triiger wortgewandt
angepriesen wird, hingt diese wohl allein am Glauben des-
jenigen. Kurzum, es ist einfacher Schmuck, meist nicht mal
handwerklich von guter Qualitit.

Das FEsTEnLanp
UNnD SEWERIEN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zunichst folgt der Handelszug der KiistenstraBe nach
Neersand hinein in das Festenland. Von diirrem Gras
bewachsene Diinen, eine kaum durch Erhebungen un-
terbrochene Marschenlandschaft und das Perlenmeer
prigen das Bild. Die Strafie ist befestigt und gut ausge-
baut. Dérfer und Weiler, wie Garbeldiine, Sonngrunden
und Hinterbruch, folgen innerhalb nur kurzer Abstin-
de, und iiberall erregt der Zug mit seinen zwanzig Wa-
gen Aufschen: die Leute halten inne und schauen ihm
nach. Kinder begleiten ihn lachend und schreiend eini-
ge hundert Schritt, wihrend sie in der Frithlingssonne
herumtollen.

Der Handelszug rollt am vierten Tag der Reise durch Neer-
sand. Von dort aus wird der StraBle gen Norden gefolgt, die
entlang des Walsachs verlduft. Wihrend sich rechter Hand
tagelang nichts anderes abzeichnet als das Massiv der Wal-
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Zwar geben wir dem Beginn der Reise ein festes Datum
und auch vielen Streckenabschnitten in der Folge Zeit-
spannen in Tagen, doch ist es letztlich nicht so wichtig,
wie viele Tage genau die Reise von Festum nach Paavi
dauert. Das Unternehmen ist kein Termingeschift, und
die Helden miissen sich nicht um den tiglichen Bedarfan
Proviant kiimmern, so dass letztlich fiir sie nur wichtig ist,
wie viele Wochen vergehen, denn daran hingt ihr Lohn.
Die Taten Wulfo Notjefs (siche Der Sand im Getriebe)
haben den groBten Einfluss auf etwaige Verzégerungen.
Entsprechend sind angegebene Zeitspannen als so etwas
wie der Idealfall zu sehen, in dem der Handelszug Paavi
tatsidchlich am 30. Tag der Reise erreichen wird.

berge, liegen linker Hand abwechselnd griine Ebenen,
dichte Wilder und Seen. Sechs Tage spiter durchquert der
Handelszug das Stddtchen Brinbaum und ist damit in den
Ausliufern der Rotaugensiimpfe. Bis zu diesem Zeitpunkt
verlief die Reise recht ereignislos.

ZEicHEOD DES ERWACHEDS

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach dem Stidtchen Brinbaum folgt der Handelszug
fiir ein kurzes Stiick der Kronstraf3e, die bis nach Nor-
burg fiihrt. Links der gut befestigten Straf3e verliduft die
Brinna. Zu beiden Seiten liegt dichter Wald, im Osten
dahinter eine ausgedehnte Landschaft aus Moor und
Sumpf, die Rotaugenstimpfe. Aus der Ferne klingt das
Kreischen irgendwelcher Tiere an euer Ohr.

Bosjan gemahnt zu Vorsicht, als auch er das Gekreische
vernimmt. Eine erfolgreiche Tierkunde-Probe kann zu dem
gleichen Ergebnis fiihren wie eine Frage an den Karawanen-
fithrer: Das Kreischen stammt in der Tat von den namensge-
benden Rotaugen der Stimpfe, die man allgemeiner auch als
Sumpfranzen kennt; hissliche, graugriine Affen mit einer
Schulterhéhe von etwa 7 Spann und bedrohlichen Reif3zih-
nen in hervorstehenden Kiefern.

Es ist keine Sinnenschirfe-Probe nétig, um kurz darauf das
eine oder andere Exemplar im Dickicht des Waldes — im Un-
terholz genauso wie in den Asten der Biume — zu erspihen,
wie es scheinbar neben dem Handelszug her rennt. Auch
wenn sich die Biester zu diesem Zeitpunkt zurtickhalten,
wird eines deutlich: es sind viele. Die Pferde werden unru-
hig, aber noch stellt es kein Problem fiir die Fuhrleute dar.
Vito und Bosjan einigen sich, den Handelszug unvermin-
dert weiter voran zu treiben.

FROSTKLIRREN
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Geben Sie den Helden Gelegenheit, sich auf das, was un-
weigerlich folgen wird, vorzubereiten und sich auch mit an-
deren Meisterpersonen abzusprechen, wenn ihnen der Sinn
danach steht. Der Angriff der Rotaugen beginnt, indem ei-
nige Exemplare immer noch unter lautem Gekreische den
Handelszug mit Steinen, Asten und Zhnlichem bewerfen.
Was zunichst nur wie ein Argernis erscheint, kann ganz
schon wehtun, sollten sie mal treffen. Die Rotaugen halten
sich dabei hoch in den Asten der Biume seitlich der Kron-
straBe auf, unerreichbar fiir Nahkampfwaften. Fiithren Sie
fiir jeden Helden einen Angriffswurf der Rotaugen durch, es
sei denn, dieser sucht geschickt Deckung.

Nach drei KR werden ein paar der Rotaugen mutiger und
schwingen sich auf die Wagen, um Fuhrleute, Hilfsarbeiter
und vielleicht auch die Helden direkt anzugreifen. Das sorgt
zunichst fir groBes Chaos, indem sich auch die Fuhrleute
bemiihen miissen, die Kontrolle tiber die Wagen zu behalten
(Fahrzeug Lenken-Proben). Dennoch sollte es den vereinten

DER ATIGRIFF DER SUMPFRANZEI
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Kriften der Helden und der Meisterpersonen gelingen, in
wenigen Kampfrunden die Oberhand zu gewinnen und die
Rotaugen zu vertreiben. Diese Begegnung dient unter an-
derem dazu, dass die Helden einmal als solche glinzen und
sich unter all den anderen Angestellten hervortun kénnen.
Also geben Sie ihnen die Gelegenheit und betrachten Sie
selbst waghalsige Aktionen ihrerseits wohlwollend.

Rotaugen

INI 6+2W6 PA 4 LeP25 RS2 KO 16
Biss/Krallen: DK H AT 7 TP IW6+2
Stein/dhnliches: AT 9 TP IW6 RW 1/2/4/8(-1)/12(-1)
GS 8 AuP 40 MR3 GW 4

Ist der Angriff der Rotaugen einmal abgewehrt, kann ihn der
Karawanenfiihrer folgendermaBen kommentieren:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
,Rotaugen, hissliche Biester. Aber be-
sonders helle sind sie nicht. Einen so
groBen Zug anzugreifen.” Bosjan schiit-
telt mit ernster Miene den Kopf. ,Hort
man immer ofter. Dass siec aus dem
Sumpf kommen, als hitte sie etwas auf-
geschreckt. Aggressiv sind sie, angriffs-
lustig. Wusstet ihr, dass man sagt, sie
stammen von den Menschen ab? Ist ein
altes Mirchen, demnach ein verirgerter
Feenkonig die verflucht hat, die ihn be-
raubten, fur alle Ewigkeit als hissliche
Bestien in den Siimpfen zu hausen.
Aber egal, wir miissen weiter. Seid ihr
soweit?“

ViERWINDEN
vnp DER LEtTTfastiec

Nach der Begegnung mit den Rotaugen ver-
lduft die Reise wieder ruhig. Von Brinbaum
ist es nur ein langer Tag auf der Kronstra-
Be bis zu dem Weiler Treie, wo der Zug die
StraBe verldsst und auf einen kaum befestig-
ten Karrenweg wechselt. Nur der hiufigen
Nutzung ist es zu verdanken, dass der Weg
ab hier mit den leicht beladenen Wagen gut
passierbar ist. Zwei Tage spiter erreicht der
Handelszug Vierwinden.

Im Stidtchen Vierwinden, in dem der Han-
delszug auf Dringen Sulja Avirions von
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Festum nichtigt, ist erstmals deutlich zu sehen, welche Aus-
wirkungen das Konigreich Glorania auch hier im Stden
hatte. Einst ein wichtiger Umschlagplatz fiir den Handel mit
dem Norden, kam dieser fast vollstindig zum Erliegen. Fiinf
der sieben Gasthduser am tberdimensionierten Markt des
Ortes sind geschlossen, so wie auch viele der Hiuser leer-
stchen und dem Verfall tibergeben wurden. Fast fihlt man
sich wie in einer Geisterstadt, obwohl immer noch etwa 500
Vierwindener tibrig sind. Der Empfang des Handelszuges
ist entsprechend tiberschwiinglich, kann seine Ankunft doch
etwas Hoffnung in die Herzen der Bewohner bringen.
Wiihrend allen eigentlich ausnahmsweise freie Hand bei ih-
rer Abendgestaltung gelassen wird, was das Gros der Fuhr-
leute und Hilfsarbeiter zu einem Besuch der Gasthiduser
fithrt, haben Vito Granske und Sulja Avirion von Festum
zunichst andere Ziele. Sollten die Helden sie begleiten wol-
len, hat wohl keiner von beiden etwas dagegen — abhingig
natiirlich von ihrem Verhiltnis bis dato. Es bietet sich die
Gelegenheit, die beiden ein bisschen besser kennenzulernen,
und vielleicht schickt auch ein besorgter Bosjan, der selbst
mit dem Wachen tiber die Wagen beschiiftigt ist, den ein oder
anderen Helden mit ihnen, um ein Auge aufsie zu haben.
Vito wird hier ungewohnt wehmiitig das verwaiste Famili-
enhaus der Granskes besichtigen. Die Familie hatte es schon
lange vor dem Kommen des Schwarzen Eises als Sitz aufge-
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geben, aber erst zu Zeiten Gloranias fillte man die Entschei-
dung, es ginzlich sich selbst zu tiberlassen, wihrend mehr
und mehr Einwohner Vierwinden verlieBen. Der Anblick
erinnert Vito jedoch auch an das, was auf dem Spiel steht,
und er fasst den Entschluss, nicht nur das alte Anwesen wie-
der aufblithen zu lassen, sondern auch Vierwinden seine Be-
deutung zuriickzugeben. So verlisst er diesen Ort gestirke
und bestimmt, zuversichtlicher als zuvor.

Sulja mochte hier die Gelegenheit nutzen, den Rondratem-
pel Vierwindens zu besuchen, der Aufgrund der Schwarzen
Rondra von Vierwinden, eines sehr ungewohnlichen Stand-
bildes der Géttin, seit einiger Zeit wieder Pilger anzicht. Fast
ein Jahrhundert lang war dieses Standbild Streitpunkt zwi-
schen dem Tempel hier und der Fithrung der Rondrakirche
in Perricum, doch ldsst sich seine Anziehungskraft auf die
Gldubigen nichtleugnen, und der Tempel ist mit all den Ge-
weihten und Pilgern einer der belebtesten Orte Vierwindens.
Die Schwarze Rondra nimlich ist zwar ein Beispiel meis-
terhafter Steinmetzkunst — vermutlich zwergischer —, doch
ist sie nicht wehrhaft und stolz dargestellt, sondern nackt,
bar jeder Waffe, tippiger mit einer soliden Fettschicht tiber
den Muskeln und kauernd, wie zum Sprung bereit. Hinzu
kommt noch das ungewohnliche Material: tiefschwarzes
Gestein unbekannter Herkunft mit spiegelnder Oberfliche.
Die Augipfel wurden mit weiBem Marmor eingelegt und ge-

BjaLDORI UnbD DIiE BjALABURC =
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ben dem Blick der Géttin in dem sie umgebenden Schwarz
eine ungeheure, nahezu bedrohliche Intensitit. Manch ein
Pilger hat dies gar mit etwas Didmonischem verglichen.
Sulja, die einige lange Minuten schweigend im Gebet kni-
end vor dem Abbild verbringen wird, ist vom Anblick der
Schwarzen Rondra sichtlich bewegt, erscheint die Géttin
durch dieses Standbild doch auch der jungen Rondrianerin
in ganz neuem Licht. Lauernd und wie eine grofie Raub-
katze zum Sprung bereit ragt die Géttin von ihrem Podest
auf, eine Haltung, die Sulja Avirion angesichts des Landes,
in das sie sich nun begibt, nicht fir Zufall, sondern fiir ein
Zeichen hilt. Beim Anblick der Statue erfasst Sulja Avirion
von Festum ein fast instinktives Verstindnis fiir jene dunkle
Form der Géttin, die viele der blutriinstigen Aspekte in einer
schwarzen Frauengestalt vereint. Diese Gestalt ist es auch,
die die Mactaleinata, die Schwarzamazonen, verehren.

Von Vierwinden aus fiihrt die Reise weiter tiber den Lettas-
tieg. Eine Tatsache, die Bosjan damit aufmunternd zu kom-
mentieren weil}, dass man nun immerhin nicht mehr falsch
abbiegen kann, denn der Stieg endet erst vor den Toren der
Herzogsburg in Paavi. Der Weg die Nordwalser Hohen hin-
auf ist kaum besser als der letzte Abschnitt bis Vierwinden —
im Gegenteil. Vito muss ab hier zihneknirschend feststellen,
dass er durch Bosjan gut beraten war, die Wagen nur leicht
zu beladen, was natiirlich einen Schatten aufjede Unterneh-
mung wirft, die richtig profitabel sein soll.

BjaLDORD

Fiinf Tage, nachdem der Zug Vierwinden verlassen hat, sind
die Zinnen der Bjalaburg, gelegen auf einer steilen Erhe-
bung nordwestlich der eigentlichen Siedlung, das erste, was
die Abenteurer von Bjaldorn erblicken, einer kleinen Stadt
von nicht einmal tausend Einwohnern. Dennoch erscheint
sie wie ein Zentrum der Zivilisation, umgeben von endlosem
Wald, in dem kein kahler Fleck, keine Lichtung vom Lettas-
tieg aus zu erkennen war: dem Nornja, durch den die letzten
Tage der Reise fithrten und auch noch einige fiihren werden.
Manch einer bezeichnet Bjaldorn als nérdlichste Stadt des
Bornlandes, ein anderer zihlt sie bereits zum Herzogtum
Paavi. Beides ist falsch, denn Baron Fjadir von Bjaldorn beugt
sein Haupt vor keinem Herzog, Koénig oder Adelsmarschall;
nicht, seitdem er vom 3. Zug gegen Glorania zuriickkehrte.

Urspriinglich plante Vito, sich mit dem Baron treffen zu
kénnen, um tber die geplante Wiederaufnahme des Han-
dels mit Paavi zu sprechen, und auch Oleg brannte auf eine
Gelegenheit, diesen kennenzulernen, doch wird beiden le-
diglich eine briiske Abfuhr zuteil, indem durch einen Solda-
ten des Barons eine Absage erteilt wird, er sogar soweit geht,
das Desinteresse des Barons zu bekunden. Auch wenn dieses
Verhalten den Hindlerspross etwas briiskiert, gibt es wenig,
was er dagegen tun kann (Oleg noch viel weniger) — abgese-
hen davon, auf eine baldige Weiterreise zu pochen. Kommen
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die Helden — moglicherweise aufgrund der Verwunderung
Vito Granskes, der sich augenscheinlich einen anderen Emp-
fang erwartet hat — auf die Idee, um eine Audienz bei Fjadirs
Schwester Lidwinja nachzusuchen, so wird auch dieses An-
sinnen negativ beschieden. Die Adlige hat klar erkannt, dass
mit threm Bruder schon seit seiner Riickkehr aus dem Feld
etwas nicht stimmt, was immer schlimmer wird. Sie versucht
aber, den schénen Schein zu wahren und kiimmert sich fak-
tisch um die Regierungsgeschifte. Sie hofft, das ,,Problem*®
der Handelsfahrer werde sich in Luft auflésen, wenn sie sich
verleugnen lisst, schlicht und einfach weil der Zug ja weiter
muss. Das zeigt, dass sie ihren Bruder nach Kriften ersetzt,
dabei aber natiirlich Schwichen offenbart — er hitte sicher
das eine oder andere Handelsprivileg verhandelt, aber fiir ei-
ne solche Idee trifft das Auftauchen der Karawane Lidwinja
einfach zu unvorbereitet.

Allerdings diirfte den Helden hier erstmals deutlich werden,
dass in Bjaldorn etwas nicht stimmt, zumal in der Stadt auch
Geriichte um die ,merkwiirdige Trigheit“ des Barons die
Runde machen.

Bjaldorn und sein Baron werden im spiteren Verlauf der
Kampagne noch eine Rolle spielen. Fiirs Erste bleibt den
Helden nur ein fliichtiger Eindruck seiner abweisenden
Bewohner, die ihrem Tagewerk nachgehen ohne den Han-
delszug weiter zu beachten, ja, nicht einmal aufschauen; das
und die Begegnung mit dem Fassmann ...

DER STRaBENPROPHET

Zahlreiche Stidte haben ihre Wahrsager und Propheten,
manche davon sind wahnsinnig und delirieren tiber die Zu-
kunft, andere sind still und zuriickgezogen und halten stets
Ausschau nach den Zeichen, von denen sie wissen, dass sie
kommen werden. Bjaldorn ist da keine Ausnahme, im Gegen-
teil, es gibt sogar verhiltnismiBig viele Weissager in der Stadt.
Vielleicht liegt es an seiner Nihe zu einer ehemaligen Hept-
archie oder der Grund ist irgendwo im Nornja zu suchen. Oft
sind sie leicht als Wahnsinnige zu erkennen, in den seltensten
Fillen entpuppt sich die einsame Stimme jedoch als Prophet,
der mehr weiB, als irgendein Mensch wissen sollte.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein Stiick die Strafie hinauf steht ein Mann auf einem
alten Fass und schreit Passanten an, die darauf bedacht
erscheinen, ihn einfach zu ignorieren. Bekleidet in nicht
viel mehr als schmutzige Lumpen, schwenkt der kahl
werdende Mann einen verkohlten Stock und schreit sich
heiser, wihrend ihm die Voriibergehenden dennoch kei-
ne Beachtung schenken.

Es ist ein Leichtes fiir die Helden, den Wahnsinnigen zu
umgehen oder ebenfalls zu ignorieren. Wenn sie auf die Idee
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kommen, einen der Biirger Bjaldorns nach ihm zu fragen, so
werden sie erfahren, dass er jeden Tag genau an der gleichen
Stelle ist, um dies oder das hinauszuschreien. Letzte Woche
erst hatte er es von den ,Drachen im Firmament und den
Stinden, die sie verkiinden® oder ihnlichem Unsinn. Nie-
mand weill wirklich, wie der Mann hei3t, was dazu fiihrt,
dass ihn die meisten einfach nur den Fassmann nennen.
Halten die Helden inne, um sich das Gerede anzuhéren, le-
sen Sie thnen folgendes vor:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,Hért mich an, ihr Kinder Bjaldorns, und hort von dem
Unheil, das sich vor euren blinden Augen zusammen-
braut. Du in deinem Haus aus Gold und du in deinem
Verschlag aus Schlamm und Du in deinem Hemd aus
Metall, keiner von euch ist sicher vor dem Unbheil, das
das Zeitalter der Eisherzen bringt. Oh ja, es kommt.
Habt ihr nicht das Briillen der toten Drachen gehért?
Habt ihr nicht die Fiule gerochen, die unter eurer Nase
schwirt? Habtihr nicht von dem eisigen Wind getriumt,
der allem, was er beriihrt, das Ende bringt? Habt ihr
nicht gespiirt, dass das Land selbst dchzt und stéhnt, als
wolle es seinem Schicksal flichen? Narren, ihr seid alles
Narren! Euer aller Untergang ist gekommen! Das En-
de ist in Sicht und niemand wird ihm entrinnen, nicht
du, nicht du und auch nicht du! Aber ihr zuckt nur mit
den Schultern, wendet euch ab, verschlieSt eure Ohren.
Gleichgiiltigkeit ist die Zukunft, und die Zukunft ist an-
gebrochen!®

Der Fassmann lisst sich in seinem Redeschwall nicht un-
terbrechen, bis er ihn beendet hat, und beginnt kaum eine
Minute spiter von neuem. Sollten ihn die Helden tiber das
Gesagte befragen, so starrt er sie nur an, ein bisschen so, als
wolle er in ihr Innerstes schauen, doch eine Antwort gibt er
nicht. Sich selbst bezeichnet er als ,,den Propheten des gol-
denen Auges®, weigert sich jedoch, seine Geheimnisse mit
irgendwem zu teilen — schon gar nicht mit jenen, die vor-
haben, ,tiefer in das Zentrum des Unheils“ zu reisen. Nach
dieser Erkenntnis befragt, wird er nur wiederholen, dass er
der Prophet des goldenen Auges sei, als wiirde dies alle Fra-
gen kliren. Er wiederholt seinen Redeschwall bereitwillig,
scheint aber dartiber hinaus keine Informationen tber das
Gesagte zu haben (tatsichlich scheint er gar nichts dartiber
zu wissen, wenn er es nicht in Ginze wiedergibt).

DER SEGEN DER ROSE

Jede Reise in den Hohen Norden ist gut beraten, wenn sie
Firuns Segen hat. In Bjaldorn steht der Haupttempel des
Firun, die Halle aus Kristall, die 1020 BF wiihrend der Er-
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oberung Bjaldorns vielen Einwohnern Zuflucht bot und
von Firun daraufhin mit einer fiir Ddmonen undurchdring-
lichen Eisschicht umschlossen wurde, bis ein dimonen-
biindlerischer Magier, der Mengbillar, sie zerstorte. 1031 BF
erstand der Tempel durch die ifirnheilige Eisrose von Jarlak
neu, die man aus der sewerischen Handelsstadt Norburg
nach Bjaldorn gebracht hatte. Bei Sonnenlicht kann man
die schimmernden Konturen einer Rose in der kristallenen
Kuppelfliche erkennen.

Wenn die Helden von sich aus auf die Idee kommen, dort um
den Segen des Herrn des Winters und der Jagd fiir ihre wei-
tere Reise zu bitten, kénnen Sie fiir Proben, die die Helden
auf Fihrtensuchen, Wildnisleben oder Orientierung wiirfeln
miissen, einen Bonus von —1 vergeben und dabei einen knir-

schend-kalten Windhauch iiber die Ebene fahren lassen.

FLinKE RLEinE FUBE

Von Bjaldorn aus fithrt der Lettastieg zunichst weiter durch
den Nornja, einen Wald, der so dicht ist, dass die Kronen der
Biume den Weg selbst zur Mittagszeit in Zwielicht hillen.
Am zweiten Tag umgeben von diesem Dickicht kommt es
zur folgenden Begegnung.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon seit dem Morgen herrscht unter den Fuhrleuten
des Wagenzugs Unruhe, und auch ihr seid euch sicher,
zwischen den Baumstimmen und im Unterholz des
Waldes Schatten und schimmernde Augen umherhu-
schen zu sehen. Begriffe wie ,Rotpelze“ und ,,verdamm-
tes Kroppzeug“ machen unter den Minnern und Frauen
die Runde, bis nach dem dritten, abrupten Stockten der
Karawane Bosjan schlieBlich mit Vito Granske spricht
und sich danach euch nihert.

»Da sind Goblins in den Biischen, und die Kutscher ha-
ben die Hosen voll. Kiimmert euch drum. Verjagt sie.
Jagt ihnen ’nen Schrecken ein. Tothauen wiird” ich sie
nicht. Gibt nicht viele Wege in den Norden, und Rotpel-
ze auf dem Kriegspfad kann keiner brauchen.”

Auch einige der Kutscher und Arbeiter, die direkt aus Festum
stammen, sind dhnlicher Meinung, nicht zuletzt wegen dem
dortigen Goblinviertel, das die Menschen zumindest etwas
an die Kreaturen gewshnt hat. Wie sie sich hier drauBen in
der Wildnis geben, weill von den Leuten der Karawane aber
niemand so recht, weshalb zur Vorsicht geraten wird.

In der Tat sind die Goblins, ein volles Dutzend an der Zahl,
hauptsichlich neugierig, denn so eine groBe Karawane hat
den Lettastieg in den letzten Jahren nicht mehr befahren. Es
steht den Helden frei, wie sie mit den Goblins umgehen. Sie
kénnen sie angreifen, ihnen durch wildes Hineinpreschen
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ins Unterholz oder Magie einen Schrecken einjagen und sie
zerstreuen, oder sogar versuchen, mit ihnen zu sprechen.
Letzteres erweist sich als schwierig, denn die Goblins hier
sprechen nur die rudimentirsten Bruchstiicke Garethi und
mischen es auch munter mit ebenso radebrechten Fetzen
Alaani und ihrer eigenen, kehligen Sprache. Doch bevor
man mit ihnen sprechen kann, muss man sie erst einmal er-
wischen, denn solange die Helden den dichten Wald nicht
mit offensichtlichen Zeichen der Friedfertigkeit (erhobene
Hinde, abgelegte Waffen) betreten, werden die Goblins sich
vor ithnen zuriickziehen, nur um zu einem spiteren Zeit-
punkt die Karawane weiter in ihrer unnachahmlichen Sub-
tilitdt zu beschatten.

Um die Goblins zu verfolgen, kénnen die Regeln fiir Ver-
folgungsjagden angewendet werden (siche Basis 188). Die
Goblins haben dabei einen TaP-Vorsprung von 10 und Az-
letik 5 (KO 9, GE 11, KK 8). Weitere Werte und Informatio-
nen, auch fiir einen eventuellen Kampf, finden sich auf Seite
249ft. im Basisregelwerk.

Wenn die Helden mit den Goblins sprechen, so stellt sich
heraus, dass es den Rotpelzen vor allem darum geht, zu er-
fahren, wohin die Menschen mit all den Wagen wollen, ob
sie glitzernde Dinge zu Tauschen haben und ob sie sich in
der Nihe niederlassen wollen. Die letzte Frage entstammt
der Vermutung der Goblins, dass es sich bei der Karawane
um einen Trupp Siedler handelt.

Die Begegnung kann sowohl ernst als auch erheiternd ausge-
spielt werden, ganz wie die Helden die Goblins behandeln.
Durchaus kann es aber zu Szenen kommen, die auf Miss-
verstindnissen zwischen beiden Parteien basieren, wie zum
Beispiel ein Goblin, der die abgelegten Waffen der Helden als
Gastgeschenk ansieht und natiirlich umgehend einsammelt.
Aufkurze Sicht gesehen ist es gleich, ob die Helden die Gob-
lins gewaltsam vertreiben, sie erschrecken oder gar in der La-
ge sind, ihnen den Sinn ihrer Reise darzulegen (denn, sind
wir einmal ehrlich, die Goblins sind nicht gerade Hesindes
Lieblingskinder). Fir die allgemeine Sicherheit der Han-
delsroute aber ist eine friedfertige Begegnung bei Weitem
vorzuzichen. Werden die Goblins angegriffen, verwundet
oder gar getotet, wird es in Zukunft zu vermehrten Ubergrif-
fen durch die Rotpelze kommen und ein ohnehin schon ris-
kanter Handelsweg wird noch gefihrlicher. Machen Sie sich
also ruhig Notizen dariiber, wie diese Begegnung verlaufen
ist. Das Handeln der Helden sollte Konsequenzen haben.

In pie BRyDia

Am Vormittag des dritten Tages nach der Begegnung mit den
Rotpelzen ldsst der Zug den Nornja letztlich hinter sich. Der
dichte Wald mit seinen gewaltigen und uralten Baumrie-
sen weicht mehr und mehr einer endlosen Weite, in der die
Schneeschmelze gerade noch in vollem Gange ist: der Brydia-
Steppe. Wo nicht noch weiBe Felder das Bild beherrschen, ist
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das Land tiberfeucht und griin, treiben doch schon Griser,
Blumen und Biische, wie um jeden einzelnen Tag, in dem die
Steppe nicht im eisigen Griff des Winters ist, zu nutzen.

Der Lettastieg verlduft hier weiter ostlich des namensge-
benden Flusses gen Norden. Abgeschen von Markierungs-
pfosten in regelmifBigen Abstinden, die gemil einer alten
Ubereinkunft von allen Reisenden bei Bedarf erneuert wer-
den, findet eine Pflege des Weges praktisch nicht statt, und
der Stieg ist in einem kliglichen Zustand, mehr Schlamm als
StraBe. Es beginnt der hirteste und dreckigste Streckenab-
schnitt, denn immer wieder bleiben selbst die leicht belade-
nen Karren stecken, miissen angeschoben oder mit Hilfe von
Holzbohlen, die urspriinglich zum Bau gedacht waren, aus
dem feuchten Boden befreit werden. Fiir Vito bringt dies die
Erkenntnis, dass das Zeitfenster, um Handel mit dem hohen
Norden zu betreiben, kleiner ist, als es sich sein Vater erhofft
hatte. Fiir die Helden bringt es harte, kérperliche Arbeit im
kalten Matsch, der eigentlich ein Weg hitte sein sollen.

Die Annehmlichkeiten des Bornlandes sind spitestens hier
passé. Weggasthéfe sucht man vergebens, ebenso wie Wach-
tirme, Burgen und andere Bastionen, und es wird deutlich,
dass Reisende auBerhalb der wenigen kleinen Siedlungen
auf sich alleine gestellt sind, und jedes Missgeschick kann
schnell zum Tod durch Verhungern oder Erfrieren fithren.
Bosjan hilt an jedem Markierungspfosten Ausschau nach
kleinen Tifelchen und wird auch Interessierte in ihre Bedeu-
tung einweihen: es gehort zur iiberlieferten Ubereinkunft der
hier Reisenden, diese anzubringen, wenn es néotig ist. Es sind
Warntifelchen, die in einer auch Uneingeweihten verstind-
lichen Symbolsprache auf eventuelle Gefahren hinweisen;
etwa durch Schmelzwasser unpassierbar gewordene Stre-
ckenabschnitte oder grofe und angriffslustige Wolfsrudel.
Ein Beispiel fiir solch eine — wenn in diesem Fall auch sehr
kurzfristige — Gefahr folgt mit den Mammuts im Nebel.

Mammuts im [TEBEL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eure Nachtruhe wird jih von einem urzeitlichen, lau-
ten Gerdusch unterbrochen. Wihrend ihr den Schlaf
abschiittelt, sptirt ihr auch férmlich ein fernes Donnern.
Der Nebel, der von der Letta aufsteigt, nimmt im Ein-
klang mit euren miiden Augen sicherlich viel Gewiss-
heit, doch es scheint fast so, als ob sich am Horizont die
Berge und Hiigel bewegen.

Fiir einen erfahren Reisenden in den Lindern des Nordens
ist dies zwar kein alltdglicher Anblick, aber er wird schnell
darauf kommen, dass dies Mammuts sind, die ebenso wie die
Karawane mit den Helden den jungen Friihling nutzen, um
wieder in die nun vom Eis freigegebene Tundra zu ziehen.
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Ist unter den Helden niemand, der sich mit den Tieren des
Nordens auskennt, so kann Bosjan Puschkinske mit knap-
pen Worten erkliren, was sie dort sehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,»Sind frith im Monat unterwegs, die Biester. Zum Glick
nich’ zu nahe. Aber seid leise, is” sicher ein Bulle dabei,
der uns platt wie Flusskiesel trampelt, wenn er sauer
wird. Sind alle noch ein klein wenig verwirrt, jetzt wo
das Schwarze Eis weg is. Grof3e Kopfe, langes Gedicht-
nis. Mogen keine Uberraschungen®, erzihlt der Kara-
wanenfiihrer mit gedimpfter Stimme und reibt sich mit
dem Zeigefinger kreisend an der Schlife.

Sollten die Helden auf die Idee kommen, ihre Jagdkiinste un-
ter Beweis stellen zu wollen, sich ein paar Stein Mammuton
zu verdienen oder sich auch nur das Spektakel aus der Nihe
anzusehen, so wird der Karawanenfiihrer versuchen, sie von
diesem Unterfangen abzubringen, da er es unklung findet,
Minner oder sogar Wagen zu riskieren. Vito hingegen kann
man mit dem Hinweis auf Mammuton sowie tiber 2.000 Ra-
tionen Fleisch pro Mammut davon tiberzeugen, dass er hier
vor einer glinstigen Gelegenheit steht. Doch auch er wird
nur zustimmen, wenn die Helden ihm glaubhaft versichern
kénnen, dass sie wissen, was sie tun. Ein Jiger oder Helden
mit dhnlichem Hintergrund sollten dazu ohne Proben in der
Lage sein, andere Helden sollten eine Probe auf Tierkunde
+4 oder Fallenstellen +4 ablegen, um Vito hinlinglich zu
beeindrucken.

Die Mammutjagd ist keine einfache Angelegenheit und auch
von einer Heldengruppe nur schwer alleine zu bewerkstelli-
gen, weswegen Vito den Helden vier berittene Wachen und
sechs Mann aus dem Wagentross mitgibt. Die Mammuts be-
wegen sich langsam nach Nordosten, was ihren Weg vorher-
sehbar macht, die offene Steppe gibt den Jigern aber kaum
Moglichkeiten fiir einen sinnvollen Angriff; also muss man
sich mit einer Fallgrube behelfen, statt wie tiblich Schluch-
ten oder Béschungen zum eigenen Schutz zu nutzen. Ein
GroBteil der Helfer und am besten auch einige Helden soll-
ten also vorpreschen und eine Fallgrube ausheben (Fallen-
stellen —4, da man hier nicht viel falsch machen kann). Dazu
missen alle am Ausheben Beteiligten eine KO-Probe able-
gen, um nicht IW6 AuP zu verlieren, denn es muss schnell
gehen. Die iibrigen Helden sollten die Mammutherde im
Auge behalten, ein geeignetes Tier aussuchen und dann
versuchen, die Herde zu trennen und besagtes Tier auf die
Fallgrube zuzutreiben.

Die Mammutherde besteht aus fiinf Kithen und drei Jung-
tieren. Mit einer Probe auf Tierkunde +2 kann man eine der
Kiihe als schwicher ausmachen, sie stellt also ein lohnendes
Ziel dar. Misslingt die Probe auf Tierkunde, macht man eine
kriftige Kuh als Ziel aus. Um die Herde zu trennen, ist sind
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20 Talentpunkte Reiten aus einem verlingerten Talentein-
satz anzusammeln. Daran kénnen maximal drei Helden
teilnehmen (je einer fiir eine blockierte Richtung), und zwi-
schen den Proben sollten Sie, lieber Meister, die gefihrliche
Situation beschreiben, wenn die Mammutherde zu fliichten
beginnt. Hat man das Mammut erfolgreich von der Herde
getrennt und die Falle gebaut, stiirzt das Tier hinein. Ein
Misserfolg bei der Probe auf Fallenstellen hingegen ldsst das
Tier die Senke erahnen, und es rast daran vorbei.

Da in der kurzen Zeit nur eine kleine Grube auszuheben ist,
kann das Mammut auch wieder entkommen. Dazu braucht
es nach dem Sturz 5 Kampfrunden, in denen die Helden
und die Helfer des Trosses es ungefihrdet angreifen kénnen.
Auf freier Fliche kann ein Mammut auch dem hirtesten
Schwertgesellen gefihrtlich werden.

Mammut

INI 6+1W6 PA 5 LeP 170 RS5 KO 25
StoBzihne: DKHNS AT 12 TP 3Wé
Trampeln: DK H AT 6 TP 3W20

GS 12 AuP50 MRO GW 19

Beute: 2.500 Rationen Fleisch (die man sinnvoll verwenden kann, da
der Handelszug rasch weiterziehen will), Mammutfell im Wert von 10
Dukaten, Mammuton im Wert von 120 Dukaten).

Besondere Kampfregeln: sehr groBer Gegner (-2 auf Fernkampfan-
griffe, Attacken konnen nicht pariert werden, nur ausgewichen). Haben
die Helden korrekt die schwachere Kuh in die Falle getrieben, senken Sie
die LeP um |5 und die AT ihrer Angriffe um I).

Ist die Jagd erfolgreich, gibt dies nicht nur eine Geschichte
und Witze, die im Handelszug noch tiber einige Tage die
Runde machen werden, sondern fiir die Helden auch einen
groBziigigen Bonus von insgesamt 20 Dukaten, wenn der
Zug Paavi wohlbehalten erreicht (und die Helden nicht vor-
her auf einen Anteil aus der Beute bestehen).

Eestiva

Eestiva ist die erste Stadt, die der Handelszug tief in der
Brydia erreichen wird. Sie markiert das Zusammentreffen
eines Handels- und Karenweges vom im Osten gelegenen
Alavi-See mit dem Lettastieg — oder um es anders zu sagen,
hier treffen sich die beiden einzigen ,StraBlen’, die die Brydia-
Steppe durchqueren. Der von einer Holzpalisade umgebene
Stadtkern liegt westlich der Letta, ist aber vom Lettastieg aus
iiber eine Steinbriicke zu erreichen, der einzigen im Herzog-
tum Paavi. Diese Tatsachen untermauern die strategische
und kommerzielle Bedeutung des Stidtchens.

Fiir die Durchreisenden erwihnenswert sind hier noch
zwel Dinge. Zum einen reagiert das Gros der etwa 1.000
Bewohner bestenfalls reserviert auf den Handelszug, der,
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da er nicht gen Osten ab-
biegt, nur ein Ziel haben
kann: Paavi. Man mag die
Paavier hier nicht, ist doch
die Uberzeugung weit ver-
breitet, dass sie sich in den
wenigen Jahren seit der
Schmelze des Schwarzen
Eises keinen Deut verin-
dert haben. Zum anderen
die verkohlten Uberreste
eines Gebiudes, in dem
immer noch ein von der
Hitze geborstener Altar zu
stehen scheint: der ehema-
lige Nagrachschrein der
Stadt.

Eestiva und sein Freiherr
Aarbold von Eestiva wer-
den in einem spiteren
Abenteuer der Kampagne
eine Rolle spielen.

Paavi

Wihrend sich der Wagenzug Mitte Peraine auf der letzten
Etappe seiner Reise befindet, bricht der Friithling richtig tiber
die Brydia herein: die Steppe erbliiht in einem wahren Meer
bunter Blumen. So erscheint die Stadt an der Lettamiindung
geradezu malerisch und friedlich, wenn man sie erstmals am
Horizont ausmachen kann. Ein Eindruck, der zunichst nur
von der schlammigen StraBe getriibt wird, doch das wahre
Gesicht Paavis wird sich bald zeigen.

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Stadt Paavi finden Sie
in Anhang I: Paavi — Herzogtum und Stadt.

ABscHLUSS DES WEGS
in DEn [TORDEN

Der Weg in den Norden findet sein Ende mit dem Erreichen
Paavis. Vito zahlt den Helden ihren Lohn aus und sie kén-
nen (theoretisch) tun und lassen, was sie wollen. Fiir ihre
Miihen haben sie sich tiber den Lohn hinaus 300 Abenteu-
erpunkte sowic eine Spezielle Erfahrung fiir Geographie,
Fahrzeug Lenken, Orientierung, Reiten oder Wildnisleben (je
nachdem, womit sich der Charakter auf der Reise beschif-
tigt hat) verdient. Bedenken Sie, dass der Beginn des zweiten
Abenteuers, Des Schlitzers letzter Weg, unmittelbar bevor
steht. Niheres dazu erfahren Sie in Kapitel II.

DER WEG inn DEN [IORDEMN

DiE Mammuts im ITEBEL

Vito Granske wird in Paavi nahezu festgefahrene Kliingel
vorfinden, die es ihm und damit dem Freibund sehr schwer
machen, Fub} zu fassen. Dies wird ob der Tatsache, dass man
in Paavi gerne und schnell zu rabiaten Mitteln greift, nicht
gerade vereinfacht. Sein Hauptaugenmerk liegt auf dem
Handel, doch ist er auch anderen Investitionsméglichkeiten
nicht abgeneigt, die ihm eventuell von den Helden herange-
tragen werden. Im Laufe des ersten Jahres wird es ihm ge-
lingen, ein Kontor in Neumarkt einzurichten, doch wird der
Handel noch beherrscht von den Schiffen der Weyringer und
der Stoerrebrandts.

Bosjan Puschkinske wird man nur gelegentlich und wenn
dann nur kurz in Paavi antreffen, ist er doch damit beschif-
tigt, weiterhin Handelsziige der Granskes sicher an ihr Ziel
zu geleiten, und legt gesteigerten Wert darauf; nicht im lan-
gen Winter in Paavi festzusitzen.

Sulja Avirion von Festum wird von dem, was sie in Paavi vor-
findet, zutiefst erschiittert sein, nachdem sie sich eine Zeit
lang umgetan hat und Gelegenheit hatte, Land und Leute
etwas kennenzulernen. Immer wieder ruft sie sich das Zei-
chen in Erinnerung, das ihr dank der Schwarzen Rondra
zuteil wurde. Doch kann sie nicht aus ithrer Haut und steht
den Schutzlosen bei, was ausgerechnet im Rondra zu einem
hisslichen Zusammenstol mit den Eisjigern fithren wird.
In Folge dessen verschwindet sie von einem Tag auf den an-
deren aus Paavi. Den kommenden Winter verbringt sie in
Eestiva, um frith im nichsten Jahr (und im zweiten Band
dieser Kampagne) zuritickzukehren.



KapriteL I1:

DES ScHLiTzERS LETZTER WEG

Die Barden und Minnesinger Aventuriens erzihlen epische
Geschichten von gefihrlichen Questen und tadellosen Hel-
den. Doch kommt es vor, dass diese Erzihlungen verschwei-
gen, was nach dem groBen Abenteuer, nach den Heldentaten
geschehen ist. Selbst den groften Helden unterlaufen Fehler,
oder sie tibersehen etwas Finsteres, das im Verborgenen wei-
ter schwiiren und zu einer neuen Bedrohung werden kann.
Sollten die eigentlichen Helden der Geschichte in Wahrheit
auch gar nicht so heldenhaft, sondern vielmehr nur an Ruhm
und schnellem Profit interessiert sein, so kann es schon ge-
schehen, dass sie einen Serienmorder zur Strecke bringen,
sich aber nicht darum scheren, dass die Gefahr besteht, dass
dieser auch im Tode sein blutiges Werk weiterfiihrt. Dann
sind echte Helden gefragt, mogen sie noch so jung und un-
erfahren sein, die es wagen, sich der Rache eines Toten ent-
gegenzustellen.

Des Schlitzers letzter Weg ist ein solches Abenteuer; es fin-
det unmittelbar mit der Ankunft der Helden in Paavi statt.
Vielleicht méchten Sie den Charakteren ein oder zwei Tage
einrdumen, sich kurz von der langen Reise zu erholen, doch
spitestens dann sollten sie von den heldenhaften Taten der
Schneefiichse horen und alsbald in die folgenden Gescheh-

nisse verwickelt werden.

HinTERGRUND

Mitte Firun, als der erbarmungslose Winter Paavi noch fest
in seinem eisigen Griff hatte, begann, was sich bald als Serie
brutaler Morde entpuppen wiirde. Der Schlitzer, wie man
thn bald mangels besseren Wissens nannte, ging auf den
StraBen und in den Gassen Paavis um. In den folgenden drei
Monaten ermordete er ein Dutzend Minner und Frauen
iiberall in der Stadt an der Letta. Die einzige Gemeinsam-
keit waren die zahlreichen Schnitte, die die Opfer zunichst
wehrlos machten und sie dann ausbluten liefen. Obgleich
die Eisjiger nach auBen hin alles daran setzten, den Mérder
zu fassen, entkam er jedem Versuch, ihn zu stellen, schein-
bar spielend.

Als sich die Morde immer mehr hiuften, verloren zahlreiche
Paavier mehr denn je den Glauben an die Obrigkeit, egal
ob in Form der Herzogin, der Eisjiger oder des Stadtrates.
Bemiiht, die Situation nicht eskalieren zu lassen, heuerte der
Stadtrat unter Hochkimmerer Bernhelm Andris die Schnee-
fiichse an, eine Gruppe lokaler Helden, die die grausamen
Morde aufkliren sollten. Innerhalb von nur zwei Wochen
gelang es den Schneefiichsen tatsichlich, den Schlitzer auf-
zuspliren und zu stellen. Ein blutiger Kampf mit dem Mér-
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der entbrannte, aus dem die Schneefiichse als Sieger hervor
gingen. Unter dem Beifall manch eines Paaviers brachten
sie den Leichnam des Schlitzers zwei Tage vor Beginn des
Abenteuers zum Stadtrat.

Um die 6ffentliche Ordnung wieder herzustellen und das
Vertrauen — oder die Furcht — der Bevolkerung in die Ob-
rigkeit zu untermauern, traf dieser eine grausame Entschei-
dung. Anstatt den Leichnam des Schlitzers schnell mit einer
Feuerbestattung auf Golgaris Schwingen iiber das Nirgend-
meer aufbrechen zu lassen, liel3 der Stadtrat verkiinden, man
werde ihn als Mahnmal und abschreckendes Beispiel aus-
stellen, so dass ein jeder Paavier vom Tod des Morders erfah-
re und der Sieg der Gerechtigkeit demonstriert werde. Erst
nach sieben Tagen der Zurschaustellung sollte der Leichnam
des Schlitzers schlieBlich verbrannt werden.

BEGRABHISSE in Paavi

In Anbetracht der Tatsache, dass der Boden hier im
hohen Norden im Durchschnitt fiir mindestens sechs
Monate des Jahres schneebedeckt und gefroren ist, hat
sich das Anlegen eines Boronangers nie als zweckmiBig
erwiesen. Die Verstorbenen werden in Paavi mit einer
Seebestattung oder etwas seltener mit einer Feuerbestat-
tung in Borons Reich geleitet. Eine Ausnahme hierzu
stellt lediglich das Geschlecht der Herzdge dar, deren
Angehérige ausnahmslos in der Gruft der Herzogsburg
bestattet werden.

Ungliicklicherweise plant die Totenbeschwérerin Eldana
Elmkis, den Leichnam des Schlitzers als Gefdf ihrer Rache
zu benutzen. Das wiirde eine Reaktion der Herzogin provo-
zieren, die vermutlich im harten Durchgreifen und ,,Finden*
Schuldiger durch die Eisjiger gipfeln wiirde, ganz abge-
sehen von den weiteren Schrecken, die Eldanas Plan allein
tiber die Stadt bringen konnte. Sie hat vor, den Leichnam des
verstorbenen Moérders zu rauben und ihn als lebenden Toten
wieder auferstehen zu lassen, der zunichst Birgit Andris und
anschlieBend Hakon Eisbrecher umbringen soll. Selbst wenn
thm dies nicht gelingt, was Eldana schr betriiben wiirde, hitte
das Wiederauferstehen des Schlitzers Folgen fiir das Vertrau-
en der Bevolkerung in die Fihigkeiten der Schneefiichse.

Schlimmer noch ist jedoch die Tatsache, dass Eldana am
Wirken des Schlitzers zu Lebzeiten nicht ganz unschuldig
ist. Vor etwa fiinf Monaten heuerte sie einen beriichtigten

FROSTKLIRRED



IR, T

Messerstecher namens Marbert im Goldgrund an, um eben
genau das zu tun, was der Leichnam des Schlitzers nun er-
ledigen soll: zuerst Birgit Andris und danach Hakon Eisbre-
cher zu ermorden. Bedauerlicherweise war ihr Handlanger
sich nicht sicher, ob er der Aufgabe iiberhaupt gewachsen
war, nachts bei zweien der michtigsten Familien Paavis
einzubrechen und deren Kinder zu ermorden. So schlug sie
thm vor, sich an Nagrach zu wenden, auf dass dieser ihm
bei seiner nichtlichen Jagd beistechen mége, ein Vorschlag,
dem Marbert auch nach einigem Zdgern nachkam, weswe-
gen er dann den Nagrachschrein Paavis aufsuchte. Doch im
Anschluss an diesen Tempelgang verlor Eldana jeglichen
Kontakt zu ithrem Handlanger, und bald darauf begannen
die Morde.

Das PHATMOMED
DER SCHIEEFUCHSE

Wenn die Charaktere in Paavi angekommen sind und kurz
Gelegenheit hatten, sich umzuhéren, werden sie bald fest-
stellen miissen, dass sie nicht die einzige Gruppe von Helden
sind, die sich um Angelegenheiten kiimmern, die die Eisji-
ger hochstens am Rande betreffen oder fiir die eine ganze
Rotte Séldner ein bisschen tibertrieben wiren. Die lokalen
Helden nennen sich die Schneefiichse und stammen nicht
nur groBtenteils aus Paavi, in ihren Reihen sind gar Mitglie-
der zweier einflussreicher Familien vertreten, deren Viiter
im Stadtrat sitzen. Insbesondere bei den Ereignissen um die
Zurschaustellung des Schlitzers sind die Schneefiichse in al-
ler Munde, waren sie es doch, die Paavi von dieser Geil3el
befreit und ihn zur Strecke gebracht haben. Die Ereignisse
um das Ende des Serienmorders markieren jedoch auch den
Anfang ihres Untergangs.

Spricht ein Paavier von den Schneefiichsen, so denkt er in
erster Linie an die beiden Kinder der wohlhabenden Hiu-
ser: Hakon Eisbrecher, den zweitgeborenen Sohn des bedeu-
tendsten Walfiingerkapitins Paavis, und Birgit Andris, die
einzige Tochter des einflussreichen Bernsteinsammlerhau-
ses Andris, die gemeinhin auch als die Képfe der Gruppe
bekannt sind und denen man weit mehr als nur ein freund-
schaftliches Verhiltnis nachsagt. Als eher schmiickendes,
teils exotisches Beiwerk betrachtet man ihre Gefihrten: den
arroganten Halbelfen Mikkel Stetko, die autbrausende Skra-
yana und den wortkargen Volundr, dem Vernehmen nach ein
wilder Zwerg aus dem Ehernen Schwert.

Wenn das Geschehen um die Bestattung des Schlitzers sei-
nen Lauf nimmt, ist die Arbeit der Schneefiichse bereits ge-
tan, und sie werden als Helden gefeiert. Fiir sie ist der Fall
mit dem Ableben des Serienmérders abgeschlossen. Einer
Einmischung oder auch nur dem Nachhaken durch Frem-
de werden die Schneefiichse herablassend-arrogant gegen-
iiberstehen und eher dazu tendieren, die Helden verbal oder
in verschiedenen Proben ihrer individuellen Fihigkeiten
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(die sich selbstverstindlich stets an Stirken der einzelnen
Schneefiichse orientieren) licherlich zu machen.

Wenn sich die Helden nach dem Aufenthaltsort der Schnee-
fiichse erkundigen, so werden sie relativ leicht erfahren, dass
man sie am ehesten abends beim Zechen im Norbardenhof
oder der Heringstonne antrifft (siche Anhang I: Paavi). Mehr
zu den einzelnen Schneefiichsen, ihren Hintergriinden und
ihren Werten erfahren Sie in Anhang II: Meisterpersonen.

ZUSAMMENFASSUNG

Die Helden werden gebeten, ein Auge auf die Prozession
zu haben, mit der der tote Serienmérder zur Schau gestellt
wird, bevor man ihn als abschreckendes Beispiel am Rand
des Flensplatzes fiir eine Woche aufhingt. Richtig nehmen
die Ereignisse in der darauffolgenden ersten Nacht seiner
Zurschaustellung ihren Lauf, wenn Eldana und ihre Hand-
langer eine Ablenkung fiir die Wachen inszenieren, um in
dem entstchenden Chaos die Leiche zu rauben. Gelingt
es ithnen, so bringen sie die Leiche in das Schlachthaus der
Briider Meskinn, das Eldana gleichermalen als cines ihrer
Verstecke und Hauptquartier dient. Den Helden bleibt von
diesem Augenblick an nur bis zur nichsten Mitternacht Zeit,
um den Spuren zum Schlachthaus zu folgen und dort die
Wiederauferstechung des Schlitzers als lebender Leichnam
zu verhindern.

Gelingt es den Helden, den Diebstahl der Leiche des Schlit-
zers ginzlich zu verhindern, wird Eldana einen Hinterhalt
im Schlachthaus planen, um sie fiir ihre ungebetene Einmi-
schung zu bestrafen. Zu diesem Zweck schickt sie einen der
Meskinnbriider zu ihnen, der sie mit falschen Informationen
fiittert und zum Schlachthaus locken soll, in dem dann die
Falle zuschnappen kann.

Scheitern die Helden gidnzlich, nun, dann kehrt der Schlitzer
unverschens zuriick. Er ist dann nicht ganz so gefihrlich wie
zu Lebzeiten und wohl auch auf die Unterstiitzung Eldanas
und der Meskinnbriider angewiesen, das ihm gesteckte Ziel
auch nur im Entferntesten zu erreichen. Nichtsdestotrotz
wird der Serienmérder eine kurze Schneise des Schreckens
und der Verwiistung vom Schlachthaus in Richtung Altpaa-
vis schlagen, bevor ihn die Helden oder die Eisjiger erneut
zur Strecke bringen.

ELpanma ELmKisS

Erscheinung: Eldana ist leichenblass, hochgewachsen und
schlank. Thr schwarzes Haar trigt sie kurz geschnitten, und
sie bevorzugt der Witterung entsprechende unauffillige
Kleidung in dunklen Ténen. Ihr Antlitz ist vollkommen un-
auffillig, und die meisten Menschen haben ein Problem da-
mit, sich nach einer Begegnung an ihr Gesicht zu erinnern.
Geschichte: Eldana Elmkis stammt aus Paavi und verbrachte
ihre frithe Kindheit behiitet in Altpaavi im Schatten der Her-
zogsburg, war ihre Familie doch dank des Walfangs reich an
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Gold und Einfluss. So lang sie sich zuriickerinnern kann, war
Hakon Eisbrecher, der Sohn von Fischern in den Flenserdu-
nen, ihr liebster Spielgefihrte. Dann rief sich Glorana zur
Koénigin von Paavi aus, und mit ihr kam das Schwarze Eis,
das die Lebensgrundlage der Elmkis™ zerstorte. Zwar konn-
te man sich in den ersten Jahren noch auf einige Ersparnisse
verlassen, doch wurden die brutalen Ubergriffe der Hischer
der Eishexe auf die Bevolkerung Paavis immer willkiirlicher
und bedrohten jeden, so dass sich die Elmkis entschieden,
das handwerkliche und navigatorische Geschick ihrer selbst
und ihrer Angestellten der neuen Herrscherin als Erbauer
und Lenker von Eisseglern zur Verfiigung zu stellen. Eldanas
Vater war jedoch bewusst, dass das nicht ausreichen wiirde,
um den Wohlstand der Familie zu bewahren und nur einen
schwachen Schutz gegeniiber marodierenden Séldnern der
Eishexe darstellte. So fasste er schweren Herzens den Ent-
schluss, seiner einzigen Tochter ein besseres Leben in Glora-
nia zu ermdglichen, indem er einen nicht unbetrichtlichen
Teil seines Vermdgens einem finsteren Dimonenbeschwérer
vermachte, damit dieser Eldana in die Ausbildung aufnahm.
Eldana war gerade mal zchn Jahre alt, als sie im Gefolge des
Dimonenbeschworers Paavi verliel, um mit diesem tief in
das Schwarze Eis zu ziehen, wo er fiir die Férderung von
Theriak sorgen wiirde. Der Didmonenbeschworer hatte im
Grunde weder Zeit noch Mufe, sich um seine Schiilerin zu
kiitmmern. So behandelte er sie kaum besser als die Sklaven
an den Forderstellen, und die Zeit, in der sie sich selbst {iber-
lassen war, kam ihr bald wie ein Segen vor — Zeit, die sie al-
lerdings nutzte, sich so gut es ging, aus seinen Folianten und
Schriftstiicken selbst Dinge beizubringen, wobeti sie allzu oft
daran scheiterte, dass sie der Sprache nicht michtig war, in
der diese verfasst waren.

Einmal im Jahr kehrten sie nach Paavi zuriick, um den ge-
wonnenen Theriak zu verkaufen, selbstverstindlich niche,
ohne Kénigin Glorana ihren Anteil zu geben. Eldana nutzte
jede Heimkehr auch, um sich mit Hakon Eisbrecher zu tref-
fen, und im Lauf der Jahre erwuchs aus der Freundschaft
ihre erste Liebe. Eisbrecher war bald alles, was sie noch mit
Paavi verband, denn die Befiirchtung ihres Vaters sollte sich
bewahrheiten, als ihr Haus gestiirmt und gepliindert und ih-
re Familie in nur einer Nacht erschlagen wurde.

Den Umstand, dass das Schwarze Eis sich zuriickzuzie-
hen begann, bekamen Eldana und ihr ruchloser Meister
zunichst gar nicht mit, befanden sie sich doch tief in der
westlichen Grimmfrostéde, als sich Glorana zuriickzog,
die ohnehin wacklige Befehlskette ihrer Schergen nach und
nach zerfiel und das Heer des Eisreiches in vereinzelte Rot-
ten aufbrach. Fiir Eldana kam das Signal, dass Glorania zu
zerfallen begann, in Form einer Horde Thorwaler, die tiber
die Theriak-Férderstelle herfielen und jeden erschlugen,
dessen sie habhaft werden konnten. Wihrend Eldana gerade
noch knapp mit dem Leben davon kam und flichen konnte,
enthaupteten die Thorwaler ihren Meister und téteten die
Wachen. Es sollte Monate dauern, bis Eldana endlich Paavi
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erreichte, Monate, in denen sie unaussprechliche Dinge tun
und erdulden musste, um zu iiberleben. Einzig der Gedanke
an Hakon Eisbrecher gab ihr die Kraft, um durchzuhalten,
hatten sie sich doch die ewige Liebe versprochen und unge-
achtet jeder Entfernung fiireinander da zu sein.

Doch in Paavi erwartete sie eine bose Uberraschung, denn
Hakon Eisbrecher 16ste ihren alten Liebesschwur einfach
auf und tat ihn als Fantasterei Jugendlicher ab. Damit brach
Eisbrecher thr Herz und beraubte sie des letzten Gefiihls
von Menschlichkeit. Sie floh in die Gassen des Goldgrun-
des und verbarg sich, nihrte ihren Schmerz, der sehr bald
in Wahnsinn umschlug, als sie erkennen musste, dass die
Eisbrecher-Familie nun das war, was die Elmkis’ vor der An-
kunft Gloranas waren: die michtigsten und wohlhabendsten
Walfinger der Stadt. So war sich der Fischersohn Hakon in-
zwischen wohl zu fein, sich mit ihr abzugeben, verbrachte
er doch seine Zeit mit der hiibschen Birgit. So begann sie,
einen Plan zu schmieden, um Rache zu iiben.

Jetzt hat Eldana im Schlitzer — oder besser gesagt in seinem
Leichnam — ein perfektes Werkzeug gefunden, gerade recht-
zeitig, denn langsam gehen ihr die finanziellen Mittel aus.
Sie hat nur diese eine Chance, und sie wird sie nutzen. Wehe
dem, der sich ihr dabei in den Weg zu stellen wagt!
Charakter: Eldana ist iberdurchschnittlich intelligent und
war dadurch in der Lage, mehr aufzuschnappen und zu ler-
nen, als es ihr Lehrmeister fiir moglich gehalten hitte. Sie ist
in einem der Schwarzen Lande aufgewachsen und tat, was
notwendig war, um zu iiberleben. Spitestens der Verrat Ha-
kon Eisbrechers hat sie endgiiltig von menschlichen Beden-
ken wie Mitleid, Gnade und Zuneigung getrennt.
Darstellung: Seien Sie empfindungslos, kalkulierend und
freudlos. Liuft etwas nicht so, wie Sie es geplant haben,
schligt diese Fassade jedoch schnell in einen hysterischen
Wautanfall um.

Funktion: Eldana ist in diesem Abenteuer die hauptsichliche
Antagonistin der Helden. Sollte sie diesen Abschnitt {iber-
leben, werden sich ihre Rachegeliiste auf die Charaktere fo-
kussieren, die ihre Pline gestort haben. Sie wird einige Zeit
dariiber sinnieren, wie sie diesen am meisten Schaden zufii-
gen kann, um ihren Schmerz maéglichst grof zu gestalten,
bevor sie ihr letztlich zum Opfer fallen.

Zitate: ,Nichts und niemand hilt mich von meiner Rache ab!“
Eisbrecher wird bezahlen ... er hilt sich fiir etwas Besseres
... ich bin ihm heute nicht mehr gut genug!®

Alter: 22 GroBe: 1,78 Schritt

Haarfarbe: schwarz  Augenfarbe: graugriin

Herausragende Eigenschaften: MU 13, KL 16, IN 14, CH 14, GE 13; Neid
7, Neugier 6

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenschirfe 8, Betoren
9, Menschenkenntnis 8, Geschichtswissen 7, Magiekunde 10, Sagen/Le-
genden 7, spricht Alaani und Garethi flieBend, kann sich in Nujuka und

Thorwalsch verstandigen
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Dolch:INI I1+IW6 AT 10 PA9 TP IWé+| DKH

LeP29 AuP29 AsP32 KOI2 MR7 GS RSO
Wundschwelle: 6

Zauber: ANALYS ARCANSTRUKTUR 6, ATTRIBUTO 7, BLITZ DICH
FIND |1, FLIM FLAM FUNKEL 13, FULMINICTUS DONNERKEIL 9,
HORRIPHOBUS SCHRECKGESTALT 10, ODEM ARCANUM 8,VISIBILI
VANITAR 7

Sonderfertigkeiten: Akklimatisierung (Kalte), Astrale Meditation, Auf-
merksamkeit, Ausweichen | (PA | 1), Blutmagie, Eiskundig, GroBe Medita-
tion, Regeneration |,Verbotene Pforten

Der EinstTiec

Natiirlich stellt sich die Frage, warum sich tiberhaupt irgend-
jemand in Paavi an Fremde wenden sollte, die vor kaum ei-
ner Woche erst eingetroffen sind, wo die Stadt doch tiber ihre
ganz eigenen Helden verfiigt. Die einfache Antwort lautet,
dass nichtjeder den Schneefiichsen traut (einmal ganz abge-
sehen davon, dass diese auch recht ,interessante‘ Vorstellun-
gen davon haben, wie ihre tibliche Entlohnung auszusehen
hat). Die Schneefiichse sind in den Augen vieler leuchtende
Vorbilder, lebende Beispiele dafiir, dass Paavier durchaus zu
GroBerem bestimmt sein kénnen und selbst AuBenseiter et-
was erreichen kénnen. Fiir ein paar wenige Paavier sind sie
die Verlingerung der ohnehin weitreichenden Tyrannei, an
deren Spitze die Herzogin selbst steht. Die Wahrheit liegt
zwar irgendwo dazwischen, dennoch gibt es in Paavi jene,
die die Hoffnung noch nicht aufgegeben haben und auf die
Ankunft echter Helden warten.

& Tomar Austein, ein junger Novize der Travia in schmut-
ziger einst hellorangener Robe, wendet sich besorgt an einen
oder mehrere Helden. Er ist zu der Uberzeugung gelangt,
dass jemand die Prozession oder die Zurschaustellung des
getoteten Schlitzers stéren will, um die Hoffnung der Paa-
vier nur weiter zu zersetzen. Deshalb bittet er die Helden,
ein Auge auf die Prozession selbst zu haben und den Leich-
nam unauffillig zu bewachen. Der Traviatempel Paavis mag
vieles sein, ist jedoch ganz sicher nicht wohlhabend, weshalb
Tomar (der fiir diese Aktion auBerdem nicht den Segen sei-
nes vorgesetzten Priesters geniefit) zunichst traviagefillig
an die Hilfsbereitschaft der Helden appelliert. Sollte das als
Motivation nicht ausreichen, so stellt er den Charakteren
als Entlohnung cine halbe Flasche Einbeerensaft (20+1W6
LeP; niheres siche Basis 264) in Aussicht. Die gehort zwar
zum Tempelinventar fiir ,schlechte Zeiten®, aber genau die-
se stehen nach Tomars Meinung (wieder) bevor.

Darauf angesprochen, wie er zu seiner Uberzeugung kam,
wird Tomar wortkarg, druckst herum, und es ist deutlich,
dass seinem Wissen nach mehr hinter der Angelegenheit ste-
cken kénnte, als er Fremden gegeniiber offenbaren mag (was
auch daran liegt, dass es sich um seine Spekulation handelt
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Anmerkung: Eldana ist in der Lage, einer Leiche ,,Leben‘ einzuhauchen
und sie so in einen Untoten zu verwandeln. Da diese magische Fahig-
keit sie jedoch permanente AsP kostet, setzt sie sie nur gelegentlich und
liberlegt ein. Sie erschuf einen lebenden Toten als Teil ihrer Bezahlung an
die Meskinnbriider und plant, auch den Schlitzer als lebenden Leichnam
wiederauferstehen zu lassen. Innerlich verzehrt von ihrem Rachedurst ist
Eldana einen Pakt mit Nagrach eingegangen, der ihr als Schwarze Gabe
die Fahigkeit verlieh, durch eine nagrachgefillige Variante des schwarzma-
gischen Zaubers SKELETTARIUS Eisleichen zu erheben.

ins ABEOTEVER

und er in arge Schwierigkeiten geraten kann, wenn die Fal-
schen von seinen Vermutungen héren). Dafiir ist keine Pro-
be auf Menschenkenntnis nétig, denn so gut ist Tomar einfach
nicht darin, sich zu verstellen. Jedoch ist eine Uberreden-
Probe (+3) erforderlich, um ihn davon zu iiberzeugen, den
Helden soweit zu vertrauen, dass er seine Befiirchtungen
ginzlich mit ihnen teilt.

Tomar fiirchtet (zu Recht) den Einfluss Nagrachs im Han-
deln des Schlitzers, was fir ihn erklirt, warum die Eisjiger,
die ja mit Paktierern durchsetzt sein miissen, bei der Verfol-
gung cher lasch vorgegangen sind. Mit dem Nagrachtempel
in Altpaavi als Testament des dimonischen Einflusses auf
die Stadt steht es fiir Tomar auBer Frage, dass die ,,Obrigkeit®
eine derartige Hinrichtung und Zurschaustellung ,.einer der
ihren“ nicht dulden kann. An einen aufgebrachten Erzdi-
mon mag er gar lieber iiberhaupt nicht denken. Damit ahnt
der Travianovize zwar, was in den Zimmern der Herzogs-
burg gegenwiirtig fiir Unmut sorgt, liegt aber ziemlich falsch,
was die eigentlichen Drahtzicher betrifft.

Mehr zu Tomar Austein erfahren Sie in Anhang II: Meis-
terpersonen.

“® Sulja Avirion von Festum, die mit den Helden Paavi er-
reichte und diese von daher bereits besser kennt als jeder
Paavier, hatte eine Eingebung, in der sie den durchaus toten
Schlitzer beim erneuten Téten beobachten musste. Bemiiht,
so kurz nach ihrer Ankunft in Paavi nicht zu viel Aufmerk-
samkeit auf'sich selbst zu lenken, wendet sie sich mit diesem
Wissen nicht an den Obersten der Eisjiger, sondern ist bereit
und willens, die Angelegenheit selbst in die Hand zu neh-
men. Da ihr aber durchaus bewusst ist, dass sie nicht in der
Lage sein wird, den Leichnam des getéteten Schlitzers rund
um die Uhr selbst zu bewachen, wendet sie sich mit einer
Bitte um Unterstiitzung an die Helden. Die Wahrschein-
lichkeit ist also hoch, dass sie nicht mehr zugegen ist, wenn
die Handlanger Eldanas schlieBlich zuschlagen, nachdem
sie tagsiiber die Prozession verfolgte und den Rest des Ta-
ges mehr oder minder unauffillig den Leichnam im Auge

behalten hat.
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Die ProzEssion

Am Morgen der Prozession nieselt es kalt und unablissig.
Der Himmel {iber Paavi ist von tiefem Grau, und von der
See weht ein kithler Wind. Es ist ruhig in der Stadt, nur das
ferne Schreien von Méwen und das stete Tropfen des Niesel-
regens sind zu horen.

Man hat die Leiche des Schlitzers, eines Mannes von viel-
leicht dreiBig Jahren, der selbst im Tod noch wild aussicht,
an einen Pfahl gebunden, der auf einem einachsigen Wagen
befestigt wurde, so dass jeder ihn sehen kann. Niemand hat
sich die Mithe gemacht, seine Augen zu schliefen. Seine
Kleidung ist unansehnlich und einfach, aber robust. Ein
tiefer, nur notdiirftig verndhter Schnitt unterhalb des linken
Rippenbogens firbte sie dunkelbraun und ist vermutlich der
Grund seines Dahinscheidens. Der Aufgabe, den Schlit-
zer anzubinden und dann das zottelige, alte Paavipony zu
fithren, das den Wagen sicht, widmet sich stoisch Sveinn,
der Henker Paavis. Kaum 1,80 Schritt grof}, trigt er eine
dunkle Kapuze, die lediglich seine Augen frei ldsst, ein le-
dernes Wams, das seine muskulésen Arme unbedeckt lisst,
Hosen aus Segeltuch und halbhohe, lederne Stiefel, alles in
Schwarz. Den Henker begleiten zwei Mitglieder der Biir-
gerwehr, leicht erkennbar an ihren Wappenrécken, die der
dunkle, rotbewehrte Fuchs auf nicht mehr ganz so weilem
Grund ziert.

Bereits im Hof der Herzogsburg gesellen sich Bernhelm An-
dris, der Vorsitzende des Stadtrates und Gildenmeister der
Bernsteinsammler, sowie Emenuk, Gemahl der Herzogin
von Paavi, dazu, um die Prozession bis zum Flensplatz zu
begleiten. Letzterer wird von zwei Eisjigern begleitet, die
thn nicht aus den Augen lassen. Vor den Toren der Burg
warten etwa vierzig Paavier, die Angehérigen der Opfer des
Schlitzers.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Knarren des sich éffnenden Tores der Herzogsburg
und das Rattern der Rider des Wagens, der den Leich-
nam des Schlitzers aufrecht gefesselt an einen Pfahl vor
aller Augen fiihrt, auf den unebenen Pflastersteinen der
StraBe wirken unglaublich laut an diesem grauen, von
cisigem Nieselregen beherrschten Morgen. Sveinn, der
Henker Paavis, fithrt das Paavipony, das den Wagen
zieht, und hinter ihm schlieBt sich nach und nach der
Zug der Wartenden an, um ihm die StraBe hinab in
Richtung Siidtor zu folgen.

Angefithrt wird der Zug der Trauernden von cinem
eleganten, kriftigen Mann um die vierzig, dessen mit
Hermelinpelz besetzter Umhang nicht halb so kostbar
aussicht, wie die auffillige, schwere Kette aus Gold und
Bernstein, die auf seiner Brust prangt. Manchmal neben,
manchmal leicht hinter ihm schreitet ein weiterer Mann,
hagerer und aufgrund seiner leicht schrig gestellten,
mandelférmigen Augen leicht als Nivese zu erkennen.
Dieser wird begleitet von zwei wahrhaften Riesen mit
wilder rotblonder bezichungsweise hellblonder Mihne.
Keiner der beiden Hiinen ist unter zwei Schritt grof.
Sie sind in Felle und etwas, das aussieht wie Stiickwerk
unterschiedlicher Riistungen aus Leder und Stahl, die
ihren neuen Trigern angepasst wurden, gekleidet. Die
Zweihandixte, die sie mit sich fiihren, wirken ebenso
gewaltig und barbarisch wie ihre Triger. Ihr Blick sucht
die Umgebung und die Umstehenden stetig ab, ldsst da-
bei jedoch nie den hageren Nivesen aus den Augen.

’ . B — S e
DER SCHLiTZER WiRD PAAVI PRASENTIERT
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Die Prozession durch Altpaavi wird nur von wenigen Schau-
lustigen begleitet. Nur hier und da sieht man ein Gesicht
durch einen kleinen Spalt zwischen den Fensterldden lugen.
Niemand spricht ein Wort. Mit dem Passieren des Siidtors
andert sich dies. Vor allem vor und um den Goldrausch, der
Schinke, die sich nun linker Hand erhebt, warten zahlreiche
Schaulustige, und weiter die gerade und ungepflasterte Stra-
Be entlang, vorbei am Traviatempel, dem Marktplatz und
seinen Kontoren, der Heringstonne, der Herberge Schiffers
Ruh und schlieBlich dem Efferdtempel, stchen noch mehr,
so dass es vielleicht vier- oder finfhundert Trauernde und
Schaulustige sind. Die meisten lassen die Prozession einfach
nur an sich voriiberzichen. Manche spucken dabei vericht-
lich auf den Boden, doch weitestgehend bleibt es auch hier
ruhig. Sehr zum Missfallen Bernhelms, in dessen ernster
Miene sich das mehr und mehr abzeichnet, bleibt der Jubel
aus, aber auch die Schmihrufe.

Zweifellos werden den Zug eine ganze Reihe von Person-
lichkeiten der Stadt beobachten, etwa Albrin Sjerensen vom
Eingang des Goldrauschs aus, Bruder Njdll, der vor dem Tra-
viatempel umgeben von einer Handvoll Ginslein steht, oder
Garje Sturmwind, die das Geschehen von den Stufen des
Efferdtempels mit vor der Burst verschrinkten Armen beob-
achtet. Da die Helden sie jedoch zu diesem Zeitpunkt kaum
kennen werden und niemand da ist, sie vorzustellen, wiire es
miiBig, sie alle an dieser Stelle zu beschreiben.

Einer sollte jedoch noch Erwihnung finden, denn von den
Schneefiichsen ist lediglich Mikkel Stetko an der Prozession
interessiert. Er wartet zwischen zwei windschiefen Holz-
hiusern gegentiber dem Goldrausch, um sich dann der Pro-
zession bis zum Rand des Flensplatzes anzuschlieBen. Dort
wurde bereits ein weiterer Pfahl errichtet, an den der Henker
dann unter den Augen von etwa einhundert Paaviern den
Schlitzer anbindet, damit er an Ort und Stelle in sieben Ta-
gen verbrannt werden kann. Wihrend Sveinn dieser Arbeit
nachgeht, ist es Bernhelm Andris, der das Wort an die ver-
sammelte Menge richtet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zunichst spricht er nahezu unhérbar zu den vorderen
Reihen der Trauernden. ,Mein Mitgefiihl gilt den trau-
ernden Angehorigen der Opfer der schindlichen Ta-
ten des sogenannten Schlitzers. Thr wisst, ich und der
Stadtrat, wir sind immer fiir euch da.“ Dann erhebt er
seine sonore Stimme und lisst sie formlich tber den
Flensplatz erschallen. ,Biirger von Paavi, hért mich an
und seht, was mit jenen geschieht, die Tod und Elend
unter uns bringen. Dieser Abschaum erlangte traurige
Beriihmtheit als Schlitzer, doch seine Taten sind ebenso
gezihlt wie seine Tage. Er wurde gestellt und gerichtet,
und so wird es jedem ergehen, der sich gegen Paavi ver-

DEs ScHLiTZERS LETZTER WEG

geht. Fiir die Dauer von sieben Tagen und Nichten soll
er uns ein Mahnmal sein. Dann mdoge sein Leichnam
verbrannt und seine Asche der See {ibergeben werden.
Dies ist der Wille Threr Hoheit, Geldana II. von Paavi,

&

und so soll es geschehen. Lang lebe die Herzogin

Das von der Menge geantwortete ,Lang lebe die Herzogin!*
klingt eher geddmpft und lisst etwas Begeisterung vermissen,
was aber wohl nur den Umstinden anzukreiden ist. Tatsdch-
lich kénnen die Charaktere erfahren, wenn sie sich denn um-
héren, dass sich einige Angehorige ihrer Genugtuung beraubt
fithlen, da der Schlitzer nicht offen hingerichtet werden konn-
te. Selbstverstindlich sind sie dankbar, dass seinen Umtrieben
ein Ende gesetzt wurde, und jeder weil}, dass dies nur den
Schneefiichsen zu verdanken ist, aber dennoch hinterlassen
die Umstinde seiner Ergreifung (und vor allem die Tatsache,
dass er dabei getétet wurde) einen schalen Beigeschmack.
Sowohl Gildenmeister Bernhelm Andris als auch Emenuk
mit seinen beiden hiinenhaften Begleitern werden sich nach
der Ansprache des Ratsvorsitzenden gemeinsam mit dem
Henker, der den Wagen zuriick zur Herzogsburg fiihrt, in
Richtung Altpaavi absetzen. Die Menge verliert sich nach und
nach, obgleich der eine oder andere Trauernde noch Stunden
ausharren wird. Die beiden Angehérigen der Biirgerwehr
bleiben zuriick, um ein Auge auf den ausgestellten Leichnam
zu haben. Sie werden erst gegen Abend von einem neuen Paar
Biirgerwehrler abgeldst. Um die Mittagsstunde herum hort
der Nieselregen endlich auf, doch es bleibt ein grauer, diesiger
Tag mit bedecktem Himmel, und ruhig bleibt es trotz aller
béser Vorahnungen ebenfalls — zumindest tagstiber.

KeineE RUHIGE I[1acHT

Eldana hat sechs skrupellose Schliger aus dem Goldgrund
angeheuert, um ihr beim Diebstahl des Leichnams des
Schlitzers zu helfen. Die abschlieBende Besprechung mit
ihnen findet in den frithen Abendstunden am Tag der Pro-
zession in der Stallung des Schlachthauses der Briider Meskinn
statt (siche Seite 37). Von hier gehen sie gemeinsam mit Eld-
ana durch die engen Gassen des Goldgrundes in Richtung
des Flensplatzes, wo der Leichnam des Schlitzers zur Schau
gestellt wurde. Etwa auf Hohe des Efferdtempels teilen sie
sich in zwei Dreiergruppen und Eldana alleine auf. Wih-
rend die Schliger einen Bogen nach Westen beziehungswei-
se nach Osten schlagen, um sich zwischen den Flenserduner
Lagerhidusern von beiden Seiten zu nihern, geht Eldana die
groBe Strale weiter, bleibt jedoch etwas im Hintergrund, um
nur im Notfall einzugreifen. Um sich vor einer Erkennung
zu schiitzen, tragen die Schliger schwarze Gugeln und ha-
ben sich dartiber hinaus das Gesicht mit Ruf} geschwirzt,
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wihrend Eldana einfach ein weites Cape und einen hoch in
das Gesicht gezogenen dunkelgrauen Schal bevorzugt.
Paavi ist um diese Tageszeit gerade auBerhalb Altpaavis zu
groBen Teilen in Dunkelheit gehiillt. Lediglich gréBere,
offentliche Bauwerke wie die Tempel, die Gasthiuser und
Schinken sowie die Kontore sind regelrechte Inseln des
Lichts, die mit Hilfe von Ollampen beleuchtet werden. Im
Nivesendorf durchbrechen die schwachen Lichter von Ker-
zenlaternen die Dunkelheit, wihrend sich im Goldgrund
kaum jemand die Miithe macht, fiir Beleuchtung zu sorgen.
Die beiden Wachposten am Pfahl des Schlitzers haben zwei
Fackeln mit langem Stiel in den Boden gerammt.

Eldana Elmkis’ Plan sicht vor, dass die beiden Schligergrup-
pen sich aus unterschiedlichen Richtungen an die Wachen
heranschleichen und die beiden Minner dann so schnell wie
moglich im wahrsten Sinne des Wortes niederkniippeln. Sie
rechnet damit, dass sie kaum dazu kommen, um Hilfe zu ru-
fen, wenn sich je drei hartgesottene Schliger auf einen Mann
stiirzen. Sollte dennoch irgendetwas schief gehen, beobach-
tet sie das Geschehen aus der Entfernung, um dann doch
eingreifen zu konnen (etwa mit Hilfe des Zaubers BLITZ
DICH FIND). Sind die Wachen erst einmal iberwiltigt, gilt
es fiir die Schliger, den Leichnam des Schlitzers flink los-
zuschneiden, diesem den mitgebrachten Leinensack tiber-
zustiilpen und mit ihm zu flichen. Auch auf dem Rickzug
teilen sich die Schliger wieder auf, wobei die drei, die auch
den Leichnam mit sich fithren, das Schlachthaus ansteuern
und die anderen drei nach einem Umweg {iber das Nivesen-
dorf erst einmal in der Heringstonne einkehren.

Soweit ihr Plan, und sollten die Helden nicht eingreifen,
wird auch genau das geschehen. Versuchen die Helden je-
doch, den Diebstahl zu verhindern, so haben die Schliger
Anweisung, auch diese — genau wie jeden anderen, der ver-
suchen sollte, sich einzumischen — niederzuschlagen, wozu
sie ihre Sonderfertigkeit Betdubungsschlag einsetzen werden,
da Eldana zu diesem Zeitpunkt keine Toten und damit zu
viel Aufmerksamkeit wiinscht. Auch Eldana selbst wird
schneller ins Geschehen eingreifen, wenn die Beteiligung
AuBenstehender offensichtlich wird. Sie setzt dazu ebenfalls
den BLITZ DICH FIND oder den HORRIPHOBUS ein,
um Widersacher kurzzeitig auszuschalten und den Dieb-
stahl trotz widriger Umstinde zu ermdglichen. Dieser ist
Eldana definitiv wichtiger, als alle Gegner bewusstlos zu
schlagen, was auch bedeutet, dass wenn nétig drei oder vier
der Schliger zuriickbleiben, um sich weiter mit den Helden
auseinanderzusetzen, wihrend die anderen bereits mit dem
Leichnam flichen. Eldana selbst ist nicht darauf aus, sich auf
einen Kampf einzulassen und wird flichen, sobald sie Scha-
den erleidet (im Notfall unterstiitzt durch einen VISIBILI
VANITAR). Die Schliger brechen den Kampf ab, sobald
zwel von ihnen auBer Gefecht oder gar tot sind. Ein solches
Risiko ist der Auftrag dann auch wieder nicht wert, und die
Verbleibenden suchen ihr Heil in der Flucht.
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Goldgrund-Schldger (6)

Keule: INI [0+IW6 AT 12 PA8 TP IW6+3 DKN
LeP30 AuP30 KOI3 MR2 GS7 RS |
Woundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Betiubungsschlag, Finte, Wuchtschlag

Jegliche Fliichtenden werden sich frither oder spiter zum
Schlachthaus der Meskinnbrider zurtickbewegen. Haben
sie die Leiche des Schlitzers bei sich, nehmen sie den direk-
ten Weg dorthin. Alle anderen machen erratische Umwege,
um eventuelle Verfolger abzuschiitteln. Daraus kénnen sich
vielfiltige Moglichkeiten einer Verfolgungsjagd durch die
nichtlichen Strafen und Gassen Paavis ergeben. Gehen Sie
fiir einen solchen Fall bei den gedungenen Schligern von
Athletik 4 (GE 12, KO 13, KK 13) aus und geben Sie den
Flichenden der Situation entsprechend TaP* Vorsprung
(2 pro Runde, die die Verfolgten schon flichen, Triger des
Leichnams nur 1 pro Runde), die die Helden durch das An-
sammeln iibrigbehaltener Talentpunkte aufzehren miissen,
um aufzuholen (weitere Informationen zu Verfolgungsjag-
den siehe Basis 188).

Was nun?

Zahlreich sind die Méglichkeiten, die sich aus den Ereignis-
sen um den Leichnam des Schlitzers bis jetzt ergeben haben
kénnten. Um es Thnen einfacher zu machen, handeln wir
die wahrscheinlichsten nun der Reihe nach ab und beginnen
dabei mit dem fiir die Charaktere schlechtesten Ergebnis.

% Der Leichnam des Schlitzers ist geraubt, und die Hel-
den wurden iiberwiltigt, sind unter Umstinden verletzt,
oder waren iiberhaupt nicht am Geschehen beteiligt.
Damit hat Eldana bislang erreicht, was sie wollte, und plant,
den Leichnam des Schlitzers plinktlich um Mitternacht der
folgenden Nacht mit Unleben zu erfiillen. Die verwertbaren
Spuren sind in diesem Fall duBerst diirftig.

Einzig am Ort, wo der Pfahl fiir den Schlitzer aufgestellt
war und es zu einem kurzen, aber sehr heftigen Kampf mit
den beiden Wachen kam, lisst sich etwas finden. Lassen Sie
suchende Charaktere eine Probe auf Fahrtensuchen oder Sin-
nenschirfe ablegen. Ist die Probe zwar gelungen, der Held
behilt jedoch nur 1 TaP tbrig, so kann er anhand der hin-
terlassenen Spuren bestitigen, dass hier im leicht matschi-
gen Boden gekimpft wurde. Behilt der Held 3 oder mehr
TaP iibrig, fallen ihm zunichst vereinzelte Strohhalme auf]
die bei niherer Betrachtung mit etwas Graubraunem und
Zihem verklebt sind — es handelt sich um alten Kot. Diese
Strohhalme finden sich in und neben tieferen FuBabdriicken
und kénnten durchaus wihrend des Kampfes von der Seite
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von Schuhwerk — vermutlich Stiefeln —abgestreift worden
sein. Darauf aufmerksam gemacht, ist ein kundiger Fihr-
tenleser oder Tierkundler (Probe auf Fihrtensuchen +7 oder
Tierkunde +5) gar in der Lage, die Substanz als Karenkot
zu identifizieren, dem Austrocknungsgrad nach zu urteilen
etwa einen Monat alt.

Nun kann auch das erstmal vieles bedeuten. Am bertihmtes-
ten fiir ihren Umgang mit Karenen sind die Nivesen, doch
halten sie diese selten im eigentlichen Sinn, sondern ziechen
mit den Herden umher. Das Stroh legt einen Stall nahe. Ei-
gentlich kann sich dieser tiberall in der Stadt befinden, denn
es ist nicht uniiblich, dass vor allem die irmeren Paavier nach
Moglichkeit Vieh in kleinen Stillen innerhalb von Hiusern
halten, allein schon deshalb, weil es im Winter eine weitere
Wirmequelle darstellt. Dabei handelt es sich jedoch meist
um Schweine, Karene sind da eher selten. In dieser Kombi-
nation kommt eigentlich nur ein Schlachthaus in Frage, und
Paavi hat nur ein Schlachthaus: das der Meskinnbriider.
Diese Erkenntnis konnen Sie einfach anhand einer Probe
auf Gassenwissen abhandeln, indem sich die Charaktere um-
horen und die richtigen Fragen stellen. Hilfestellung bei ih-
rer Spurensuche wie auch zur Schlussfolgerung kann jedoch
auch von einigen Meisterpersonen gegeben werden. Bosjan
Puschkinske, der Karawanenfiithrer unter dessen Anleitung
die Helden tberhaupt erst nach Paavi gelangt sind, bietet
sich als Hilfe bei der Spurensuche an. Tomar Austein kann
bei den Schlussfolgerungen helfen, ebenso wie eventuelle
Gastwirte oder Angestellte des Gasthauses, in dem die Hel-
den abgestiegen sind und die Sie vielleicht an dieser Stelle
mehr herausarbeiten méchten.

Die Helden konnten auch auf die Idee kommen, sich an die
Schneefiichse zu wenden, die allerdings cher dazu tendie-
ren, das Geschehen mit einem Schulterzucken und einem
»Ja, und?*“ abzutun. Kurz gesagt, sie fiithlen sich dafiir nicht
mehr verantwortlich und sehen keinen tieferen Sinn darin,
sich jetzt darum zu kiimmern. Vielleicht zégert Hakon Eis-
brecher, aber im Grunde werden die Helden auf Ablehnung
stoBen. Wenn Sie allerdings das Gefiihl haben, dass sich
Thre Spieler richtig viel Mithe geben, die Schneefiichse da-
von zu iberzeugen, sich doch wieder aktiv am Geschehen
zu beteiligen, dann tun Sie thnen den Gefallen. Das sollte
unbedingt ausgespielt und nicht nur anhand der ein oder an-
deren Probe abgehandelt werden (entscheiden Sie anhand
der Charakterisierung der Schneefiichse, die Sie in Anhang
II: Meisterpersonen finden, ob es den Helden gelingt, sie zu
iberzeugen). Jedoch sind die Schneefiichse in keinem Fall
zu einer Zusammenarbeit mit den Helden bereit, sondern
sie iibernehmen dann das, was die ,,Griinschniibel“ nicht
kénnen und werden auch keine Gelegenheit auslassen, diese
dumm dastehen zu lassen. Wenn den Helden dies rechtzeitig
bewusst wird, kann sich hieraus eine Art Wettrennen beider
Gruppen um die Losung des Falls entwickeln.
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WanpeR IMESKInI

Einzig die Biirgerwehr oder gar die Eisjiger anzusprechen
oder hinzuzuzichen ist keine gute Idee, wie fast jeder Paa-
vier glaubhaft versichern wird, sollten die Helden dieses Vor-
haben duBern. Das liegt vor allem daran, dass man in Paavi
im Allgemeinen die Aufmerksambkeit der Eisjager lieber mei-
det. Niemand kann vorher sagen, wie sie sich von Fall zu Fall
entscheiden, um fiir Ordnung zu sorgen.

Tatsichlich ist es auch so, dass sich die Kunde, dass der
Leichnam des Schlitzers verschwunden ist, ja dass er wahr-
scheinlich geraubt wurde, recht schnell in Paavi verbreiten
wird. Bereits am folgenden Morgen gibt es vereinzelte Paa-
vier, die ihrem Unmut dariiber lautstark auf der StraBe frei-
en Lauf lassen. Nicht nur, dass man sie ihrer Genugtuung
beraubt hat, die sie erfahren hitten, wire der Serienmorder
bestraft und 6ffentlich hingerichtet worden, nun ist er auch
noch einfach weg — die Obrigkeit ist augenscheinlich nicht
einmal in der Lage, auf eine einfache Leiche aufzupassen!
Fir den Stadtrat und insbesondere Bernhelm Andris ist es
ein Schlag ins Gesicht, dass die Stimmung derart gegen sie
umschligt. Infolgedessen haben die Eisjidger wie auch die
Biirgerwehr dringlichere Probleme, als einem verschwun-
denen Leichnam hinterher zu jagen, sie miissen fiir Ruhe
sorgen und verhindern, dass die Leute sich zusammenrot-
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ten, um Unheil zu stiften, was sie tun, indem sie spitestens
um die Mittagszeit jede Ansammlung von Paaviern in den
StraBen und Gassen der Stadt zerstreuen und Ridelsfiihrer
entweder an Ort und Stelle zusammenschlagen oder inhaf-
tieren, damit sie zu einem spiteren Zeitpunkt fiir ihre In-
subordination 6ffentlich ausgepeitscht werden kénnen. Das
verlagert jegliche Unmutsbekundungen relativ schnell in die
Hinterzimmer der diversen Schiinken oder hinter die fest

verschlossenen Tiiren von Privatwohnungen.

4% Den Helden ist es gelungen, den Raub des Leichnams
zu vereiteln, doch die Riuber sind entkommen.

Die zu findenden Spuren sind zunichst einmal die gleichen
wie oben beschrieben. Ist es den Charakteren gelungen, ei-
nen oder mehrere der Schliger kampfunfihig zu machen,
finden sich die Karenkotspuren gar (in Resten) noch an de-
ren Stiefeln. Ist es den Helden weiterhin gelungen, einen
oder mehrere Schliger gefangen zu nehmen, konnen sie
diese befragen. Zwar versuchen sie trotz ihrer offensichtli-
chen Niederlage erst einmal, sich immer noch duBerst hart
zu geben, doch gibt es zwei Dinge, die sie schnell zum Re-
den bringen kénnen. Das eine ist die Erwihnung der Eis-
jiger und ihre drohende Auslieferung an eben diese. Das
andere ist schlicht und ergreifend Gold. Von Eldana haben
sie fiir diese Aktion jeweils einen Dukaten erhalten, was fiir
jemanden, der fiir ein paar Stiefel schon téten wiirde, sehr
viel Geld ist. Bietet man ihnen eine dhnliche Vergiitung, ist
ithre Loyalitit schnell gekauft. Eher fruchtlos diirften Versu-
che sein, an das Gute in diesen hartgesottenen Burschen zu
appellieren. Im Zweifelsfall entscheidet eine Probe auf Uber-
reden +3, ob es den Charakteren gelingt, die Schliger zum
Reden zu bringen.

Bedauerlicherweise wissen die gedungenen Schliger nicht
allzu viel. Sie wurden angeheuert, den Leichnam des Schlit-
zers zu rauben und bei Erfolg am Treffpunkt, nimlich bei
der Stallung des Schlachthauses der Meskinnbrider, zu
tibergeben. Das Schlachthaus halten die Schliger in der Tat
nur fiir einen giinstigen Treffpunkt, ahnen aber nichts da-
von, dass es Eldana gleichermafBen als Unterschlupf dient.
Ebenso wissen sie nichts dariiber, was mit dem geraubten
Leichnam geschehen soll, wenn sie ihn einmal iibergeben
haben, obgleich sie naheliegende, morbide Spekulationen
von sich geben kénnen. Das Gesicht ihrer geheimnisvollen
Auftraggeberin haben sie nie wirklich gesechen, war es doch
immer irgendwie verhillt. Threr Stimme nach zu urteilen
wiirden sie allerdings schitzen, dass die Frau nicht sonder-
lich alt sein kann. Bei ihrer Besprechung mit Eldana am frii-
hen Abend war keiner der Meskinnbriider zugegen, so dass
sie nicht einmal sicher sind, ob diese iiberhaupt wussten, was
in ihrem Stall geschah.
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Eldana hingegen wird vor Wut schiumen, wenn die Charak-
tere derart ihre Pline durchkreuzt haben und alsbald alles in
Bewegung setzen, sich an diesen zu richen. Indem sie thnen
Hinweise zukommen lisst, will sie sie in das Schlachthaus und
in einen dort vorbereiteten Hinterhalt locken. Um das zu er-
reichen, bedient sie sich der Meskinnbriider, um genau zu sein
Wanders, des charismatischsten und cleversten von ihnen.

Wander wird die Charaktere aufsuchen und keinen Hehl da-
raus machen, von dem Geschehen am Flensplatz und ihrer
Einmischung dort gehort zu haben. Derartige Neuigkeiten
verbreiten sich schnell in Paavi, wird er den Helden versi-
chern. Nun hat er das Problem, dass ihm am frithen Abend
merkwiirdige Gerdusche in der Stallung seines Schlacht-
hauses aufgefallen sind. Als er dem nachging, fand er die
Stallungen jedoch verlassen vor. Erst dachte er sich nichts
weiter dabei, dann erreichte ihn jedoch die Kunde tiber die
Geschehnisse am Rand des Flensplatzes, und wenig spiter
vernahm er abermals Geriusche, diesmal jedoch nicht aus
der Stallung, sondern aus dem Keller des Schlachthauses.
Mit dem zuvor Gehérten bereitete ihm dies derart Sorgen,
dass er beschlossen hat, nach jenen Fremden Ausschau zu
halten, die mutig genug waren, sich Leichenridubern entge-
gen zu stellen, denn er ist nicht mutig genug, sich allein dem
zu stellen, was in seinem Keller auch immer vorgehen mag.
Selbstverstidndlich kénnen die Helden Wanders Motive und
den Wahrheitsgehalt seiner Ausfithrungen hinterfragen. Eine
Probe auf Menschenkenntnis +3 verrit eine gewisse Nervo-
sitit, aber auch Verschlagenheit seitens des charismatischen
Schlachters. Sprechen ihn die Helden darauf an, wird er zu-
mindest die Nervositit keinesfalls abstreiten, ist doch seine
Furcht vor dem, was in seinem Keller ist, der Grund, warum
er tiberhaupt zu ihnen kam. Haken die Charaktere weiter
nach, wird eine Probe auf Uberreden mit 3 TaP* ihn dazu
bringen zu gestehen, dass er die Wahrheit gebeugt hat. In
blumigen Worten wird er beschreiben, dass man ihn quasi
mit dem Messer an der Kehle gezwungen hat, sein Schlacht-
haus irgendwelchen widerlichen Paktierern zur Verfigung
zu stellen. Zauber, zum Beispiel SEIDENZUNGE, EL-
FENWORT, helfen natiirlich beim Uberreden, wihrend ein
BANNBALADIN mindestens 7 ibriggeblicbene ZfP er-
fordert. Im Falle der Anwendung eines BANNBALADIN
wird Wander die Wahrheit nur sagen, wenn er mit seinem
neuen Freund alleine ist, und nicht vor versammelter Grup-
pe plaudern. Sollten alle seine Liigen auffliegen, Wander als
Schwindler enttarnt oder gar angegriffen werden, so wird er
versuchen zu entkommen (Azhletik 5, GE 12, KO 12, KK 13).
Dabei achtet er allerdings darauf, dass er die Charaktere kei-
nesfalls vollstindig abhingt, will er sie doch so in den vor-
bereiteten Hinterhalt locken. Seine drei Briider und Eldana
warten bereits im Stechraum (siche Das Schlachthaus) dar-
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auf; dass die Helden tiber die Rampe und durch die Schlacht-
grube in den Keller des Schlachthauses gelangen. Kommt es
zum Kampf, und Wander steht noch unter den Auswirkun-
gen eines BANNBALADIN, wird er seinen Kameraden zu-
rufen, seinen neuen Freund nicht zu verletzen, was Eldana
rasch als magische Beeinflussung erkennen wird.

% Die Helden haben den Diebstahl der Leiche verhindert
und konnten Fliehenden (z. B. Wander) bis zum Schlacht-
haus folgen.

Bitte machen Sie in diesem Fall mit dem Abschnitt Das
Schlachthaus weiter.

Das ScHLacHTHAUS

Manchmal einfach nurals ,,Schlachtbank bezeichnet, erfiillt
das Schlachthaus eine zwar durchaus bluttriefende, doch
notwendige Funktion — nicht jeder in Paavi ist in der Lage
dazu oder tiberhaupt willens zu schlachten. Das Schlacht-
haus liegt am dufersten Rand des Goldgrundes, was wohl
nicht zuletzt an dem teils ekelerregenden Gestank liegt, der
vor allem im Frithjahr und Sommer auftritt, sowie am Auf-
treten von Fliegen- und Moskitoschwirmen. Die Meskinn-
briider sind beriichtigt fiir allerlei Unheil, das sie anrichten,
und ihr gewalttitiges Auftreten, womit sie in Paavi bedau-
erlicherweise nicht gerade aus der Masse von Séldnern und
Schergen des echemaligen Schwarzen Landes hervorstechen.
Man tendiert eher noch dazu, ihnen mehr durchgehen zu
lassen, verrichten sie doch eine fir die Stadt wichtige Titig-
keit, indem sie das Schlachthaus betreiben. Eine erfolgreiche
Probe auf Gassenwissen in Paavi fordert tiberall eine ganze
Reihe von (nicht selten iibertriebenen) Geschichten iiber ih-
re geschmacklosen, gefihrlichen und oft auch gewalttitigen
Taten zu Tage. Wenn sich die Charaktere zum ersten Mal
dem Schlachthaus nihern, lesen Sie folgendes vor oder ge-
ben Sie es mit ihren eigenen Worten wieder:

Zum Vorlesen oder Nacherzéhlen:

Ein fast schon tibermichtiger Gestank von Blut und In-
nereien liegt hier in der Luft. Das Schlachthaus wirkt
gedrungen, altersschwach und windschief und hebt sich
nur ob seiner GréfBe von den es umgebenden Hiitten
und Verschligen des Goldgrundes ab. Eine fast greifbare
Aura des Elends scheint von dem Gebiude auszugehen.
Ein groBer Viehpferch dominiert die Front des Schlacht-
hauses, in dem ein halbes Dutzend Karene in Schlamm
und ScheiBe stehen und ihres Schicksals harren.

Das Erdgeschoss des Schlachthauses (Plan siche Seite 41)
enthilt die Zimmer der Meskinnbriider, das Frischfleischla-
ger, den Stall und Bottiche, um Tiertalg aufzubereiten.

DEs ScHLiTZERS LETZTER WEG

Das Schlachten und Entsorgen der Kadaver findet im Keller
statt, der von dem Viehpferch tiber eine nicht besonders steile
Rampe zu erreichen ist. Vieh wird einzeln die Rampe hinab
gefiihrt, wo die Meskinnbriider es mit einem Schlag vor den
Kopfbetiuben, ausbluten und zerlegen. Von hier kommt das
Fleisch dann zum Abhingen hinaufin das Frischfleischlager
im Erdgeschoss, um letztlich an Hindler und Wirtsleute in
Paavi verkauft zu werden.

Alle Eingangstiiren des Schlachthauses sind mit sehr ein-
fachen Schldssern (Schildsser Knacken —3) versehen, bleiben
jedoch tagstiber ohnehin unverschlossen. Jeder der Mes-
kinnbriider trigt einen Universalschliissel bei sich, der diese
Ttren 6ffnet. Im Inneren besitzen die Tiiren keine Schlés-
ser, es sei denn, es wird etwas anderes in der Beschreibung
erwihnt. Der Eingang tiber die Viehrampe (1) bleibt Tag
und Nacht unverschlossen. Das Holz der Winde macht
(von innen wie von aulen) einen verwitterten und verbli-
chenen Eindruck, ist aber noch stabil. Die Fenster kénnen
mit verriegelbaren Holzldden aus Kiefernlatten verschlossen
werden. Von innen gespannte Vorhinge aus dickem, rauem
Sackleinen sollen zudem helfen, die Kilte drauBen zu halten
— zumindest aber verwehren sie neugierige Blicke.

I. Die RamPE zum KELLER_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine Rampe aus Holzbohlen, bedeckt mit einer dicken
Schicht aus stinkendem Schlamm und Unrat, fithrt vom
Viehpferch hinab in den Keller. Der widerwirtige Ge-
ruch frisch vergossenen Blutes schligt einem von dort
entgegen.

Nur eine dreckige, aus schmutzigem Stroh und diirren
Zweigen gewebte Matte hingt vor dem Zugang. Die Rampe
fithrt in die Schlachtgrube (13) hinunter.

2. VERWALTUNGSRAVME
Drei der Meskinnbriider benutzen diese Riume auf ihre
Weise. Der cleverste und ilteste der Briidder, Wander, hat sein
Biiro am anderen Ende der Halle.

2a. Kotjans Kontor_

Im Gegensatz zu den meisten Tiiren im Inneren ist diese
fest verschlossen. Eine Probe auf Schldsser Knacken ist nétig,
sie zu offnen, oder der Schliissel, den Kotjan bei sich trigt.
Das Innere wird beherrscht von unordentlichen Stapeln von
Pergament und Papier, die den Schreibtisch, den Boden, ja
sogar den Stuhl zu iiberwiltigen drohen. Ein Stapel besteht
aus alten Holztellern, auf denen Essensreste mittlerweile von
einem briunlichen, flauschigen Pilz iberzogen sind. Eine
Untersuchung der Pergamente bringt die Erkenntnis, dass
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sie fiinf Jahre und ilter sind, also aus einer Zeit stammen, als
die Meskinnbriider das Schlachthaus noch nicht gefiihrt ha-
ben. Sie beschiftigen sich ausnahmslos mit den damaligen
tagtiglichen Ein- und Ausgaben des Schlachthauses.

Eine gelungene Probe auf Sinnenschirfe offenbart eine locke-
re Bodendiele, unter der ein Hohlraum ist. Hier hat Kotjan
einige seiner spirlichen Besitztimer zusammengetragen.
Darunter befinden sich eine krude Strohpuppe, ein Satz
holzerner Zihne sowie ein Lederbeutel mit 17 Silbertalern.

28. Parneks Konfor

Bereits wenn sich Helden der Tiir zu diesem Raum nihern,
kénnen sie ein tiefes, bedrohliches Knurren vernehmen. Par-
nek hat selbst wenig Verwendung fiir ein eigenes Biiro, so
dass es als Zwinger fiir seinen Wachhund dient, den er liebe-
voll nur ,Kéter” (wahlweise mit blumigem Adjektiv) nennt.
Der scharfe Wachhund beginnt zu knurren und zu bellen,
sobald er Eindringlinge hort. Wenn die Helden die Ttr oft-
nen, greift er jeden an, der nicht in Begleitung eines der Mes-
kinnbriider ist.
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,,Koter‘; Wachhund

INI 9+I1Wé PA 8 LeP22 RS2
Biss: DK H AT 11 TP IW6+2
GSI0 AuP75 MRO GW 4

Mogliche Entwicklungen: Das Gekliffe von Parneks Hund
vermag die Meskinnbriider zu warnen, die sich in der
Schlachtgrube (13) aufhalten, sowiec Wander in seinem
Kontor (42) und Kotjan in der Kammer der Messer (8).

2c. Torjanms Komtfor

Der zerknitterte, dreckige Wappenrock der Biirgerwehr Paa-
vis liegt in einer Ecke dieses ansonsten unbenutzten und den
Spinnweben tiberlassenen Biiros. Torjan war einst Mitglied
der Biirgerwehr, doch selbst fiir deren Verhiltnisse zettelte er
eine Schldgerei zu viel an, so dass man ihn unehrenhaft aus
dem regelmiBigen Dienst entlieB. Torjan nutzt den Wappen-
rock noch gelegentlich, um sich als Mitglied der Stadtwache
auszugeben, vor allem dann, wenn er es auf die Armen oder
Alteren abgesehen hat.

3. SCHLAFZIMIMER_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Gestank von abgestandenem Essen ringt in diesem
Schlafzimmer mit dem Aroma von Schimmelpilz. Dre-
ckige Kleidung liegt verstreut auf dem Boden, hier und
da gemischt mit dreckigen Holztellern, Tonbechern und
Zinnkriigen.

Parnek und Torjan Meskinn teilen sich dieses Schlafzimmer.
Von den vier Meskinnbriidern sind diese einander am dhn-
lichsten, und beide haben einen verdienten Ruf fiir Gewalt
und Brutalitit. Ein einfacher hélzerner Kleiderschrank ent-
hilt ein Dutzend scharfer Messer, einschlieSlich Tranchier-
messer, Schlachtermesser und Knochensigen. Trotz des
abstoBenden Drecks in diesem Zimmer sind alle Messer auf
Hochglanz poliert und in bestem Zustand. Die Sammlung
enthilt auch zwei hervorragend gearbeitete Stoidolche, de-
ren Kniufe vergoldete Falkenkopfe darstellen (Wert: 6 Du-
katen das Stiick).
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4, Wanbpers Konfor_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dieses Biiro wirkt beinahe schon zu sauber. Pergamente
wurden auf dem Schreibtisch fein sduberlich aufgesta-
pelt, und selbst die Griffel, Schreibfedern und Tinten-
fisser erscheinen mit obsessiver Prizision platziert.

Ein holzernes Schrinkchen enthilt weitere ordentlich ge-
stapelte Pergamente, auf denen in deutlicher und dennoch
eleganter Handschrift Viehkiufe (vor allem von ansissigen,
aber auch wandernden Nivesen sowie Norbarden) verzeich-
netsind, die Ausgaben des Schlachthauses aufgefiihrt werden
und die Verkiufe an die groBeren Abnehmer (die Wirtshiu-
ser und Gaststitten der Stadt, aber auch die Herzogsburg)
in Paavi gelistet sind. Daneben gibt es augenscheinlich noch
ein Tagesgeschiift.

Wander Meskinn ist tagsiiber hier anzutreffen und widmet
sich wenig begeistert, aber sorgfiltig dem téglich anfallenden
Papierkram. Betreten die Charaktere ungebeten sein Biiro,
wird er sich iiberrascht zeigen und sie fragen, was ihr Be-
gehr sei. Wenn es sich dabei um etwas anderes als den Kauf
von Fleisch aus dem Schlachthaus handelt, wird er sie auf
ihr unerlaubtes Betreten hinweisen und sie freundlich, aber
bestimmt dazu auffordern, sein Haus zu verlassen. Wenn
die Charaktere ihn oder seinen Besitz bedrohen, wird er sie
angreifen, wobei er eine gute Gelegenheit und am besten die
Hilfe seiner Briider durchaus zu schitzen weil.

4B, WANDERS SCHLAFZIMMER_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das ansprechende, mit Schnitzereien verzierte Mobiliar
und die kunstfertigen Gemilde in diesem Schlafzimmer
erscheinen irgendwie fehl am Platz, wenn man sich den
Rest des Schlachthauses vor Augen fithrt. Wer immer
hier ruht, schitzt seine Bequemlichkeit.

Wander ist sehr stolz auf das Dekor in seinem Schlafzimmer.
Wihrend seine Briidder ganz im bluttriefenden Handwerk des
Schlachthauses aufgehen, ist es ihm lieber, sich um das Ge-
schiiftliche zu kiimmern und die Einnahmen zu zihlen. Die
drei Kunstwerke im Zimmer sind fiir einen Sammler etwa 10
Dukaten das Stiick wert. Unter dem Bett findet sich neben
einem Nachttopf aus Porzellan eine kleine, verschlossene
Holztruhe (Schldosser Knacken +3), die ein paar Lederbeutel
mit 39 Dukaten, 98 Silbertalern und 132 Hellern und ein in
scharlachrotes Leder gebundenes kleines Kontenbuch ent-

DEs ScHLiTZERS LETZTER WEG

hilt. Die Eintrige darin sind in der deutlichen, aber dennoch
eleganten Handschrift Wanders verfasst, doch benutzte er fiir
sie offensichtlich einen Code. Eine Sprachenkunde-Probe +3
ist nétig, diesen Code zu entschliisseln. Hier hile Wander
Einnahmen fest, die Bezeichnungen haben wie ,Bezahlung
erhalten” oder ,Entsorgungsgebiihr erhalten® aber auch re-
gelmiBige (kleinere) Ausgaben fiir das ,Waisenhaus®.

4c, Kotjans SCHLAFZINTMER_

Dieses Schlafzimmer ist bescheiden, beinahe schon sparta-
nisch eingerichtet, doch sauber. Kotjan hat wenig Interesse
an behaglicher Einrichtung oder den schénen Dingen des
Lebens. Unter dem Bett befindet sich eine kleine, hélzerne
Truhe, die nicht nur verschlossen (Schldsser Knacken), son-
dern auch mit einer Falle in Form einer Giftnadel gesichert
ist. Um diese rechtzeitig zu entdecken, bedarf es einer er-
folgreichen Sinnenschérfe-Probe +3, um sie zu entschirfen
einer Probe auf Schldsser Knacken oder Feinmechanik +3, bei
der 12 TaP angesammelt werden missen (eine Probe dauert
jeweils 1 SR). Wird sie ausgelost, verursacht die Giftnadel 1
TP Schaden und injiziert Angstgift (siche Basis 261). Die
Truhe enthilt Lederbeutel mit 31 Dukaten und 86 Silberta-

lern sowie drei kleine Bernsteine (je 5 Dukaten).

5. KELLERTREPPE
Die steile Treppe hinab in den Keller besteht aus grob behau-
enen Steinblocken.

6. FRISCHFLEISCHLAGER_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Geruch von frischem Fleisch und erkaltendem Blut
liegt in der kiihlen Luft. Uber ein Dutzend Schweine-
und Karenhilften baumeln hier an Stahlhaken von der
Decke.

Neben dem Frischfleisch haben die Meskinnbrider in ihrem
perversen Sinn fiir Humor auch einen Teil ihrer Bezahlung
von Eldana in diesem dunklen Raum abgestellt. Dabei han-
delt es sich um eine minnliche Leiche im fortgeschrittenen
Zustand des Verfalls, die Eldana als lebenden Toten hat wie-
derauferstehen lassen. Sehr zum Missfallen der Meskinn-
briidder kénnen sie diesen nicht selbst herumkommandieren.
Da er aber unermiidlich jeden angreift, der nicht einer der
Briider oder Eldana selbst ist, haben sie ihn als eine Art Wa-
che und in der Hoffnung, er halte sich so noch ein bisschen
linger, in das Lager gestellt.
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INI 6+1Wé PA 2 LeP25 RSO
Hinde: DK H AT 7 TP IW6+2*
GS 4 MR 8 GW 6

Besondere Eigenschaften: MU-Probe +3 (scheitert diese, erleidet
der Betroffene einen Malus von IWé auf MU, KL, CH, FF,AT, PA, FK und
INI-Basis (keine Neuberechnung abgeleiteter Werte), bis ihm der erste
Angriff oder Zauber gegen den Untoten gelingt); Lichtscheu (erleidet im
Sonnenlicht einen Abzug von | auf alle Kampfwerte), Immunitit gegen
Gifte und Krankheiten, Resistenz gegen die Merkmale Einfluss und Ei-
genschaften, Immunitit gegen die Merkmale Herrschaft und Form, keine
EinbuBen aufgrund von geringer Lebensenergie, erleidet keine Wunden,
unendliche Ausdauer.

*Bei einer Verletzung besteht eine Chance von 17-20 auf 1W20, sich mit

Paralyse (sieche Basis 263) zu infizieren.

7. LAGERRAUNI

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine absonderliche Ansammlung von Tierknochen
hingt an Lederbidndern verschiedener Linge von der
Decke dieses Raums. Massenhaft Schidel, Rippenbé-
gen, Wirbelsdulen und Beinknochen drehen sich und
klackern gegeneinander wie ein groteskes gewaltiges
Windspiel, nachdem ihr die Ttir gesffnet habt.

Instrumente vor Augen fiihrt, ist es nicht weit hergeholt, bei
den Briidern von einer Obsession fiir scharfe Gegenstin-
de auszugehen. Kotjan Meskinn betrachtet die Werkzeuge
hier als Teil seiner persénlichen Sammlung und im weite-
ren Sinne seines Charakters. Jahre hat er damit zugebracht,
sie zusammenzutragen. So ist es auch nicht verwunderlich,
dass man ihn gewohnlich hier antriftt, wo er seine Zeit damit
verbringt, die Klingen zu schleifen oder sein Antlitz im ih-
rem polierten Stahl zu bewundern. Wenn er Angst hat oder
nervds ist, sucht er ebenfalls diesen Raum auf, um wieder
Ruhe zu finden. Wird er von Fremden hier in seinem Aller-
heiligsten gestért, greift er ohne zu zdgern an.

9. StaiLvnG

Im Winter oder bei Stiirmen dient dieser Raum als Stallung
fiir das Schlachtvieh, das ansonsten im Viehpferch unterge-
bracht ist. Im Augenblick ist der Stall leer. Es gibt nur altes
Stroh und stumme Zeugen davon, dass die Briider nicht viel

vom Ausmisten halten.

10. LAGER.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Holzregale siumen die Winde dieses Zimmers und
enthalten eine Menge verschiedener Tierfelle, Gliser
mit Schmalz, Kerzen und dhnliche Erzeugnisse.

Diese Zurschaustellung zahlreicher Knochen ist die Arbeit
Parneks und Torjans, die diesen Raum ,,dekorieren”. Hun-
derte verschiedener Knochen hingen hier von der Decke,
und jeder, der versucht, sich hindurchzubewegen, muss eine
GE-Probe +5 bestehen, oder er bringt den ganzen Raum in
Bewegung, wodurch das Klacken und Aufeinanderschlagen
der Knochen lauter und lauter wird.

8. Die KammER DER ITTESSER_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine schon furchteinflsBende Ansammlung von Mes-
sern, Haken, Sigen und Bolzen hingt an den Winden
dieses Raums. Ein kurzer Blick offenbart Dutzende von
Klingen, manche poliert, andere dreckig dunkelrot und
braun. Auf einem stabilen Arbeitstisch liegt eine Reihe
stumpfer Werkzeuge wie Kniippel und Himmer.

Die Meskinnbriider bewahren hier das Gros ihrer Schlach-
terwerkzeuge auf. Wenn man sich die schiere Anzahl der
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Von hier aus verkauft Wander Meskinn die Erzeugnisse des
Schlachthauses wie Fleisch, Hiute und Fett an 6rtliche Kun-
den, Hindler und Metzger.

I1. TaLGBRENOERE]

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zwei riesengroBe, stihlerne Bottiche beherrschen die-
sen Raum, aufgestellt in steinernen Fassungen tber
Gruben, in denen ein niedriges Feuer brennt, das den
Inhalt der Bottiche zum Kochen bringt. Das Geridusch
trige blubbernder Fliissigkeit erfullt den Raum, genauso
wie eine seltsame Mischung beilender Geriiche. Dampf
aus den Bottichen und Schwaden vom Feuer vernebeln
den Raum mit einem dichten Schleier.

Jeder Kadaverbeseitigungsbottich enthilt eine Mischung aus
Fettgewebe, Gerippen und Tierabfillen in einer blubbernden
Briihe. Die Bottiche verarbeiten die tierischen Nebenproduk-
te zu Fett, das dann in Schmalz, Seife, Kerzen oder Salben
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Das SCHLaCcHTHAUS DER IMTESKinm-BRUDER_

verwendet wird. Tagsiiber ist dies Kotjans Arbeitsplatz. Aus
den schwereren Knochen machen die Briider in Knochen-
stampfen Knochenmehl, das sie als Diinger verkaufen.

I12. Avrzve

Der Aufzug dient fiir groBere Lasten, die zwischen den
Stockwerken beférdert werden miissen. Er besteht im Grun-
de aus einer Holzplattform, die an einem Flaschenzug mit
rostigen Ketten hingt. Das System erlaubt es, die Plattform
in jedem Stockwerk zu heben oder zu senken. Aufgrund des
Zustandes des Flaschenzuges und der Ketten kreischt der
Aufzug jedesmal, wenn er bedient wird, in einer Kakopho-
nie mahlenden Metalls und rostiger Ketten.

I13. ScHLACHTGRUBE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein stabiler Lattenzaun formt hier einen engen Gang
fiir das Vieh, das von der Rampe hinab gefihrt wird. Ei-
ne Reihe von eisernen Haken folgt in Fithrungen an der
Decke diesem Gang.

DEs ScHLiTZERS LETZTER WEG
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|. Die Rampe zum Keller
2a. Kotjans Kontor
2b. Parneks Kontor
2c.Torjans Kontor
3. Schlafzimmer
4a.Wanders Kontor
4b.Wanders Schlafzimmer
4c. Kotjans Schlafzimmer
5. Kellertreppe
6. Frischfleischlager
7.Lagerraum
8. Die Kammer

der Messer
9. Stallung

10. Lager

I' 1. Talgbrennerei

12. Aufzug

13. Schlachtgrube

14. Stechraum

15. Metzgerraum

16.Aufzug

17. Sickergruben und
Verbrennungsofen

18. Kiiche

19. Bad

20. Lagerraum

21. Ritualraum

22.Arrestzelle

23. Eldanas Zimmer

Das Vieh, das einzeln hinab gefiihrt wird, wird hier mit Hil-
fe eines schweren Hammers von Parnek oder Torjan betiubt.
Anschlieffend hieven sie es hoch, um es an den Hinterbeinen
an Haken aufzuhingen.

14, STECHRAVIM

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Geruch von Blut ist hier tiberwiltigend, altem wie
frischem. Der Steinboden ist tibersidt mit zahllosen Blut-
flecken von den Jahren der Schlachtung. Rinnen im Bo-
den leiten das Blut in einen anderen Raum. Eine Reihe
scharfer und spitzer Messer hingt an der Wand.

Wenn das Vieh einmal betidubt und aufgehingt wurde, wird
es hier gestochen, damit es ausbluten kann. Der Grofteil des
Blutes, das dabei auf den Boden flieit, wird von den Rin-
nen durch Abfliisse in die Sickergruben (17) gelenkt. Eine
kleinere Teilmenge wird aufgefangen und an mehrere Flei-
schereien und Wirtshiduser Paavis, unter anderem das Wiir-
felpech, geliefert, die daraus Nahrungsmittel wie Blutwurst
und Metzelsuppe herstellen. Nach dem Entbluten werden
die Tiere in den Metzgerraum geschoben.
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I5. MEeTZzGERRAUM

Hier wird das Vieh gehiutet, entweidet und schlieBlich in
entsprechende Teilstiicke zerlegt. Hiute werden in einem
groBen Stapel gesammelt, bevor sie zum 6rtlichen Kiirsch-
ner gegeben werden.

Tagsiiber ist die Wahrscheinlichkeit grof3, dass man Parnek
und Torjan hier bei der Arbeit antriftt. Fremde werden von
thnen barsch aufgefordert, sich an Wander zu wenden, doch
zogern beide auch nicht allzu lange, von ihren vielfiltigen
Werkzeugen Gebrauch zu machen, sollte sich jemand nicht
an ihre Aufforderung halten.

16. AvrFzuc
Der Flaschenzugaufzug verbindet den Keller mit dem Erd-
geschoss wie oben beschrieben (12).

I7. SICKERGRUBEN VD VERBREIIINIVIIGSOFEN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wenn der Geruch in anderen Riumen und Zimmern
bereits abstoBend und widerlich war, so ist er hier nahe-
zu unertriglich, was vor allem von den beiden grofen
Sickergruben herriihrt, in die das Blut des gestochenen
Viehs tiber Rinnen im Boden abflieBt. Der grofie Ver-
brennungsofen vermengt den Gestank alten Blutes nur
noch mit dem verbrannter Tierabfille.

Im Verbrennungsofen entsorgen die Meskinnbriider das, was
sie schnell loswerden wollen, was nicht immer genussun-
taugliche Tierkorperteile oder Schlachtabfille sein miissen.
Das Leeren der Sickergruben ist eine Aufgabe zu der sich
keiner der Meskinnbriider so richtig verpflichtet fiihlt, was
man sicht und vor allem riecht.

I18. KUcHE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dieses Zimmer enthilt die Kiiche des Schlachthauses,
die abgeschen von einem Haufen blutiger Schlachter-
instrumente einen relativ sauberen und ordentlichen
Eindruck macht. In einer Ecke stehen zwei Fisser und
mehrere Sicke.

Der derzeitige Zustand der Kiiche ist vor allem ein Verdienst
Eldanas und nicht der Brider. Mahlzeiten werden hier
zubereitet und gegessen. Die Fisser enthalten verdiinntes,
bornlindisches Bier, die Sicke Mehl.
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19. BaD

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dieser Raum ist {iberraschend sauber und weist neben
einem grofen Waschzuber lediglich ein Beistelltisch-
chen als Einrichtung auf. Ein Hauch siilich duftenden
Riucherwerks liegt noch in der Luft.

Abgesehen von den eher gelegentlichen Stippvisiten Wanders
und Kotjans ist das Bad lange Zeit nicht regelmiBig genutzt
worden, was sich erst mit dem Einzug Eldanas geindert hat.
Wasser muss in der Kiiche erhitzt und dann mit Eimern in
den Badezuber gebracht werden.

20. LAGERRAVM

Dieser Raum dhnelt dem Frischfleischlager, jedoch finden
sich hier derzeit keine Tierhilften. Dutzende von Metallha-
ken hingen von der Decke, von denen manche die Spuren
getrockneten Blutes tragen.

Den Meskinnbriidern reicht der Lagerraum im Erdgeschoss
vom Platz, den er bietet, her aus, so dass dieser Raum hier
ziemlich ungenutzt bleibt.

21. RifvaLrRavm

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dutzende von Altarkerzen wurden hier um einen stabi-
len Holztisch in groBem Bogen auf dem Boden aufge-
stellt. Der Tisch ist mit einem vergilbten Tuch bedeckt,
in das ein Symbol gestickt wurde, das einem fiinfge-
hornten Totenschidel gleicht, von dem ein Pfeil nach
unten weist. An einer Wand steht eine Reihe verschiede-
ner Holzkisten und -fisser.

Auch dieser Raum diente einst als Lager, wovon die leeren
Holzkisten und -fisser noch zeugen. Um das Symbol auf
dem Tuch zu identifizieren, benétigt man eine erfolgreiche
Probe auf Magickunde +5. Es ist das Zeichen der Erzdimo-
nin Thargunitoth, der Meisterin der Untoten und ewigen
Widersacherin Borons, die Eldana bei ihrem Vorhaben um
Hilfe anrufen wollte.

Eldana hat hier bereits alles vorbereitet, um den Schlitzer im
Rahmen eines Rituals in einen Untoten zu verwandeln. Ist
es ihr und ihren Handlangern gelungen, seinen Leichnam
zu rauben, dann sind Eldana und die Leiche des Schlitzers
hier; letztere auf den Tisch gelegt, wihrend sich Eldana dar-
auf einstimmt, ihren Racheplan weiter voranzutreiben.
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Mogliche Komplikationen: Je nachdem, ob es den Charakte-
ren gelungen ist, den Raub des Leichnams zu verhindern,
und wie lange sie bei einem Scheitern dann gebraucht ha-
ben, diesen wieder zu finden, kann es durchaus sein, dass sie
zu spit kommen, und Eldana den Schlitzer bereits in einen
lebenden Leichnam verwandelt hat. Gehen Sie in diesem
Fall davon aus, dass er seiner Erschafferin gehorcht und nut-
zen Sie einfach die unten aufgefithrten Werte fiir ihn. Der
Schlitzer ist im untoten Zustand kein besonders gefihrlicher
Widersacher mehr und kaum ein Schatten seiner einstigen
Fihigkeiten. Doch Eldana geht es auch viel mehr um die
Schockwirkung, wenn das Gesicht des inzwischen stadtbe-
kannten Serienmérders wieder auftaucht, der nach Paavi
marschiert, um seinem blutigen Handwerk nachzugehen.

Der untote Schlitzer

INI 9+1Wé PA 5 LeP25 RS
Hande: DK H AT 10 TP IW6+2*
GS 6 MR 5 GW 6

Besondere Eigenschaften: MU-Probe +2 (scheitert diese Probe, er-
leidet der Betroffene einen Malus von 1Wé auf MU, KL, CH, FF AT, PA,
FK und INI-Basis (keine Neuberechnung abgeleiteter Werte), bis ihm der
erste Angriff oder Zauber gegen den Untoten gelingt); Lichtscheu (erlei-
det in Sonnenlicht einen Abzug von | auf alle Kampfwerte), Immunitat
gegen Gifte und Krankheiten, Resistenz gegen die Merkmale Einfluss und
Eigenschaften, Immunitdt gegen die Merkmale Herrschaft und Form, kei-
ne EinbuBen aufgrund von geringer Lebensenergie, erleidet keine VWun-
den, unendliche Ausdauer.

*Bei einer Verletzung besteht eine Chance von 19-20 auf 1W20, sich mit
Waundfieber (siehe Basis 263) zu infizieren.

22, ARRESTZELLE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eisenketten, die an den Winden dieses kargen Raums
angebracht sind und in Schellen enden, lassen wenig
Interpretationsspielraum tiber seine Verwendung. Altes,
verfaulendes Stroh liegt auf dem Boden verstreut.

Die Arrestzelle ist gegenwiirtig leer und deshalb auch nicht
verschlossen. Sie wird von Parnek und Torjan fiir eines ihrer
grausameren Spiele benutzt, bei dem sie losziehen, sich als
Mitglieder der Biirgerwehr ausgeben und einen Paavier oft
mit fadenscheinigen Anschuldigungen ,gefangen nehmen®
und hierher verschleppen. Anschlieend ,befragen” sie ihr
unschuldiges Opfer wieder und wieder, was durchaus Tage
und manchmal sogar Wochen dauern kann.

DEs ScHLiTZERS LETZTER WEG

23. ELpDanASs ZIMMER_

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Die Einrichtung dieses Zimmers ist einfach: ein krudes
Bett, ein einfacher Tisch, zwei Stiihle und eine Reisetru-
he. Aber es ist sauber, und ein kleines Porzellanschilchen
auf dem Tisch enthilt noch die Asche kiirzlich ver-
brannten Riucherwerks, dessen Wohlgeruch gegen die
anderen Geriiche des Schlachthauskellers ankdmpft.

Eldana hat dieses Zimmer von den Meskinnbriidern gemie-
tet und wohnt hier seit mittlerweile sechs Monaten. Die Rei-
setruhe enthilt neben dicker Winterkleidung und einigen
normalen Kleidungsstiicken in dem von Eldana bevorzugten
dunklen Nussbraun und Grau ein paar Lederbeutel mit 23
Dukaten und 75 Silbertalern, sowie zwei Flischchen mit ei-
ner klaren, geruchlosen Fliissigkeit, bei der es sich um einen
Zaubertrank handelt, der dem Anwender 3W6 AsP zuriick
gibt (Wert in etwa 60 D). Eldana hat diesen Astraltrank erst
kiirzlich bei Magistra Sylphoria (siche Anhang II: Meister-
personen) erworben.

AuBerdem fillt Helden, die die Reisetruhe griindlich durch-
stobern und auch zwischen Eldanas ordentlich gefalteten
Kleidungsstiicken herumtasten, ein nie abgeschickter Brief
der Totenbeschworerin an Hakon Eisbrecher in die Hinde,
der einiges dazu beitragen diirfte, die Hintergriinde ihres
Tuns niher zu erldutern (siche Anhang III: Handouts).
Entscheiden sich die Helden, den Brief dem Schneefuchs
zu zeigen oder zu geben, wird er ihn zur Kenntnis nehmen
und dabei zwar versuchen, die Beherrschung zu wahren,
doch ecine einfache Probe auf Menschenkenntnis offenbart
die Mischung aus Bestiirzung und Unverstindnis, die sich
beim Lesen in ihm abspielt. Zu viel mehr als einem hervor
gepressten ,Danke” ist er zu diesem Zeitpunkt aber nicht
bereit. Nichtsdestotrotz wird er in Folge nachdenklicher und
ruhiger wirken und selbstverstindlich wird er es nicht ver-
gessen, dass die Helden ithm den Brief gaben.
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DiE MESKINOBRUDER_

Wander, Kotjan, Parnek und Torjan Meskinn kamen vor gut
sechs Jahren zum ersten Mal nach Paavi und standen da-
mals noch als Séldner im Dienst der Heptarchin Glorana.
Sie mogen keine Paktierer sein, die niederhéllischen Mich-
ten dienen, doch reprisentieren sie mit das Ubelste, was
die Menschheit hervorbringen kann. Sie sind bestechlich,
sadistisch, gewalttitig und bar jeden moralischen Zwanges.
Alle vier sind hochgewachsen und rotblond mit blaugrau-
en Augen, doch wihrend Parnek und Torjan gerade so vor
Muskeln strotzen, scheint Kotjan schon zerbrechlich mager,
wihrend Wander irgendwo dazwischen liegt.

Die Briider gewihren Eldana seit nunmehr sechs Monaten
Unterschlupf und wenn nétig tatkriftige Unterstiitzung,
woflr sie selbstverstindlich entlohnt werden — mit Dukaten
und mehr. Thre Loyalitit gegentiber der ,kleinen Hexe® in
threm Haus ist nicht sonderlich ausgeprigt, doch haben sie
einfach SpalB daran, anderen Schmerzen zuzufiigen, wes-
halb sie nicht zdgern, sich gegen die Charaktere zu stellen.
Im Dienst des Soldnerheeres der Eishexe haben sie so eini-
ges gesehen, was sie ziemlich tollkithn gemacht hat.

Eldana

Alter: 22 GroBe: 1,78 Schritt

Haarfarbe: schwarz  Augenfarbe: graugriin

Herausragende Eigenschaften: MU 13, KL 16, IN 14, CH 14, GE 13; Neid
7, Neugier 6

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenscharfe 8, Betoren
9, Menschenkenntnis 8, Geschichtswissen 7, Magiekunde 10, Sagen/Le-
genden 7, spricht Alaani und Garethi flieBend, kann sich in Nujuka und
Thorwalsch verstandigen

Dolch:INI I 1+IW6 AT 10 PA9 TP IWé6+| DKH

LeP29 AuP29 AsP32 KOI2 MR7 GS RSO
Wundschwelle: 6

Zauber: ANALYS ARCANSTRUKTUR 6,ATTRIBUTO 7, BLITZ DICH
FIND 11, FLIM FLAM FUNKEL 13, FULMINICTUS DONNERKEIL 9,
HORRIPHOBUS SCHRECKGESTALT 10, ODEM ARCANUM 8,VISIBILI
VANITAR 7

Sonderfertigkeiten: Akklimatisierung (Kalte), Astrale Meditation, Auf-
merksamkeit, Ausweichen | (PA I 1), Blutmagie, Eiskundig, GroBe Medita-
tion, Regeneration |,Verbotene Pforten

Anmerkung: Eldana ist in der Lage, einer Leiche ,,Leben* einzuhauchen
und sie so in einen Untoten zu verwandeln. Da diese magische Fahig-
keit sie jedoch permanente AsP kostet, setzt sie sie nur gelegentlich und
liberlegt ein. Sie erschuf einen lebenden Toten als Teil ihrer Bezahlung an
die Meskinnbriider und plant, auch den Schlitzer als lebenden Leichnam
wiederauferstehen zu lassen. Innerlich verzehrt von ihrem Rachedurst ist
Eldana einen Pakt mit Nagrach eingegangen, der ihr als Schwarze Gabe
die Fahigkeit verlieh, durch eine nagrachgefillige Variante des schwarzma-
gischen Zaubers SKELETTARIUS Eisleichen zu erheben.

!

Wander Meskinn

Herausragende Eigenschaften: MU 14, CH 13, GE 12, KO 12,KK 13; Gold-
gier 9

Herausragende Talente: Korperbeherrschung 8, Selbstbeherrschung 7,
Menschenkenntnis 8, Rechnen 10, Schatzen 7, Hauswirtschaft 7, spricht

Garethi

Schwert: INI 10+IWé AT 13 PA Il TP IWé+4 DK N
LeP30 AuP3l KOI2 MR3 GS 8 RS 0
Woundschwelle: 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Linkhand

Kotjan Meskinn
Herausragende Eigenschaften: MU 12, GE 14, KO 12, KK 12
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 8, Sinnenscharfe 9, Menschen-

kenntnis 7, spricht Garethi

Langdolch: INI 10+IWé AT I3 PA Il TP IWé+2 DKH
LeP29 AuP3l KOI2 MR3 GS8 RS 0
Waundschwelle: 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Meisterparade

Parnek und Torjan Meskinn
Herausragende Eigenschaften: MU 13, KO 13, KK |5; Grausamkeit 8
Herausragende Talente: Koérperbeherrschung 7, Zechen 9, Fleischer 10,

sprechen Garethi

Fleischerbeil: INI 9+IWé6 AT 12 PA |10 TP IW6+4 DK N

LeP32 AuP32 KOI3 MR3 GS7 RS |
Woundschwelle: 7
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

DER ABSCHLUSS

DES ABENTEVERS

Im Idealfall haben die Helden verhindert, dass Eldana den
Leichnam des Schlitzers wiederbeleben konnte, um mit ihm
weiteres Unheil anzurichten. Damit haben sie Paavi vor
weiteren Ritualmorden und vor allem dem Schrecken, den
ein wiederkehrender Serienmorder verbreitet hitte, bewahrt.
Wiihrend die Schneefiichse die Bedeutung der Charaktere
gerne herunterspielen werden, haben sie sich den Respekt
der Biirgerwehr jedoch verdient — auch wenn diese dem
héchstens widerwillig Ausdruck verleihen. Tomar Austein
jedoch ist mehr als dankbar und wird nur Gutes iiber die
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Charaktere zu berichten wissen. Die Kunde tiber ihr Han-
deln wird die Runde machen, und die verschiedensten Per-
sonlichkeiten der Stadt werden die Helden erstmals zur
Kenntnis nehmen.

Die Zeit der Meskinnbriider in Paavi ist damit vorbei. Die
Helden haben sie entweder umgebracht oder tiberwiltigt.
Einzelne von ihnen am Leben zu lassen, wenn andere ster-
ben mussten und sie dann nicht der Obrigkeit zu {ibergeben
ist keine gute Idee, werden die Meskinns doch bei erstbester
sich bietender Gelegenheit versuchen, sich mit einem Messer
im Riicken der Morder ihrer Briidder zu bedanken. Entschei-
den sich die Helden datfiir, sie der Obrigkeit zu iibergeben,
wird Steinkell (siche Anhang IT: Meisterpersonen) geschicke,
dem sie sich zu erkliren haben. Der riesengrofie Fjarninger
ist kurz gesagt ein bisschen tumb und wird entsprechende
Nachfragen stellen, wenn er dem Bericht der Helden lauscht.
Er weiB eine gute Geschichte allemal zu schitzen. Fiir das
Aufkliren der Umstinde des Leichenraubs tiberreicht er ih-
nen eine Belohnung von 50 Dukaten.

Damit bleibt noch die Frage offen, wie es um die Zukunft
des Schlachthauses bestellt ist. Haben die Charaktere den
urspriinglichen Auftrag von Tomar Austein erhalten, wird er
thnen vorschlagen, das Gebidude zu tibernehmen. Da sie erst
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seit kurzem in der Stadt sind, ist das sicherlich billiger, als in
einem Gasthof zu logieren. Dieser Vorschlag mag Charakte-
re aus zivilisierteren Regionen Aventuriens verstéren. Nun
ist es in Paavi aber so, dass nur die Einwohner Altpaavis eine
Grundsteuer zahlen. Was Gebidude im Goldgrund betrifft,
so kiitmmert es eigentlich niemanden, wer welches Haus be-
wohnt. Da die Meskinnbriider selbst unter dhnlichen Um-
stinden vor sechs Jahren in den Besitz des Schlachthauses
kamen, wiirden die Charaktere damit nur eine Art Tradition
fortsetzen. Sicher, es wiirde einige (hissliche) Arbeit erfor-
dern, den alten Schlachthof wieder sauber zu bekommen,
aber auf Dauer kénnte es sich durchaus lohnen. Selbst wenn
sich die Charaktere entscheiden sollten, den Schlachthaus-
betrieb nicht fortzusetzen, kann das die Stadt gut verkraften,
da in der Tat iberdurchschnittlich viele Einwohner in der
Lage sind, fiir den Hausgebrauch selbst zu schlachten.
Haben die Helden dieses gruselige Abenteuer erfolgreich be-
standen und tberlebt, haben sie sich 400 Abenteuerpunkte
verdient. Gewihren Sie jedem Helden zwei Spezielle Er-
fahrungen auf Talente, die er geschickt genutzt oder zum
richtigen Zeitpunkt eingesetzt hat. Besprechen Sie das ruhig
mit Thren Spielern, statt es zu diktieren, allerdings sollte ma-
ximal ein Kampftalent oder Zauber dabei sein.
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KapriteL I11:

Das GEscHAFT miiT DER_

ABHANGIGKEIT

Um ciner kliglichen Existenz zu entflichen, und sei es auch
nur fur einen noch so kurzen Augenblick, ist der Griff zum
nichstbesten Rauschmittel schnell getan. Fiir viele sind
das die ortlichen Rachenputzer wie das Rantzenwasser und
der Rachentod. Wer es sich leisten kann, bedient sich ande-
rer Moglichkeiten, denn in Paavi ist das Angebot in dieser
Hinsicht trotz oder gerade wegen seiner Abgeschiedenheit
vielfiltig. Das Geschift mit der Abhingigkeit machen nur
wenige, und jeder kennt sich und jeder hat sein Gebiet. Ein
neues Rauschmittel droht, all das durcheinanderzubringen.
Grenzen missen neu abgesteckt und Vormachtstellungen
iiberdacht werden, und zu allem Uberfluss geht von dem
neuen Suchtmittel eine schreckliche Gefahr aus, derer sich
noch niemand bewusst ist.

Das Geschiift mit der Abhingigkeit spiclt sich im Sommer-
monat Praios ab, wenn Paavi die wenigen Wochen des Jahres
geniefBt, in denen die Temperatur auch einmal deutlich iiber
20° Celsius klettert. Gelegentlich wird es sogar sehr drii-
ckend, aber es ist gerade noch ertriglich, da meist ein kiihler
Wind von der See her weht. Niederschlige sind selten, und
die Steppe jenseits der Stadtgrenzen hat in der letzten Woche
bereits eine gelblich-braune Firbung angenommen. Stech-
miicken aus den nahen Stimpfen und Mooren scheinen all-
gegenwiirtig, und ihr unaufhérliches Summen raubt jedem
den Schlaf. Obwohl es eine Zeit der Geschiftigkeit ist, in der
ein jeder Paavier seinem Beruf nachgehen kann und nicht
durch das Wetter davon abgehalten wird, ist die Stimmung
angespannt und gereizt — vor allem an windstillen Tagen,
wenn es heill und dunstig ist.

HinTERGRUNID

Etliche Jahre ist es nun her, dass der Grolm Rakeri von sei-
nem Volk verstoBen wurde. Nicht, weil er sich eines unsig-
lichen Verbrechens schuldig gemacht hitte, nicht, weil er
in irgendeiner Weise wider sein Volk das Wort oder gar die
Hand erhoben hiitte, nein, schlicht deshalb, weil er keinerlei
magische Begabung vorzuweisen hatte. Dabei hatte er eine
rechte Begabung in Sachen der niederen und hohen Alchi-
mie, doch verziehen es ihm seine Briidder und Schwestern
nicht, dass er nicht magiekundig war, egal wie sehr er noch
betteln und flehen mochte. Auf sich allein gestellt zog er in
eine ihm fremde und oft auch bedrohliche Welt. Doch er wi-
re kein Grolm gewesen, wenn er nicht daran gedacht hitte,
seine Zukunft finanziell abzusichern, indem er das ein oder
andere alchimistische Geheimnis seiner Familie hatte mit-
gehen lassen. Die Tatsache, dass diese wohlgehiitet und nie
benutzt wurden, sprach doch ausdriicklich dafiir, dass man
mit ithnen ein Vermégen wiirde verdienen kénnen.

Auf seinen Reisen stief er auf eine Gruppe weiterer Grolme,
AusgestoBene wie er. Doch hatten die Umstinde diesen noch
erheblich schlimmer mitgespielt, und in seinen Augen waren
sie nicht viel mehr als degenerierte Wilde, bosartige Kreatu-
ren, die sich einbildeten, ihre kleinlich hinterhiltigen Akti-
vititen wiren die Krénung der Verruchtheit. Denn was war
thnen anderes geblieben, als zu pliindern, zu versklaven und
zu morden? Rakeri jedoch hatte sich den sprichwértlichen
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Geschiftssinn und die Uberredungskunst erhalten, die man
seinesgleichen nachsagt, und dazu eine gesunde Abneigung
gegeniiber kérperlichen Auseinandersetzungen. So gelang es
ihm mit gewandter Zunge, den anderen die Narretei ihrer
Denkweise aufzuzeigen, sie damit zu ziigeln und in gewis-
ser Weise horig zu machen.

Als Rakeri mit seinen Gefolgsleuten den hohen Norden
Aventuriens erreichte, geschah das zu einem Zeitpunkt,
kurz nachdem sich die Eishexe zuriickgezogen hatte, und
er fand eine Gegend ganz nach seinem Geschmack vor. Ver-
gleichsweise isolierte Dérfer und Stidte mit wenigen oder
schlecht organisierten Wachen und nur einer rudimentiren
Regierung wiirden es ihm erlauben, seinen Geschiften eine
ganze Weile nachzugehen, ohne allzu viel Aufmerksamkeit
zu erregen. In den Siimpfen nahe der Lettamiindung fand
er schlieBlich ein geeignetes Versteck, und obwohl er keine
Zeit vergeudete, indem er seine Getreuen, wie er die anderen
Grolme zu nennen pflegt, die ihm nun folgten, aussandte,
um fiir ihn wichtige Besorgungen zu machen, sollte es fast
zwei Jahre dauern, bis er alles beisammen hatte, um eine
krude, aber brauchbare Mischung aus einer alchimistischen
Werkstatt und einer Schnapsbrennerei einzurichten.

Es war ihm cin Leichtes herauszufinden, dass die Bevolke-
rung hier vor allem eines brauchte: Ablenkung, Ablenkung
von der rauen, brutalen Welt, die sie umgab. Rakeri erin-
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nerte sich an eine der Rezepturen, die er vor einer gefithlten
Ewigkeit entwendet hatte, als er seine Heimat und sein Volk
verlassen musste. Man sagte ihr einen wohligen, einem eu-
phorischen Rausch nicht unihnlichen Effekt nach, und sie
sollte die korperlichen Fihigkeiten des Anwenders steigern.
Viel bedeutender fiir seine Belange war jedoch die Tatsache,
dass sie schwer suchterzeugend war. Vor seinem geistigen
Auge sah er schon eine Stadt voller Abhingiger, die ihm alles
geben wiirden, nur um in den Genuss einer weiteren Eu-
phorie zu gelangen. Da verloren die warnenden Hinweise
iiber etwaige Nebenwirkungen schnell an Gewicht. Rakeri
sah sich ohnedies gezwungen, die Rezeptur zu verindern,
denn was er haben wollte, musste vor allem eine Bedingung
erfiillen: Die Herstellung musste so billig wie moglich sein.

Wochen des Herumexperimentierens wurden zu Mona-

DeErR GRUNE [TEKTAR

Der von Rakeri verfeinerte Griine Nektar scheint wie eine
griinliche, hochprozentige Flissigkeit, die stark nach Wald-
meister riecht. Der hohe Alkoholgehalt und Waldmeister
wurden gewihlt, um den muffigen Geschmack und Geruch
des enthaltenen Schimmelpilzes zu verdecken. Im Fall des
Geruchs ist das weitestgehend gelungen, doch bleibt ein
schlechter Geschmack auf der Zunge, nachdem der beiflen-
de Alkohol erstmal herunter gespiilt ist (damit ist der Grii-
ne Nektar aber immer noch deutlich trinkbarer als etwa das
Rantzenwasser. Dabei handelt es sich um widerwirtig bitter
schmeckenden, aber sehr hochprozentigen billigen Fusel auf
Basis von Sumpfflechten, den man mit viel gutem Willen
als Kriuterschnaps bezeichnen kénnte. Das Rantzenwasser
erzeugt allerdings gelegentlich bése Halluzinationen, aus
denen schon mancher nicht wieder in die Wirklichkeit zu-
rickgefunden hat, wenn bestimmte halluzinogene Flechten
der tuundra aus Versehen oder Unkenntnis den Weg hinein
gefunden haben.

Wirkung: Abgeschen von der tiblichen Wirkung eines Ge-
trinks mit etwa 70% Alkoholgehalt fithrt das Trinken des
Griinen Nektars nach 1W6/2 SR zu einer leichten, rausch-
haften Euphorie, wihrend derer der Anwender nichts auBer
einem starken Gefiihl der Zugehérigkeit und des Geborgen-
seins kennt. Diese Auswirkung hilt IW6 Stunden an. Das
Abklingen begleitet ein kribbelndes Gefiihl auf der ganzen
Haut des Anwenders, als wiirden sich zahllose Wiirmer dar-
iber und darin bewegen.

Giftstufe: 5

Haltbarkeit: 1 Jahr

Preis: 1 D pro Dosis (eine Dosis entspricht etwa 20 Flux, Rake-
ri verkauft dies in kleinen Flidschchen, die 5 Dosen enthalten)

Besonderheiten: Der Griine Nektar fiihrt oft schon nach
dem Genuss nur weniger Anwendungen zur Sucht. Sollte
der Abhingige nicht innerhalb von 1W3 Tagen wieder in

Das GEscHAFT miT DER_
ABHATIGIGKEIT

ten, in denen Rakeri fieberhaft nach genau der richtigen
Mischung suchte. Dass er als Teil der Ingredienzen eigens
einen Schimmel kultivieren musste, der nur auf dem Leich-
nam eines vernunftbegabten Wesens gedich, storte ihn dabei
weniger, denn er war ohnedies mit einem prekiren Prob-
lem konfrontiert. Aus dem nahen Paavi kamen nach dem
unwiderruflichen Ende des langen Winters immer wieder
Menschen in die Nihe seiner Zuflucht, um in der Moor-
landschaft siidwestlich der Stadt Torf zu stechen. Das musste
er abstellen. So verschwanden immer wieder hoffnungsvolle
Torfstecher, und die Grolme bedienten sich zudem einfacher
Hilfsmittel, um der Verbreitung diisterer Legenden Vorschub
zu gewihren. Das beendete den Fluss von Menschen aus
Paavi, stellte Rakeri aber auch wieder vor das Problem, dass
er mehr ,Wirtskorper” brauchte. Der erst kiirzlich erfolg-

der Lage sein, die Droge einzunchmen, so zeigen sich erste
Entzugserscheinungen. Nicht nur, dass er nicht mehr rege-
neriert und alle Talentproben um 2 und alle Eigenschafts-
proben um 1 erschwert sind, bei dem Siichtigen macht sich
dartiber hinaus eine zunehmende Paranoia breit. Er glaubt,
sich nirgends mehr sicher fiihlen zu kénnen und vermutet
in jedem Schatten lauernde Gefahr. Das wird soweit gehen,
dass er sich nicht einmal mehr traut, die Augen zum Schla-
fen zu schlieBen.

Noch gefihrlicher jedoch ist eine Uberdosis, was Rakeri
selbst noch nicht bewusst ist. Nimmt man die Droge inner-
halb von 12 Stunden nach ihrem Konsum ein weiteres Mal
ein, muss dem Anwender eine KO-Probe +5 gelingen, oder
er verliert 1 Punkt Klugheit. Auch eine spitere zweite Uber-
dosis verlangt eine KO-Probe +5. Scheitert diese, hat sich
der Anwender mit dem Schimmel und damit dem Griinen
Leiden, einer Krankheit tibernatiirlichen, um nicht zu sagen
niederhéllischen Ursprungs, infiziert.

Das GRUDNE LEiDED

Das Griine Leiden folgt den tiblichen Regeln fiir eine Krank-
heit (sieche Basis 193 und 262).

Ursache: zweite oder folgende Uberdosis des Griinen Nek-
tars, Infektion durch einen Erkrankten

Dauer: 2 Tage/IW6+3 Tage

Wirkung: Die ersten drei Tage pro Tag IW6-1 SP sowie 1
Punkt Erschopfung, wihrend der Schimmel sich allmihlich
im Korper ausbreitet und vor allem in der Lunge zu Atem-
not fiihrt; der Erkrankte wirkt bleich mit zunehmendem
Griinschimmer der Haut; ab dem 4. Tag pro Tag 2W6 SE,
der Kranke selbst ist ansteckend, da er immer wieder Sporen
des Pilzes hustet; Zunge und Schleimhiute des Erkrankten
verfirben sich griinlich.

Stufe: 3
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te grofite Coup der Getreuen war es, einen norbardischen
Hindler nach dem Verlassen der Stadt zu tiberfallen und ihn
und seine Familie in die Stimpfe zu verschleppen.

Letztlich hatte Rakeri Erfolg, und der Griine Nektar, wie er
sein ,veredeltes” Rezept nannte, war fertig. Er nahm Kon-
takt mit einem Menschen auf, den er als aussichtsreichsten
Verteiler ausgesucht hatte, um ihm das Geschift seines Le-
bens vorzuschlagen. Nach anfinglichen Schwierigkeiten,
die nicht zuletzt an der Rasse Rakeris und der Vorsicht seines
neuen Geschiftspartners lagen, willigte Coljew Tollinow, der
Wirt des Wiirfelpechs, schlieBlich ein, Griinen Nektar auszu-
schenken. Da er immer noch wesentlich teurer war als der
Fusel, mit dem Tollinow seine zahlreichen abendlichen Gis-
te gliicklich macht, war er eher etwas fiir besondere Kunden,
die dann aber auch gerne wiederkamen.

Rakeri hingegen geht das alles zu langsam. Er hat sich so
lange in Geduld tiben miissen, und nun, da er sich so kurz
vor der Erfiillung seines Traumes sicht, sind ithm die paar
Kunden, die im Wiirfelpech mit dem Griinen Nektar versorgt
werden, einfach zu wenige. Er spielt mit dem Gedanken,
seine Getreuen auf die StraBlen der Stadt zu schicken, den
Nektar dort zu verkaufen. Dass er sich spitestens mit diesem
Schritt die Feindschaft eines anderen einflussreichen Man-
nes Paavis zuzichen wiirde, ist dem Grolm dabei gar nicht
bewusst. Doch Albrin Sjerensen ist auch so schon aufmerk-
sam und richtet seinen wachsamen Blick auf seinen Kontra-
henten Tollinow. Erschwerend kommt hinzu, dass manche
der Getreuen Rakeris anfangen, Verinderungen zu zeigen,
die offensichtlich aus ihrer hdufigen Arbeit mit und wohl
unvorsichtigen Handhabung des Schimmelpilzes resultie-
ren. Zu allem Uberfluss muss Paavi bald erfahren, was der
Preis einer Uberdosis Griinen Nektars ist, und das Ergebnis
ist nicht hiibsch anzuschauen.

Der EinsTiec

Die Helden hatten nun ein paar Monate Zeit, sich in Paa-
vi einzuleben, Kontakte zu kniipfen oder zu pflegen und
die Stadt im hohen Norden kennenzulernen. Umgekehrt
hatte auch die Stadt Gelegenheit, die Helden niher in Au-
genschein zu nehmen, beispielsweise nachdem diese aktiv
in die Ereignisse um den Leichnam des Schlitzers eingegrif-
fen haben. Die Stadt bedeutet in diesem Fall vor allem die
Personlichkeiten aus Paavis Halbwelt, denen aus den unter-
schiedlichsten Griinden nicht an der Aufmerksamkeit der
Eisjiger oder einer Einbezichung der Schneefiichse gelegen
ist. Folgende Méglichkeiten bieten sich an, die Helden in die
Geschehnisse um Das Geschift mit der Abhingigkeit zu
verwickeln:

® Fspianza Grandezza, die Inhaberin des Schneepalastes, des
besten Freudenhauses am Platz, wandelt auf einem schma-

48

ZUSAMMEIIFASSUNIG

Die Helden sehen sich einer Bande von Rauschmittelhind-
lern unter Fihrung des Grolms Rakeri gegentiber. Der
verstoBene Grolm hat die Droge, den Griinen Nektar, auf
der Grundlage einer mysteriésen Rezeptur entwickelt, tiber
deren Hintergrund er selbst erschreckend wenig weil3. Sein
ultimatives Ziel ist es, eine Stadt voller Nektar-Abhingiger
zu erschaffen, um sie zu kontrollieren und unsagbar reich zu
werden. Leider hat er die Nebenwirkungen der Droge katas-
trophal falsch eingeschitzt.

Wenn die Helden die Bithne in Paavi betreten, ist die Ver-
breitung des Griinen Nektars noch gering. Lassen sie sich
aber zu viel Zeit, wird Rakeri in seiner unstillbaren Geld-
gier bald zur nichsten Stufe seines Plans iibergehen und
den Versuch starten, das Rauschmittel im groBen Stil auf die
StraBen Paavis zu bringen. Doch zeigen sich bereits die ers-
ten unerwiinschten Nebenwirkungen: Leute beginnen zu
verschwinden, und es ist nur eine Frage der Zeit, bis die da-
rin Verwickelten keine Chance mehr haben, das Geschehen
unter den Teppich zu kehren. Die Helden miissen der Spur
des Griinen Nektars folgen und sich dabei nicht von Geister-
glauben und Einschiichterungsversuchen abbringen lassen.
SchlieBlich wird sie die Jagd in die Stimpfe stidwestlich von
Paavi fithren, wo sie in einem recht beengten Hohlensystem
die Grolmbande konfrontieren.

Indem die Helden die Grolme aufdie ein oder andere Artund
Weise erfolgreich besiegen und ihre alchimistische Werkstatt
zerstoren, bewahren sie die Paavier vor einer Verbreitung der
Abhingigkeit — zumindest der vom Griinen Nektar — und
den potentiell tédlichen Folgen, die diese haben kann.

ins ABEOTEVER

len Grat. Sie hat zwei ernstzunehmende Konkurrenten, die
ihr den finanziellen und gewissermafBien auch gesellschaft-
lichen Erfolg missgénnen und nichts lieber tun wiirden, als
den Schneepalast unter ihre Kontrolle zu bringen, ob dies
nun mit Espianza als ,Verwalterin® geschieht oder ginzlich
ohne sie. Sie ist also gut beraten, diese beiden im Auge zu
behalten, sind sie doch selbst wesentlich brutaler in der Wahl
ihrer Mittel oder ithrer Verbiindeten, als es Espianza selbst je
sein konnte. Bei den Konkurrenten handelt es sich um A/b-
rin Sjerensen, den Eigentiimer des Goldrauschs, und Coljew
Tollinow, den Inhaber des Wiirfelpechs. Beide sind auf den
ersten Blick nicht viel mehr als einfache Wirtsleute, doch ge-
hen ihre Kontakte und Bezichungen weit dariiber hinaus.
Mit letzterem verbindet ,die Grandezza“ — wie ihre Mid-
chen sie gerne nennen — dariiber hinaus weitaus mehr als
nur geschiftliche Konkurrenz.

FROSTKLIRREN
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Espianza kamen Gertichte zu Ohren, das Wiirfelpech schenke
einen neuen ,Wundertrunk® aus, der so ganz und gar nicht zur
tiblichen Qualitit des Etablissements passen will, und zwar
bevorzugt an zahlungskriftige Kunden, deren Anwesenheit
im Wiirfelpech eine Seltenheit darstellte — bis jetzt. Nun wire
das fiir sich genommen in ihren Augen sicher nichts Verdam-
menswertes, sind sie doch alle gewissermaBen im Geschift mit
der Abhingigkeit ihrer Kunden. Was ihre Aufmerksamkeit je-
doch wirklich erregte, war, was einer ihrer Kunden einem ihrer
Midchen in der Geborgenheit ihrer Umarmung zu berichten
hatte. Er hatte Falk, einen Vertrauten Coljews — und wenn Col
so etwas hat, dann ist Falk gar seine rechte Hand —, zufillig
bei einem Treffen beobachtet, das mitten in der Nacht auf dem
Strand bei dem kleinen Waldstiick zwischen Nivesendorf und
Flenserdunen stattfand. Seltsam wirkte sein mutmaBlicher Ge-
schiftspartner, war er doch hochstens einen Schritt grofy und
hatte einen iiberdimensionierten Schidel. Viel mehr konnte
der Kunde in der Nacht nicht ausmachen. Aber es reichte,
damit sich Espianza tiber den méglichen Zulieferer den Kopf
zerbrach, doch so sehr sie sich auch anstrengen mochte, sie
konnte sich auf dessen Identitit keinen Reim machen. Nun ist
es ausgeschlossen, dass sie eines ithrer Mddchen zum Nachfor-
schen auch nur in die Nihe des Wiirfelpechs schickt, und die
meisten ihrer Kunden wiirden dort auffallen.

Zunichst versuchte sie ihr Gliick naheliegenderweise bei
Doros Edeling, der ihr durchaus als guter Bekannter Cols
vertraut ist und der dariiber hinaus als einzig fest ansissiger
Medicus der Stadt auch dem Schneepalast regelmiBig Besu-
che abstattet, um die Huren nach etwaigen Krankheiten zu
untersuchen. Doros ging jedoch nicht auf ihr behutsames
Nachhaken ein, reagierte gar so barsch, dass sich Espianza
sicher war, dass er etwas bestenfalls Unangenehmes, wenn
nicht gar Schreckliches verheimlichte.

So wendet sich Espianza nun an die Helden, damit diese ihre
Wissbegier befriedigen und fiir sie herausfinden, worin Col
diesmal verstrickt ist. Gesetzt den Fall, die Helden zihlen
nicht zu den Stammkunden des Schneepalastes (was in An-
betracht der Preise dort wahrscheinlich ist), schickt Espianza
eines ihrer Midchen, Dhana, um diese dorthin einzuladen
(mehr zu Dhana erfahren Sie im Kasten weiter unten). In
einem verschwenderisch eingerichteten Hinterzimmer des
Schneepalastes wird die Grandezza die Helden empfangen
und diese bitten, herauszufinden, was es mit Cols neuestem
Wundertrunk auf sich hat und wer der vermeintliche Zulie-
ferer ist, den man am Strand geschen hat. Sie geht dabei mit
den — zugegebenermalen wenigen — Informationen, die sie
hat, freizligig um, und beantwortet den Helden etwaige Zwi-
schenfragen nach bestem Wissen — mit Ausnahmen jedoch,
denn die Identitit des erzihlfreudigen Kunden muss ein Ge-
heimnis des Schneepalastes bleiben, genauso wie sie tiber ihre
Vergangenheit mit Col den Mantel des Schweigens breitet.
Espianza ist bereit, die Mithen der Helden mehr als adiquat
zu entlohnen, sei es mit barer Miinze oder Preisnachlissen
in threm Haus.

Das GescHAFT mitT DER ABHATIGIGKEIT

Mehr zu Espianza Grandezza erfahren Sie in Anhang II:
Meisterpersonen.

DHana, ein LEicHTES MADCHEDN
Dhana kam mit Coljew und Espianza Grandezza nach
Paavi und folgte letzterer, als diese sich entschied, sich
von Col loszusagen.

Sie ist ein hiibsches Ding Mitte Zwanzig mit langen,
sandfarbenen Locken und strahlend himmelblauen
Augen. Wie alle Midchen des Schneepalastes macht sie
einen fir Paavi ungewdhnlich gepflegten Eindruck und
hat eine Vorliebe fiir Garether Mode, auch wenn sie die-
ser ein halbes Jahrzehnt hinterherhinkt. Sie erscheint
heiter, souveridn und verfithrerisch. Kein Freier, und mag
er auch noch so sehr ein guter Stammkunde sein, hat je
mehr iiber sie erfahren, als dass ihr Name Dhana sei.
AuBerhalb des Schneepalastes brockelt ihr souverines, be-
zauberndes Auftreten und weicht zunehmend der Vor-
sicht, gar Nervositit. Coljew hat gedroht, ihr das Gesicht
zu zerschneiden, wiirde er sie jemals wieder in die Fin-
ger bekommen, und das hat Dhana nicht vergessen.
Dhana bereut ihren Lebenswandel augenscheinlich
nicht, allenfalls den Umstand, in Paavi gestrandet zu
sein. Mit dem Schneepalast hat sie jedoch das beste Los
gezogen, und das ist ihr auch bewusst. In Dhanas Armen
berichtete ein Kunde tiber das Treffen Falks mit dem selt-
samen Wesen am Strand. Jedoch werden weder sie noch
Espianza die Identitit dieses Kunden preisgeben.

Geboren: 1012 BF

Haarfarbe: sandfarben

GroBe: 1,73 Schritt
Augenfarbe: himmelblau
Kurzcharakteristik: kompetente Prostituierte, Schmeichlerin und

Schauspielerin

® Tomar Austein, dem jungen Travianovizen, schwant wie-
der einmal Béses. Von den wenigen Paaviern des Goldgrun-
des, die den Traviatempel der Stadt nicht nur miide beldcheln,
sondern ihn betreten, weil sie Beistand oder manchmal ein-
fach nur eine warme Mahlzeit suchen, konnte er in den letz-
ten Tagen beidngstigende Informationen zusammentragen.
Die Popularitit des Wiirfelpechs steigt, seit sein Wirt, Coljew
Tollinow, einen starken Schnaps ausschenkt, den er Griinen
Nektar nennt und von dem Tomar nie zuvor gehért hat. In
Paavi jedenfalls wird er nicht gebrannt. Diese Tatsache allein
ist Grund zur Sorge, denn wenn der eine sich einen Vor-
teil vorschafft hat, ist der andere gezwungen, in irgendeiner
Weise nachzuziehen. Mit dem anderen ist natiirlich Albrin
Sjerensen gemeint, der Erzrivale Tollinows. In Tomars reger
Vorstellungskraft kann dies ganz schnell zu Bluttaten auf
mehr oder minder offener Strafie fithren.
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Dartiber hinaus hat man ihm zugetragen, Doros Edeling sol-
le sich um einen Mann gekiimmert haben, der im Wiirfel-
pech hustend zusammenbrach und das Bewusstsein verlor.
Der Medicus war der letzte, der ihn gesehen hat, gilt er doch
seitdem bei den wenigen Bekannten, die er in Paavi hatte, als
verschwunden.

Mit diesen beunruhigenden Erkenntnissen tritt Tomar (mog-
licherweise erneut) an einen oder mehrere Helden heran und
bittet sie, etwas zu tun, von dem er selbst keine so genaue
Vorstellung hat. Zumindest nicht im Fall der rivalisierenden
Wirtsleute, in dem es gilt, die Situation zu entschirfen. Ein-
facher diirfte es schon im Fall des Verschwundenen sein, auch
wenn Tomar keinen Namen kennt, sondern nur weil3, dass
er ein Fallensteller war. Er kennt aber dessen Bekannten, den
zahnlosen Bodil, ebenfalls ein Fallensteller, der irgendwo im
Goldgrund haust und zu den Stammgisten des Wiirfelpechs
zihlt. Bedauerlicherweise haben sich Tomars finanzielle Mit-
tel nicht erheblich verbessert, so dass er den Helden als materi-
elle Entlohnung fiir ihre Mithen im Héchstfall eine Handvoll
Heiltrinke (siche Basis 268) in Aussicht stellen kann.

Mehr zu Tomar Austein erfahren Sie im Aufhinger zu Des
Schlitzers letzter Weg und in Anhang II: Meisterpersonen.

Was nvn?

Das Geschift mit der Abhingigkeit lisst den Helden zu-
nichst freie Hand, wie sie an die von ithrem Auftraggeber
geschilderte Problematik herangehen wollen. Je nachdem,
fir welchen Einstieg Sie sich entschieden haben, verfiigen
sie iiber unterschiedliche Informationen und werden ent-
sprechend andere Schritte unternehmen, um an weitere
Informationen zu gelangen. Die nichsten Abschnitte dieses
Abenteuers behandeln die wahrscheinlichsten Anlaufstel-
len der Helden und fiihren auf, welche Informationen dort
jeweils zu erhalten sind. Beim Ideenreichtum der Helden
kénnen diese Abschnitte keinen Anspruch auf Vollstindig-
keit erheben, und es empfiehlt sich, die generelle Beschrei-
bung Paavis in Anhang I sorgfiltig gelesen zu haben, um auf
hier nicht erwiihnte Ansitze Ihrer Helden flexibel reagieren
zu kénnen.

Unm die fiir das Abenteuer passende Stimmung zu erzeugen,
sollten Sie gelegentlich auf die ungewéhnliche, fast schon
erdriickende Hitze tagsiiber und die nervtétenden Stechmii-
cken aus den Stimpfen hinweisen. Die Abende und Nich-
te bringen zwar etwas Abkiihlung, aber mit ihnen kommen
auch die Schwirme summender Blutsauger, die einen hin-
dern, ein Auge zuzumachen oder irgendwo verborgen auf
der Lauer zu liegen, um zu observieren (letzteres sollte den
Helden neben den iiblichen Proben auf Sich Verstecken auch
Selbstbeherrschungs-Proben abverlangen). Wenn die Helden
selbst dadurch gereizter und aggressiver zu werden drohen,
erscheint die drohende Méglichkeit, dass es im Goldgrund
zu einer blutigen Konfrontation kommen kann, umso realer.
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Was die Miickenplage betrifft, sind Paavier einfallsreich,
allerdings mit sehr unterschiedlichem Erfolg. Tatsichlich
wirksame alchimistische Mittel zu importieren wire so kost-
spielig, dass nur die wenigsten sie sich tiberhaupt leisten
kénnten, und im besten Fall wiirden sie nach dem langen
Weg noch ein oder zwei Wochen halten. Allgemein ist be-
kannt, dass es Geriiche gibt, die Insekten unangenehm zu
sein scheinen und sie so abhalten. Nun kann man Gliick
haben, und das Gegentiber versucht, dies mit dem Duft
von Mirbelstein (diese Pflanze stinkt so iibel, dass sie Insek-
tengeziicht in 2m Umkreis vertreibt, dafiir aber auch den
CH-Wert des Anwenders um 4 senkt. Elfen ertragen Mir-
belstein und seine Derivate schlicht gar nicht) zu erreichen,
gebriuchlicher jedoch ist eine zéihe Paste aus Tran und Urin
mit einem hochst eigenwilligen ranzigen Gestank. Diese Mi-
schung wurde urspriinglich von den Fjarningern nach Paavi
gebracht, die sie allerdings eigentlich benutzten, um damit
ihre Gesichter zum Schutz vor schneidenden Windstiirmen
einzureiben. Ebenso tiblich wie die unterschiedlichsten star-
ken Gertiche ist in der von Stechmiicken beherrschten Zeit
auch der Anblick von Ttiichern, die {iber jeden erdenklichen
Hauseingang hingen, um die Insekten schon vom Eindrin-
gen abzuhalten.

Entscheiden sich die Helden, zunichst einmal allgemeinere
Informationen tiber die Grandezza, Tollinow und Sjerensen
einzuholen, sollten Sie diese Proben auf Gassenwissen oder
Uberreden ablegen lassen, je nachdem, wie sie dabei vorge-
hen und an wen sie sich wenden. Je nach den tibrig behalte-
nen TaP kénnen sie dabei folgendes in Erfahrung bringen:

1 TaP* Klar kenn ich die. Das eine ist das Weib aus dem
Schneepalast. Dem Tollinow gehort das Wiirfel-
pech, dem anderen, dem Sjerensen, das Gold-
rausch. Tollinow und Sjerensen sind einander
spinnefeind, dabei gibt es doch gerade im Gold-
grund mehr als genug durstige Seelen fiir beide.”
3TaP*  ,Es ist gut, dass Espianza Grandezza den Ab-
sprung geschafft hat. Sie kam mit Coljew Tol-
linow in die Stadt, aber sie ist wirklich etwas
Besseres. Die beiden Wirte mégen sich ehrenwert
geben, sind aber schon ganz schéne Bastarde, da-
mit meine ich, die sind gefihrlich. Die haben ihre
Hinde in weit mehr als nur der Bewirtung.®

7 TaP* ,Das habt ihr nicht von mir, aber wenn Paavi so
etwas wie eine Schattenwelt hat, dann wird die
von den Dreien reprisentiert, und besonders phe-
xisch geht es da nicht zu. Sjerensen ist der Platz-
hirsch, und Tollinow versucht, sich ein Stiick
vom Kuchen abzuschneiden, seitdem er da ist.
Dass das nicht gutgehen kann, ist klar. Bei Espi-
anza Grandezza bin ich mir nicht so sicher, aber
ich bin tiberzeugt, dass sich die beiden Wirte in
den Arsch beifen, weil sie nicht am Schneepalast
beteiligt sind.“

FROSTKLIRREN



IR, T

Mehr Informationen zu Grandezza, Tollinow und Sjeren-
sen, ihren Hintergriinden und dem, was sie umtreibt, er-
fahren Sie in Anhang II: Meisterpersonen und im Verlauf
dieses Abenteuers.

Das WURFELPECH

Das Wiirfelpech ist die wohl verrufenste Taverne Paavis. Die
Preise sind klein, die feilgebotenen Speisen und Getrinke
haben aber auch die entsprechende Qualitit. Tief im Gold-
grund gelegen ist es dennoch ein stattlicher, zweigeschossi-
ger Holzbau, der schon aufgrund seiner GréBe auffillt, aber
auch durch die Tatsache, dass die verantwortlichen Zimmer-
leute ihr Handwerk durchaus verstanden. Es ist die Spielhol-
le der Stadt, in der jeder sein Gliick in den namensgebenden
Wiirfelspielen, aber auch in Karten- und Trinkspielen her-
ausfordern kann. Das Wiirfelpech oftnet seine Tiiren jeden
Tag gegen Nachmittag und schlieft sie erst in den frithen
Morgenstunden wieder.

Das Geschift beginnt am Nachmittag langsam, doch fillt
sich die Kneipe am Abend und ist bis in die tiefe Nacht bis
zum Bersten voll. Sobald sich seine Tiiren 6ffnen, steht Col-
jew Tollinow hinter der michtigen Theke, scheinbar ebenso
Besitzer wie Inventar. Ihm zur Seite stehen vier kriftig ge-
baute Minner, die im Wiirfelpech fir Ordnung sorgen und
thm auch mal am Schanktisch zur Hand gehen. Mehr als ein
Dutzend leichter Middchen bewegt sich anmutig durch den
Schankraum, um den Spielern Gliick zu bringen, am Tisch
oder in den kleinen Zimmern im ersten Stock, und das sind
noch nicht mal alle, die auf Cols Gehaltsliste stehen. Betrii-
ger, die darauf achten, dass niemand falscher spielt als sie
oder das Haus, sitzen an den Tischen verteilt, und jeder von
ithnen weil die Faust oder auch ein flinkes Messer zu fiihren,
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Im WURFELPECH

sollte es notig sein. Selbst die drastische Tradition, Betriger
und Unruhestifter nach cincr ordentlichen Abreibung cin-
fach ,,ins Loch zu werfen”, was nichts anderes als eine Fall-
tiir im Boden des hinteren Bereichs des Wiirfelpechs ist, das
den Ungliicklichen prompt in den Wassergraben befordert,
verhindert nicht, dass es im Wiirfelpech hiufiger zu einer
handfesten Auseinandersetzung kommt als in jeder anderen
Taverne der Stadt; zu billig ist der Alkohol, zu verzweifelt
seine Kunden, wenn sie das letzte Bisschen ihrer Habe beim
Spiel verschwinden sehen.

Wenn die Helden es wiinschen, kénnen sie Coljew Tollinow
nahezu zu jeder Zeit im Wiirfelpech antreffen, um ihm Fra-
gen zu stellen. Selbst wenn die Gaststitte geschlossen hat,
ist er hier, hat er doch seine Zimmer, in denen er wohnt, im
ersten Stock. Falk bettet sein miides Haupt zwar in einer
schibigen Baracke in der Nachbarschaft zur Ruhe, doch ist
er spitestens zur Abendzeit gewohnlich auch im Wiirfelpech
anzutreffen, um dort seiner Hauptbeschiftigung nachzu-
gehen, dem Falschspiel. Auch den Griinen Nektar kénnen
die Helden hier problemlos verkosten. Col ist sich zunichst
keiner Schuld bewusst und schenkt ihn ohne zu zégern aus
— wenn der Kunde dafiir bezahlt, versteht sich (der Einfiih-
rungspreis betrigt derzeit noch 5 Silbertaler das Glas, was
einer Dosis entspricht).

Es liegt auf der Hand, dass Tollinow unter keinen Umstin-
den tber die Herkunft des Griinen Nektars sprechen wird,
egal wie lieb man ihn darum bittet. Bestenfalls wird er die
Helden auffordern, zu trinken, zu spielen und sich mit sei-
nen Huren zu vergniigen, aber keine Fragen zu stellen, die
sie nichts angehen. Tollinow wird dariiber hinaus bei sehr
offensichtlichem Interesse der Helden an seiner neuen Gold-
grube davon ausgehen, dass die Helden fiir seinen Konkur-
renten Sjerensen arbeiten. Insistieren die Helden nach seiner

Aufforderung weiter, sind die typische Abreibung und der
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Gang durchs Loch fillig. Zum Gliick fiir die Helden ist es
Sommer, und sie werden im Wassergraben nicht binnen kiir-
zester Zeit erfrieren.

Werte fiir die im Schankraum verteilten Rausschmeifer fin-
den Sie unter Zu viele Fragen auf Seite 54. Natiirlich kann
es dabei auch dazu kommen, dass Unbeteiligte angerempelt
werden, Bier verschiittet wird, das eine zum Anderen kommt
und sich eine ziinftige Wirtshausschligerei entwickelt, in der
jeder jeden schligt. Nur sollten die Helden dann besser zu-
sehen, dass sie verschwunden sind, bevor sich irgendjemand
fragt, wie die Priigelei eigentlich losging.

Falk im Wiirfelpech unter den wachsamen Augen Cols zu
befragen wird in etwa die gleichen Konsequenzen nach sich
zichen. Thn nach einer eventuellen Beschreibung Espianzas
oder indem man geschickt bei einer der Huren nachfragt zu
identifizieren, istaber leicht méglich. Die Chancen, etwas aus
thm herauszubekommen, stehen auBerhalb des Wiirfelpechs
besser, wenn auch lange nicht rosig. Man miisste ihm schon
einen verdammt guten Grund liefern, sich gegen Tollinow
zu stellen (so sicht er es zumindest) und diesen mit einer
Probe auf Uberreden +7 unterstreichen. Ein BANNBALA-
DIN hilft in dieser Situation ebenfalls, aber Falk wird zum
Reden auf jeden Fall mit dem Zaubernden das Wiirfelpech
verlassen, was Col unter Umstinden misstrauisch macht.
BeschlieBen die Helden einfach nur, den Falschspieler zu
beobachten und zu verfolgen, so werden sie moglicherwei-
se feststellen miissen, dass auch dies nicht einfach ist, denn
Falk ist aufgrund seiner Profession ein aufmerksamer Zeit-
genosse, was —zum Gliick fiir die Helden — ob der Entzugs-
erscheinungen, unter denen er leidet, allerdings getriibt sein
kann. Sie sollten entsprechende Proben mit einer Erschwer-
nis von +3 bis +7 belegen, je nachdem, in welchem Zustand
sich Falk gerade befindet. Bedenken Sie auch die unter Was
nun? erwihnte Miickenplage. Sind die Helden ausreichend
ausdauernd und unauffillig, werden sie im Lauf der nichs-
ten Nichte jedoch Zeuge einer weiteren Ubergabe des Grii-
nen Nektars (siche Die Lieferung).

Mehr iiber Falk finden Sie im Kasten rechts.

Der IMEDiCUS

Doros Edeling wohnt in einem kleinen, einstéckigen Holz-
haus — wahrhaft stidtisch geprigte Helden wiirden es viel-
leicht eher als eine Hiitte bezeichnen, aber immerhin ist es
winddicht und kann im langen Winter problemlos beheizt
werden — im Neumarkt gerade gegeniiber dem Goldgrund
unweit des Traviatempels. Die Eingangstiir ist tagsiiber unver-
schlossen, wenn der Medicus zuhause ist, und gut verschlos-
sen withrend der Nacht oder wenn er in Paavi unterwegs ist,
sei es zum Einkaufen, aufgrund von Hausbesuchen oder ein-
fach nur, um seine Sucht zu befriedigen. Betreten die Helden
zum ersten Mal das Haus des Medicus’, lesen Sie folgendes
vor oder geben Sie es mit Thren eigenen Worten wieder:
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FaLk

Falk ist ein Falschspieler, sporadischer Lude und Ta-
schendieb, der bereits im Bornland mit und fiir Coljew
Tollinow gearbeitet hat. Jedoch trennten sich ihre Wege,
als Tollinow entschied, sein Gliick im Hohen Norden
zu suchen. Das war gar nicht nach Falks Geschmack.
Allerdings ging fiir den Streuner von da an alles schief;
was nur irgendwie schiefgehen konnte, und er kam vor
einem Jahr vollig mittellos, aber gliicklich, nicht in ei-
nem tiefen, finsteren Loch zu verrotten und noch beide
Hinde zu haben, in Paavi an. Tollinow nahm ihn wie-
der auf; als wire keine Zeit verstrichen, und Falk dankt
ihm dies durch seine Loyalitit.

Falk ist ein sehniger Mittellinder mit sehr kurz ge-
schnittenem, kupferrotem Haar, blaugrauen Augen und
zahlreichen Sommersprossen. Tiefe dunkle Rinder un-
ter seinen Augen sprechen Binde von viel zu wenig oder
schlechtem Schlaf. Den hat er jedoch nicht, weil er sich
Sorgen ob des Griinen Nektars machen wiirde, wozu
er keinen Anlass sieht, sondern weil er von Rahjasine,
einem aus dem Wasserrausch gewonnenen, suchterzeu-
genden ,Stirkungsmittel’, abhiingig ist. Das Problem ist
nur, dass er es in ganz Paavi nur von Sjerensen bezichen
kann. Dieser behandelt ithn zwar trotz seiner Stellung
bei Tollinow wie jeden anderen Kunden auch und hat
neben den {iblichen Dukaten, die das Mittelchen nun
mal wert ist, nichts von ihm verlangt. Doch Falk fiirchtet
nicht ganz zu Unrecht, dass das nicht immer so bleiben
wird. So versucht er immer wieder, sich davon loszusa-
gen und leidet unter den entsprechenden Entzugser-
scheinungen, Abgespanntheit und dem Verlust jeglichen
rahjanischen Interesses, bis er wieder einknickt und sich
von Sjerensen die nichste Dosis besorgt.

Geboren: 1002 BF
Haarfarbe: kupferrot

GroBe: 1,79 Schritt
Augenfarbe: blaugrau
Kurzcharakteristik: meisterhafter Falschspieler, kompetenter Lang-

finger, erfahrener Faustkampfer

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr betretet einen groBen Raum, der wohl gut zwei Drittel
des ganzen Hauses einnimmt. Eristunordentlich. Tische,
Regale und eigentlich alle waagrechten Flichen sind mit
Flaschen, Flischchen, Mérsern, Instrumenten, Papieren,
Geschirr und vielen anderen Dingen bedeckt. Das hier
ist augenscheinlich gleichermalBen Warte-, Behandlungs-
und Wohnzimmer des Medicus’, und der Eingangstiir
gegeniiber befindet sich auch die Kochstelle.
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Doros Edeling wird die Helden schon bei ihrem Eintreten
fragen, welche Beschwerden sie zu ihm fithren. Kommen
sie nur, um ihm Fragen zu stellen, wird er sie darauf hin-
weisen, dass sie seine Zeit stehlen und ihnen ans Herz le-
gen zu verschwinden. Um Verletzungen, Krankheiten und
Vergiftungen kiitmmert er sich jedoch (meist) fachminnisch,
auch wenn es seinen Patienten manchmal viel Vertrauen ab-
verlangt, wenn ihnen erstmal seine Alkoholfahne entgegen
schligt. Tatsichlich aber arbeitet er in trunkenem Zustand
meist besser als in seinen seltenen niichternen Momenten.
Um es kurz zu machen, Doros wird sich nicht tiberreden
lassen, sein Wissen iiber den verschwundenen Fallensteller
zu teilen beziehungsweise mit dem herauszuriicken, was
er schon vor Espianza Grandezza verheimlicht. Auch Dro-
hungen perlen an dem Medicus ab, dafiir macht er schon
— fiir seinen Geschmack — viel zu lange den Drahtseilakt
zwischen zwei michtigen Minnern mit, die er beide fur
wesentlich gefihrlicher hilt als die Helden. Echte Gewalt-
anwendung kénnte zum Ziel fithren, wenn die Helden tat-
sidchlich soweit gehen wollen. Sie sollten sich allerdings vor
Augen fthren, dass Doros Edeling der einzige Medicus von
Paavi ist. Egal welche Fehler er haben mag, diese Stellung
bringt es mit sich, dass viele Paavier ungliicklich wiren,
wiirde ihm etwas zustof3en.

Der bessere Weg, um an Doros’ Informationen zu gelangen,
wire der phexische. Der Medicus fiihrt Aufzeichnungen,
wenn auch etwas unregelmiBig und stichpunktartig, die
auf einem der Tische im groBen Zimmer liegen. Vorsichtige
Helden konnten diese einschen, wihrend Doros abgelenkt
ist, weil er sich beispielsweise um die Wehwehchen eines
der Thren kiimmert (Schleichen-Probe —3). Selbstverstind-
lich besteht auch die Mdglichkeit, einzubrechen (Proben
auf Schleichen, Sich Verstecken und Schilosser Knacken je nach
Umstinden und der Uhrzeit, zu der dies versucht wird), et-
wa wenn Doros das Haus verlassen hat (was er bereits kurz
nach einem Besuch der Helden und etwaigen unangeneh-
men Fragen tun wiirde, um seine Erinnerung an die Be-
gegnung im Wiirfelpech zu ertrinken) oder wenn er seinen
Rausch ausschlift.

Doros Aufzeichnungen geben in zittriger Handschrift grob
Aufschluss tber das, was dem Medicus Sorgen bereitet (es
wiirde ithm auch schlaflose Nichte bescheren, doch dem
entgegnet er einfach mit mehr Alkohol). Datiert hat er sie
allerdings nicht.

#® Arlin, cin Fallensteller, brach kurz nach Betreten des
Wiirfelpechs tot zusammen.

#® Er beschreibt die blass griitne Hautfarbe des Leichnams
und erwihnt eine deutlich griin verfirbte Zunge und Schleim-
hiute. Letztere Anmerkung ist mit Fragezeichen versehen.
@ Der Fallensteller hat nach Tollinows Aussage an diesem
Abend im Wiirfelpech nichts zu sich genommen.

#%* Nach Aussage seines Mitbewohners und Arbeitskamera-
den, Bodil, war er trotz seiner tiber fiinfzig Sommer eigent-
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lich ein widerstandsfihiger Bursche, klagte aber schon ein
paar Tage tiber Husten und Atemnot.

“® Doros vermutet ob der Aussagen und des Zustands der
Leiche cher eine ihm bislang unbekannte Krankheit als ei-
ne Vergiftung und hat den Leichnam des Fallenstellers ohne
viele Zeugen verschwinden lassen (tatsichlich wissen nur
Falk und Tollinow genaueres.)

% Doros hat Bodil aufgefordert, ihn regelmiBig zu besu-
chen, um festzustellen, ob auch er erkrankt sei. Bislang ist
dieser ohne Befund.

Doros hat noch keine Verbindung zwischen dem Griinen
Nektar und dem Toten hergestellt. Im Moment betet er im
Stillen zu Peraine, dass es ein Einzelfall sein moge und er
sich nicht mit einer grassierenden Krankheit konfrontiert
sicht. Er war am Verschwinden des Leichnams Arlins nicht
nur beteiligt, um eine eventuelle Ansteckung anderer zu ver-
hindern, sondern auch weil Col ihn davon tiberzeugte, dass
es schlecht fiir das Geschift des Wiirfelpechs sei, wiirde es be-
kannt werden.

Seine anfingliche ablehnende Haltung und seine Wei-
gerung, seine Informationen zu teilen wird der Medicus
aufgeben, sollten mehr Fille der Krankheit in der Stadt auf-
treten. Er fiirchtet, einer Seuche nicht gewachsen zu sein
und wird in Panik eher noch mehr trinken, obgleich er in
Wahrheit eine der wenigen realistischen Chancen Paavis ist,
die Krankheit zu behandeln und in den Griff zu bekommen
(andere konnten die Helden selbst sein, wenn sie sich mit
Heilkunde Krankheiten auskennen, aber die von vielen Paavi-
ern nur miide belichelten Traviadiener sind sicherlich auch
eine Option. Zauberei wie der KLARUM PURUM oder der
ABVENENUM kénnen von entsprechend ausgebildeten
zauberkundigen Helden beigesteuert werden; der Meister
kann sie im Bedarfsfall auch von in Paavi ansissigen Magie-
wirkern, etwa Sylphoria, beisteuern lassen. Wenn Sie, licber
Meister, das Abenteuer mit erfahreneren Helden und den Re-
geln aus Wege der Géotter spiclen, so kommen natiirlich auch
Liturgien wie der GroBe Speisesegen, Fiirbitten des Heiligen
Therbtin, Kleiner Giftbann usw. in Frage, die unerfahreneren
Helden méglicherweise nicht zur Verfiigung stehen.

DER ZAHOLOSE BobDiL

Der Fallensteller, den man nicht von ungefihr den zahnlo-
sen Bodil nennt, fehlen ihm doch bis auf zwei untere alle
Schneidezihne, haust im Goldgrund, wenn er sich tber-
haupt in Paavi aufhilt. Bodil ist ein von den Jahren gebeug-
ter, aber ziher Mann, der selbst nicht mehr so genau weil,
wie alt er eigentlich ist. Gekleidet ist er in ein wildes Durch-
einander aus Fellen und schlecht gegerbtem Leder. Sein er-
grautes Haar ist lang und verfilzt, sein Vollbart ebenso und
dartiber hinaus stummer Zeuge etlicher vergangener Mahl-
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zeiten. Seiner Behausung in Paavi hat er es zu verdanken,
dass er sich andauernd Liuse einfingt. Entsprechend kratzt
er sich fortwihrend.

Bodil erzihlt gern, er sei einst einer der besten Jiger des Lan-
des gewesen; damals, noch unter dem alten Dermot. Besser
noch als all die Henkersknechte, die erst mit der Hexe kamen.
Er bedauert sehr, dass er heute zu alt ist fiir die Jagd. Aber
seine Augen sind einfach nicht mehr so gut, und {iberhaupt
ist nichts mehr so, wie es frither war, vor dem Schwarzen
Eis. Die Markkanen sind das Schlimmste, was Paavi passie-
ren konnte. Nicht die Eishexe, nicht die Eisprinzessin. Nein,
die vermaledeiten Markkanen, die Jiger und Fallensteller
wie ihn ausbluten, bis sie in den Behausungen lebten, die
sie nun hatten, sich nicht mal anstindigen Schnaps leisten
konnten, sich zu wirmen. Die, die selbst nichts von der Jagd
verstanden, sich aber an ihrer Beute dumm und dimlich ver-
dienten. Das sind die Schlimmsten, und selbst wenn sie sich
einmal herablassen mussten, einen ordentlich zu bezahlen,
weil der gebrachte Pelz schon weil3 war, dann verfluchten sie
ithr Gold. Ist dem Arlin so ergangen, seinem Kumpel. Kaum
hatte er mal was, war es um ihn geschehen.

Ja, mit Bodil ins Gesprich zu kommen, ist recht einfach
(Uberreden-Probe -7), wenn man ihn zuhause oder im Wiir-
felpech aufgetrieben hat. Was er weill und bereitwillig teilt,
ist Folgendes:

4% Er hat mit Einsetzen der Schneeschmelze im Peraine
Paavi gemeinsam mit Arlin verlassen. Zurtickgekehrt sind sie
erst vor etwas mehr als zwei Wochen, und wihrend er selbst
wahrscheinlich noch mal los muss, weil ihn sein Fang nicht
iiber den Winter bringen wird, hatte Arlin mehr Gliick und
konnte ein Prachtexemplar von einem Hermelin fangen.

4% Arlin war nicht krank — zumindest nicht drauBen. Ange-
fangen mit dem Husten hat er erst in Paavi, und schlecht sah
er aus, ganz griin im Gesicht. Das ging eine Woche nachdem
sic wieder in der Stadt waren los. Den Medicus hat Arlin we-
gen des Hustens nicht aufgesucht, der hatte ja auch schon
schlimmeres einfach so tiberstanden.

#® AuBergewdhnlich war eigentlich nichts. DrauBen nicht
und auch nicht in Paavi. Sie haben einem Blutsauger der
Markkanen ihren Fang verkauft, und Arlin zog die Spen-
dierhosen an, als sie anschlieBend ins Wiirfelpech gingen.

4% Der Medicus hat ihm auch allerhand Fragen gestellt und
thn aufgefordert, regelmiBig bei ihm vorbeizuschauen. So
oft hat er einen Medicus in seinem ganzen Leben nicht gese-
hen, aber irgendwie beunruhigt es ihn.

#% Er ist Giberzeugt, dass die Markkanen etwas damit zu tun
haben, sind sie in seinen Augen doch fur alle Schicksalsschli-
ge verantwortlich, die den einfachen Jigern und Fallenstel-
lern widerfahren, und er wird nicht miide, das zu betonen.

Erst wenn die Helden nachhaken oder gezielt danach fragen,
wird sich Bodil erinnern, dass Arlin schon am ersten Abend,
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nachdem sie ihr Geld von einem Unterhindler der Markka-
nen, einflussreichen Pelzhindlern der Stadt, erhalten hatten,
sich von Tollinow im Wiirfelpech etwas ganz Besonderes auf-
schwatzen lieB: den Griinen Nektar. Der ganze Abend blieb
Bodil nur verschwommen in Erinnerung, floss doch noch ei-
niges an Alkohol, aber er erinnert sich dann wieder, dass Ar-
lin auch danach noch ganz verriickt nach dem griinen Zeug
war. Er selbst konnte es sich einfach nicht mehr leisten, fand

es aber ganz gut trinkbar.

Zv VieLE FRAGEN

Es liegt im Bereich des Moglichen, dass sich die Helden bei
ithren Recherchen nicht ganz so geschickt anstellen. Bedro-
hen sie Doros Edeling, sind sie gegentiber Coljew Tollinow
respektlos, priigeln sie Antworten aus Falk heraus oder stel-
len sie einfach nur zu viele unangenehme Fragen, nachdem
man ihnen gesagt hat, sie sollen verschwinden, dann wird
es Zeit fiir eine deftige Abreibung. Tollinow wird unter die-
sen Umstidnden einige seiner Médnner ausschicken, den Hel-
den aufzulauern, Minner, die die Helden vielleicht schon
im Wiirfelpech gesehen haben. Die Schliger wiirden es sehr
begriifien, kénnten sie die Helden einzeln erwischen, doch
das hingt natiirlich von deren Vorsicht und Vorgehenswei-
se ab. In jedem Fall sollte die Anzahl der Schliger bei einer
Begegnung der der Helden +1 entsprechen. Sie sind nicht
daraufaus zu téten, aber ein bisschen Blut darf'es schon sein.
Es soll als Warnung zu verstehen sein, sich aus Dingen her-
auszuhalten, die sie nichts angehen, und das werden sie mit
markigen Spriichen unterstreichen.

Schldager

Raufen: INI [0+IWé6 AT Il PA 10 TP(A) IW6+] DKH
Dolch:INI 10+IWé AT 12 PA Il TP IWé+l DKH
LeP30 AuP30 KOI2 MR3 GS8 RS 0

Woundschwelle: 6
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

Es ist natiirlich schwer vorherzusagen, wie die Helden auf
die Priigel reagieren. Sollten sie das, was sie ausgeldst hat,
darauthin nur verstirken, wird Tollinow nicht lange fackeln
und die gleichen Schliger noch einmal ausschicken. Doch
sollten Sie die Helden diesmal in das sprichwortliche offe-
ne Messer laufen lassen. Tollinow kann es sich nicht leisten,
Schwiche zu zeigen, und es kime ithm auch gar nicht in den
Sinn. Gegen den bornlindischen Biren selbst vorzugehen
wird eine harte Nuss und ist vermutlich ohne Verbiindete,
die erstmal von der Richtigkeit dieses Vorgehens iiberzeugt
werden miissen, nicht zu stemmen.
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ALBRIiN SJERENSEMN
istT mitT von pErR PaRrTiE

Neben Espianza Grandezza hat vor allem Albrin Sjerensen,
der Wirt des Goldrauschs, ein Interesse an dem, was Tolli-
now so treibt. Dartiber hinaus hat er auch ein wachsames
Auge auf Espianza Grandezza und ihr Etablissement, wire
er doch zu gern am Schneepalast beteiligt. Von den dreien ist
Sjerensen mit Abstand am lingsten in der Stadt und eine Art
Paavier Institution. Jeder in Paavi kennt ihn, und er kennt
viele, die fiir ihn Augen und Ohren offen halten. Wenn sich
die Helden nicht iiber die MaBen bemiihen, unbemerkt zu
bleiben (etwa indem sie sich regelmiBig neue Verkleidungen
zulegen, sich nur im Schutz der Dunkelheit durch die Stra-
Ben bewegen usw.), ist davon auszugehen, dass Sjerensen
von ihren derzeitigen Anstrengungen erfihrt. Es liegt sogar
nahe, dass er schon linger von ihnen weil}, wenn sie bei-
spielsweise in die Geschehnisse im vorhergehenden Aben-
teuer, Des Schlitzers letzter Weg, verwickelt waren. Albrin
Sjerensen will genau wissen, was in ,seiner” Stadt vorgeht
und wihlt dazu den direkten Weg: er lidt die Helden zu ei-
nem Gesprich in den Goldrausch ein.

Zihlen die Abenteurer ohnedies zu den Gisten des Gold-
rauschs, fillt ihm dies sehr einfach. Andernfalls wird er zwei
seiner Vertrauten, beides kriftige, notfalls grobe Minner
mit langem Haar und Vollbart, schicken, seine Einladung
zu iiberbringen. Das kann zu einem beliebigen Zeitpunkt
zwischen Mittag und Mitternacht an jedem Tag passieren,
nachdem sich die Helden mit Espianza Grandezza getroffen
haben, vorzugsweise jedoch, wenn sie auch schon ein paar
Spuren nachgegangen sind. Ganz im Gegensatz zu Albrin
Sjerensen selbst sind die beiden von ihm geschickten Min-
ner nicht sehr kultiviert, sondern eher direkt und eine Ableh-
nung der Einladung durch die Helden wiirde sie sichtlich
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konsternieren, sind sie das doch so gar nicht gewohnt. Nach
einer kurzen Verwirrung ihrerseits werden sie die Einladung
noch einmal wiederholen, als hitten die Helden sie einfach
nur nicht richtig gehort und hinzufiigen, dass dies eigentlich
keine Bitte ist, die man ausschlagen kann. Lehnen die Hel-
den weiter ab, werden sie aber nur die Achseln zucken und
von dannen zichen, hat Sjerensen doch klar gemacht, dass
sie hoflich bleiben sollen, was sie fiir ihre Begriffe waren, so-
lange sie keine Nasen gebrochen oder Zihne ausgeschlagen
haben. Natiirlich wird sich Albrin Sjerensen nun tberlegen
miissen, wie er mit dieser Respektlosigkeit in Zukunft um-
zugehen gedenkt.

im GoLpravscH

Der Goldrausch verfigt iiber einen groBen Schankraum,
rustikal und widerstandsfihig mébliert, mit schweren Holz-
tischen und langen Binken. Auftritte von Barden sind hier
selten und wiirden wahrscheinlich auch einfach am Ge-
rduschpegel der abendlich hier Saufenden scheitern, dass
sich jedoch zahlreiche Kehlen zu einem derben oder hu-
morvollen Trinklied vereinen, zu dem dann geklatscht oder
gestampft wird, was auch Hiuser in der Nachbarschaft er-
schiittern kann, kommt hingegen schon 6fter mal vor.
Albrin Sjerensen erwartet die Helden nicht im Schankraum
des Goldrauschs, der Abend fiir Abend bis zu zweihundert
Gisten Platz bietet, die ihre Probleme im Alkohol ersiufen
oder schnelles Gliick bei einer der Dirnen suchen, sondern
in seinem Biiro im ersten Stock des Gebiudes. Es ist schon
eingerichtet und ordentlich. Zwei grofie Fenster gestatten ei-
nen guten Ausblick tiber den Lettastieg, der sich weiter zur
Herzogsburg hochzieht, und hinab auf die Flenserdunen bis
zum Flensplatz und das Nordmeer dahinter. Pelze und Fel-
le schmiicken die Winde. Neben einer schlichten Kommo-
de aus dunklem Holz, auf der eine Auswahl von Flaschen,
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Karaffen und Glisern steht, beherrscht ein groBer, schwerer
Schreibtisch das Zimmer. Auf einem Lehnsessel dahinter
wartet Albrin Sjerensen, der aufsteht, wenn die Helden ein-
treten, auf die eine entsprechende Anzahl von gepolsterten
Stiihlen vor dem Schreibtisch wartet.

Nachdem er die Helden begriiBt hat, wird Albrin Sjerensen
ungefragt zur Kommode gehen, eine der Flaschen und eine
entsprechende Zahl Schnapsgliser nehmen und jedem ein-
schenken, um auf das Wohl seiner Giste anzustofen. Dabei
schenkt er nicht irgendeinen Fusel aus, wie er in Paavi selbst
gebrannt wird, sondern bornlindischen Meskinnes, einen
starken Haferhonigschnaps. Leere Gliser fiillt er im Verlauf
des Gesprichs cinfach auf und legt selbst ein anstindiges
Tempo vor. Helden, die dieses Tempo halten wollen, sollten
Zechen-Proben ablegen, je nach Linge des Gesprichs auch
mehrere. Ein Scheitern bringt die tiblichen Folgen der Trun-
kenheit und ob des Honigschnapses am nichsten Morgen
einen echten Werwolf mit sich. (Albrin Sjerensen ist tibri-
gens weniger von jenen beeindruckt, die mithalten kénnen,
als vielmehr von jenen, die wissen, wo ihre Grenzen sind
und sich beherrschen kénnen.) Eine Nachfrage nach nicht-
alkoholischer Erfrischung wird ihn kurz die Stirn runzeln
lassen, doch dann schickt er jemanden, der das Gewiinschte
von unten holt.

Albrin Sjerensen tritt selbstbewusst auf; ist sich seiner sicher,
hoflich und glinzt durch gute Umgangsformen, die man
sonst in der Stadt hochst selten antrifft. Er redet auch nicht
lange um den heiflen Brei herum, sondern bekundet sein In-
teresse am Tun der Abenteurer und insbesondere den Rollen,
die Espianza Grandezza und Coljew Tollinow dabei spielen.
Das Gesprich hat er jedoch vor allen Dingen deshalb an-
beraumt, um die Helden selbst kennenzulernen und besser
einschitzen zu konnen. Im Grunde rechnet er nicht damit,
dass sie ihm alles verraten, werden sie doch von seinen Riva-
len bezahlt, was ihn aber nicht davon abhilt, immer wieder
nachzuhaken.

Wie dieses Gesprich letztlich verlduft, hingt einzig von den
Helden ab. Der wohl einflussreichste und michtigste Mann
in Paavis Schattenwelt fithlt ihnen zwar auf den Zahn, bleibt
dabei aber stets gesittet und beleidigt und droht zu keinem
Zeitpunkt, sondern bekundet eher noch Verstindnis, falls sie
die Griinde fiir ihre Verschwiegenheit nennen. Sein anfing-
liches Interesse an den Helden und dem, was sie mit seinen
Rivalen zu schaffen haben, wird jedoch in echte Besorgnis
und Anteilnahme umschlagen, sollten die Helden ihn von
den seltsamen Todesfillen in Kenntnis setzen. Irgendwo in
seinem Kopf wird er sich sicher auch die Frage stellen, wie
er das am besten gegen Tollinow verwenden kann, aber eine
mogliche Krankheit, die sich unter der Bevélkerung ausbrei-
ten konnte, bereitet ihm tatsichlich Sorgen — das wiire nicht
gut fiir ,seine® Stadt und schlecht fiir das Geschift. Man
kann tiber Albrin Sjerensen sagen, was man will, Paavi liegt
ithm am Herzen, Wohl und Wehe seiner Bewohner tibertra-
gen sich auch aufihn. Die Motivation mag im Grunde reiner
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Eigennutz sein, doch tut er mehr fiir die Stadt, ihren Wohl-
stand und ihren Fortschritt als der Stadtrat oder gar die Her-
zogin; das ist etwas, was er selbst nie zugeben wiirde, sicht er
sich doch als einfachen Wirt und Kaufmann.

Albrin Sjerensen ist nicht ganz ohne Vorwissen und bereit,
die Helden daran teilhaben zu lassen, wenn sie ihm ihrer-
seits entgegen kommen. Abgesehen davon, dass er viel iiber
den Hintergrund Espianza Grandezzas und Coljews weil3
(auf jeden Fall alles, was sich in Paavi zwischen den beiden
zutrug, nicht aber die dunkelsten Geheimnisse ihrer Vorge-
schichte), kénnen die Helden von ihm folgendes erfahren:
% Er weil, dass Coljew Tollinow im Wiirfelpech einen neu-
en Schnaps, vermutlich eine Droge ausschenkt. Man nennt
sie dort den Griinen Nektar, doch hat er in all den Jahren, in
denen er eine Taverne fiihrte, nie davon gehort.

“® Er weil}, dass Falk, ein Handlanger Coljews, den Nektar
in kleinen Flischchen entgegennimmt. Sein Kontaktmann
ist nicht menschlich, der Beschreibung nach wahrscheinlich
ein Grolm, obwohl es diese Wesen hier im Hohen Norden ei-
gentlich nicht gibt, die als ganzes Volk beriichtigt dafiir sind,
riicksichtslose Geschiftsleute zu sein, die fiir ihren Profit tiber
Leichen gehen wiirden — und magiebegabt sind sie dariiber
hinaus alle. Der Treffpunkt ist immer der gleiche, der kurze
Strand zwischen Nivesendorf und Neumarkt, was die Ver-
mutung nahe legt, dass der Grolm von auBerhalb kommt.
@ Letztlich weil er, dass auch Espianza Grandezza an
dem Griinen Nektar interessiert ist, was wahrscheinlich der
Grund ist, warum die Helden jetzt bei ihm sind.

DiE GErUHLTE BEDROHVIG

Wenn Sie sich fiir den Einstieg mit Tomar entschie-
den haben (siche Der Einstieg ins Abenteuer), diirf-
ten die Helden davon ausgehen, dass sich eine blutige,
vielleicht entscheidende Konfrontation zwischen den
Wirtsleuten anbahnt, geschiirt nur noch durch das hei-
Be Wetter und eine enervierende Miickenplage. Lassen
Sie sie ruhig in dem Glauben, aber soweit wird es nicht
kommen — zumindest noch nicht. Albrin Sjerensen
hat zwar mehr als genug gute Griinde, gegen Tollinow
vorzugehen, aber nachdem das einmal schiefging, ist
er vorsichtiger geworden und gerade in einer Phase,
in der er Gras iiber die Sache wachsen lisst, um sich
nicht selbst zu einer Zielscheibe fiir die Eisjiger und
die Herzogin zu machen. Kurzum, es wire zu auffillig
und naheliegend, und so sieht er von direkten Aktio-
nen gegen seinen Rivalen ab. AuBenstehende aber, die
ohnehin mit ihm aneinandergeraten kénnten, bieten
sich als Werkzeug geradezu an, und Sjerensen hat ganz
bestimmt nicht vergessen, dass Tollinow erst kiirzlich
einen der Seinen erstach.

FROSTKLIRREN
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Wenn sich die Helden geschickt anstellen, kénnen sie hier
einen ersten Schritt tun, das Vertrauen Sjerensens zu gewin-
nen. Uber die fremdartige Krankheit informiert, lieBe er sich
gar zu einer Entlohnung seinerseits iiberreden, wenn sie das
Problem moglichst schnell aus der Welt schaffen. Ist er voll-
stindig Giber das Geschehen im Bilde, konnte er sich gar dazu

hinreiBen lassen, Falk unter Druck zu setzen, bis er ihm be-
zichungsweise den Helden verrit, wann das nichste Treffen
mit dem Zulieferer stattfinden wird (siche Die Lieferung).
Mechr zu Sjerensen erfahren Sie in Anhang II: Meisterper-
sonen.

Das ist ... iIRGENDWIE GRUTI

Im Grunde geht das Abenteuer davon aus, dass es den Hel-
den gelingt, dem Griinen Nektar auf die Spur zu kommen
und seinen Ausschank zu stoppen, ehe das Griine Leiden in
Paavi um sich greift. Aber andererseits — was lduft schon nach
Plan? Wenn Sie das Gefiihl haben, dass die Helden trédeln
oder den Ereignissen einfach nicht die Beachtung schenken,
die sie verdient hiitten, dann hilft diese Szene vielleicht, sie
ein bisschen anzuspornen. Sie kann (beinahe) zu jeder Zeit
und {iberall in den Strafien Paavis stattfinden, obwohl sich
der Goldgrund natiirlich anbietet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Starkes Husten und ein ferner Ausruf der Besorgnis er-
regt eure Aufmerksamkeit, dicht gefolgt von einem laute-
ren und entsetzt klingenden: ,,Bei Peraine!” Die Quelle
der Stimme muss unmittelbar auferhalb eures Sichtfel-
des liegen, um die Ecke nur ein paar Schritt voraus.

Maurika, eine Flenserin nivesischer Abstammung, hustete
just in diesem Augenblick gerade um die nichste Ecke in ei-
ner Gasse Paavis ihr Leben aus. Augenzeuge dieses Ereignis-
ses wurde der junge Schreiber Hane, der zu den Angestellten
des Stoerrebrandt-Imperiums gehért und urspriinglich aus
Gareth stammt, von wo aus er vor einem Jahr nach Paavi
geschickt wurde. Das ist wohl auch der Grund, warum er
tiberhaupt innehielt, um sich um die zusammenbrechende
Nivesin zu kiimmern, denn jeder echte Paavier eilt einfach
weiter, als wire nichts geschehen, beziehungsweise ver-
schlieft die Fensterliden, um nichts zu horen. Ironischer-
weise schiitzt die Paavier ihr weit verbreiteter Mangel an
Menschlichkeit und Sorge um andere vor einer méglichen
Ansteckung. Natiirlich steht das auch den Helden offen,
entscheiden sie sich aber doch, dem Ausruf nachzugehen,
fahren Sie mit Folgendem fort.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum drei Schritte um die Ecke der Gasse ist eine Frau
von etwa vierzig Jahren zusammengesackt und liegt nun
mit dem Gesicht nach unten auf dem Boden. Ein junger
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Mann, dessen geschmackvolle, wenn auch an den Ellen-
bogen etwas abgewetzte Kleidung im krassen Gegensatz
zu der robusten und einfachen Kleidung der Frau steht,
beugt sich mit einer Mischung aus Schreck und Sorge
im Gesicht tiber sie, hat eine Hand aufihre Schulter ge-
legt und versucht verzweifelt, sie anzusprechen.

Hane wird erst von der Nivesin ablassen, wenn ihn die Hel-
den dazu auffordern oder nachdem er sie nach ein, zwei wei-
teren fruchtlosen Versuchen, sie anzusprechen, schlieBlich
umdreht und ihrer grinverfirbten Zunge ansichtig wird.
Dieser Anblick wird ihn vor Schreck ein, zwei Schritte zu-
riicktaumeln lassen.

Maurika ist beim Eintreffen der Helden schon tot, wenn
auch noch warm. Es gibt nichts mehr, was sie noch fiir sie tun
konnen. Sie zeigt alle fir das Griine Leiden iiblichen Sym-
ptome: Zunge und Schleimhiute haben sich griin gefirbt,
thre Haut ist blass und weist einen griinlichen Schimmer
auf. Eine Probe auf Sinnenschirfe offenbart etwa anderthalb
Schritt {iber der am Boden liegenden Nivesin einen griin-
lichen Fleck an der Wand: Sporen, die sie zusammen mit
Speichel und Schleim gegen die Wand hustete, bevor sie dem
Griinen Leiden erlag. Die Tote riecht nach Rachentod, dem
Obstbrand, der zu dieser Jahreszeit im Goldgrund gebrannt
wird. Sie fiithrt eine Handvoll Heller und ein grofies Messer
mit sich, aber nichts, was sie identifizieren wiirde.

Danach gefragt wird auch Hane sagen, er kenne die Tote
nicht und sei nur zufillig hier vorbeigekommen, als er sah,
wie sie zunichst von einem starken Hustenanfall regelrecht
durchgeschiittelt wurde, nach Luft rang und schlieBlich zu-
sammenbrach. Wenn die Helden keinen Gegenvorschlag
bringen, wird er sie dazu dringen, die ,Stadtwache®, wie
er die Eisjiger oder die Biirgerwehr nennt, zu alarmieren.
Sind diese tatsichlich erst einmal auf den Plan gerufen, ent-
scheiden sie schnell, dass die Frau krank aussieht und ohne
Umschweife verbrannt gehdrt. Viel mehr interessiert sie ei-
gentlich nicht, so lange es bei der einen Toten bleibt.

Fiir die Helden besteht hier jedoch die erste Moglichkeit, das
Griine Leiden selbst in Augenschein zu nehmen. Bei Ge-
lingen ciner Probe auf Heilkunde Krankheiten +3 koénnen
sie die wesentlichen Fakten tiber die Krankheit erfahren, die
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unter Das Griine Leiden auf Seite 58 beschrieben sind, doch
auch sie werden keinen Namen dafiir haben und anhand des
Leichnams nicht zuordnen kénnen, woher die Krankheit
kam — abgesehen davon, dass Maurika zu diesem Zeitpunkt
noch ansteckend ist ...

In jedem Fall kann der Tod der Nivesin Doros Edeling (sie-
he Der Medicus) dazu bewegen, mehr von seinem Wissen
preiszugeben, wichst doch seine Sorge zunehmend, wenn er
davon erfihrt. Was aus dem Schreiber Hane wird, ob er sich
angesteckt hat oder nicht, ist Thnen iiberlassen.

DiE LiEFeErUNG

Die Helden kénnen mittlerweile zu dem Schluss gelangt
sein, dass das Griine Leiden mit dem Genuss des gleichfar-
bigen Nektars zusammenhingt, dessen Ursprungsort au-
Berhalb Paavis liegt. Dass der Nektar an dem kurzen Stiick
Strand zwischen Neumarkt und Nivesendorf die Hinde
wechselt, konnen die Helden mehr oder minder problem-
los von Espianza Grandezza oder Albrin Sjerensen erfahren.
Die schwierige Frage ist cher, wann es zur nichsten Uber-
gabe kommt. Die Antwort darauf kénnten Coljew Tollinow
und Falk geben, sind aber dazu nicht ohne weiteres bereit.
Am aussichtsreichsten wire es noch, Falk selbst oder mit
Hilfe Albrin Sjerensens unter Druck zu setzen (siche Albrin
Sjerensen ist mit von der Partie). Eine andere Moglichkeit
besteht darin, einfach nachts den Strand unter Beobachtung
zu halten oder ein wachsames Auge auf Falk zu haben und
diesem zu folgen (siche Das Wiirfelpech).

Beobachten die Helden das nichste nichtliche Treffen am
Strand, lesen Sie folgendes vor oder geben Sie es in Thren
eigenen Worten wieder:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Madamal ist kaum mehr als eine diinne Sichel am
wolkenlosen Himmel. Es ist fast windstill in dieser lau-
en Nacht. Das Schwappen der Wellen am Ufer und das
Summen der Miicken sind deutlich zu vernehmen, die
Gerduschkulisse des nichtlichen Paavis bildet einen ent-
fernten Hintergrund. Eine schmale Gestalt nihert sich
aus Richtung der Flenserdunen, tritt zwischen den nied-
rigen Biumen hindurch an den Strand und wartet im
Schatten der steilen Béschung im Norden, gute fiinfzig
Schritt entfernt von einer Reihe vertiuter Schifterboote.

Bei der Gestalt handelt es sich um Falk, was die Abenteu-
rer wissen, wenn sie ihm gefolgt sind, oder sie erkennen ihn,
wenn sie zuvor schon mit ihm zu tun hatten. Es dauert etwa
zehn Minuten, bis Falks Kontaktmann auftaucht.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Von Siiden her kommt ein kleiner, dunkler Fleck die
Letta herab, der sich dicht am Ufer hilt. Ein Nachen
landet kurz darauf am Strand, aus dem behinde ein fast
schon grotesker Anblick an Land springt: Das Wesen
kann nicht gréBer sein als einen Schritt, doch sein Kopf
ist iiberproportional riesig und entspricht eher dem ei-
nes ausgewachsenen Mannes. Es zieht den Nachen ein
Stiick weiter an Land, ehe es sich umblickt und dann
auf die im Schatten wartende Gestalt zustapft.

Die Helden werden Zeuge eines Treffens zwischen Falk und
einem der Getreuen Rakeris, der auf den Namen Bilgor hort
und unter den Getreuen zu den gerisseneren gehért und des
Garethis einigermafien michtig ist. Falk und er unterhal-
ten sich kurz mit leisen Stimmen und tauschen dann einen
Beutel gegen eine Handvoll Flischchen, die der Grolm in
Sackleinen eingeschlagen in einer einfachen kleinen Holz-
kiste im Boot mit sich fithrte. Das ,Boot” Bilgors ist tibri-
gens nichts anderes als der Uberrest einer Schubkarre, die
von den Grolmen umfunktioniert und etwas Pech und Teer
abgedichtet wurde; fir ausgewachsene Menschen als Boot
keinesfalls zu gebrauchen.
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Greifen die Helden nicht ein, wird das Treffen keine drei
Minuten dauern, ehe sich die beiden verabschieden und
in unterschiedliche Richtungen entfernen. Falk geht durch
den Wald zuriick in die Flenserdunen und schlieBlich di-
rekt zum Wiirfelpech. Der Grolm schiebt sein kleines Boot
wieder ins Wasser und paddelt gen Stiden; zunichst ent-
lang des Ostufers der Letta, weiter die Kiiste entlang bis
zum alten Steg.

EntschlieBen sich die Helden, den Handel zu unterbinden
(und ist Falk dabei nicht auf Druck Albrin Sjerensens auf ih-
rer Seite), so suchen die beiden ihr Heil in der Flucht, sobald
sie einer Gruppe gewahr werden, die sich ihnen nihert. Falk
zu verfolgen ist schwer, wenn er ein, zwei Kampfrunden Vor-
sprung hat. Er ist wendig (Azhletik 6; GE 15, KO 11, KK 13)
und kennt sich in Paavi ausgezeichnet aus. Allerdings diirfte
er auch nicht die hochste Prioritit der Helden sein. Bilgor
dagegen braucht allein 6 KR, um sein Boot wieder ins Wasser
zu schieben, es umzudrehen, hineinzuspringen und das pro-
visorische Paddel zu ergreifen. Im Notfall wird er versuchen,
sich mit seinem Dolch zu verteidigen, doch sollte es den
Helden gelingen, den Grolm zu tiberwiltigen, der zunichst
furchtbar zetert und flucht, allerdings in einer Sprache, die
nur aus Schnalz- und Zischlauten zu bestehen scheint, dem
Grolmischen. Einmal iiberwiltigt wird er so tun, als sei er
nur des Grolmischen michtig. Thm Informationen zu entlo-
cken, ist mit funkelndem Silber oder gar Gold recht einfach.
Alle anderen Versuche, etwa durch Androhung von Gewalt,
sind schwer (Uberreden-Probe +3) bis sehr schwer (Uberre-
den-Probe +7), etwa indem man an sein Gewissen appelliert
und weitgehend auf Unverstindnis st6Bt.

Je nachdem, wie erfolgreich die Abenteurer im Umgang mit
Bilgor sind, kann der Grolm ihnen sehr viele Informationen
zukommen lassen. Erreichen sie ihr Ziel durch Androhung
oder gar Anwendung von Gewalt, wird er ihnen allerdings
falsche Informationen zur Grolmhéohle geben und sie auf di-
rektem Weg in Raum 4: Auf gefihrlichem Terrain schicken
(siche Die Grolmhéhle), vergessen, die Wache in Raum 3 zu
erwihnen und dhnliches. Dies zu durchschauen ist in Anbe-
tracht der Tatsache, dass es sich bei dem Grolm um ein den
Abenteurern fremdes Wesen handeln diirfte, schwer (Probe
auf Menschenkenntnis +7). Ansonsten ist die Fiille an Infor-
mationen, die er herauszuriicken bereit ist, abhingig von der
Menge an funkelndem Silber oder Gold, die man ihm gibt.
& Erweil}, wo die Grolmhohle liegt und dass etwaige furcht-
einfloBende Hindernisse nichts anderes sind als Windspiele
und Glaskugeln, die er und die anderen gelegentlich mit ei-
ner seltsamen, leuchtenden Paste bestreichen miissen.

& Er weill um den Aufbau der Grolmhéhle, was es wo zu
beachten gilt und dass neben ihm und Rakeri dort noch fiinf
weitere Grolme hausen.

&% Er weil, dass Rakeri davon triumt, iiber Paavi zu herr-
schen, davon schwafelte er oft genug.

#® Auferdem hat Rakeri sie davor gewarnt, niemals zu weit von
threr Hohle wegzugehen. Warum, weif} Bilgor nicht so richtig.
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Wie die anderen Getreuen auch, die Rakeri um sich geschart
hat, wei} Bilgor kaum etwas von seinem Volk. Er war zu
jung, als man ihn verstieB3, und erst Rakeri machte ihm klar,
dass es ein Leben neben Jagdziigen und Diebstahl gab. Bil-
gor erreicht tatsichlich eine GréBe von knapp tiber einem
Schritt, worauf er sehr stolz ist. Er ist drahtig und zih, wirkt
aber irgendwie ausgemergelt. Das Haar pflegt er regelmiBig
mit seinem Dolch zu rasieren, seit er einmal sehr innige Be-
kanntschaft mit Flohen schloss und ihn das Jucken beinahe
um den Verstand gebracht hitte.

Herausragende Eigenschaften: KL |1, IN 12, GE 13; Geiz 5, Goldgier 7,
Jahzorn 7,Weltfremd (Adelsherrschaft, Religion) 7, Zwergenwuchs
Herausragende Talente: Sinnenscharfe 7, Orientierung 6, spricht Grolmisch
flieBend und kann sich in Garethi verstiandlich machen

Dolch: INI 7+IW6 AT |1
LeP 19 AuP27 KO I0
Wundschwelle: 5

PA 10 TP IWé+1 DKH
MR 5 GS 6 RS |

Lassen die Helden den Grolm mit seinem kleinen Boot ent-
kommen, weil sie sich vielleicht ohnehin nur entscheiden, das
Treffen zu beobachten, so ist es natiirlich schwieriger herauszu-
finden, wo die Grolmhohle ist. Die Helden kénnen die Verfol-
gung Bilgors mit einem Boot aufnehmen. Ein paar Fischerboote,
die weiter siidlich am Strand festgemacht sind, béten sich an.
Wollen die Helden nicht einfach ein Boot entwenden, finden
Sie entsprechende Hinweise unter Der alte Steg.

Erkundigt man sich in Paavi (beispielsweise bei Fischern),
was in der Richtung liegt, in die der Grolm entschwunden
ist, ist die erste Antwort ein Schulterzucken und die Aus-
kunft: ,Nichts auBBer Morast westlich der Letta und nichts
auber Eindde 6stlich, soweit das Auge reicht.” Erst wenn die
Helden niheres Interesse bekunden oder gar erwihnen, dass
sie unter Umstinden gedenken, dorthin zu gehen, wird man
sich des alten Stegs erinnern und sie trotz der milden Tem-
peraturen mit einem Schauder davor warnen.

DEeEr aLTE STEG

Der heute sogenannte alte Steg liegt jenseits der Letta stid-
lich von Paavi. Von der Stadt ist er knapp eine Meile entfernt
und vom Lettastieg, der am Ostufer entlang lduft, auszuma-
chen. Damit liegen er und der alte Torfstich dahinter in den
Ausliufern dessen, was die Nivesen Naauki-myrkkui-Kuui-
en, den ,Falschen Wald und falschen Sumpf*, nennen (siche
Kasten auf Seite 60).

In der Zeit, bevor das Schwarze Eis tiber das Land kam,
markierte der alte Steg die Position eines Trockenplatzes auf
dem die Torfsoden so gestapelt wurden, dass sie den kurzen
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Sommer iiber trocknen konnten, um dann mit einer Barke
nach Paavi verbracht zu werden. Sie wurden damit erheblich
leichter, schrumpften in ihrem Volumen und stellten Paavis
Grundlage fiir Brennstoff dar. Jenseits des Trockenplatzes
schloss sich ein weit verzweigtes System von Griben und
Zwischendimmen an, durch das das Moor erschlossen wur-
de. Hier gingen Paavis Torfstecher ihrer kérperlich duBerst
anstrengenden Arbeit nach.

War es schon immer ein gewagtes Unterfangen, den Torf-
stich zu betreiben, galt das Land doch einstmals als verflucht,
war es eine Mischung aus Gier und Notwendigkeit, die sich
fiir seinen andauernden Betrieb verantwortlich zeigten. Das
Kommen des Schwarzen Eises aber setzte dem ein Ende.
Heute ist nur noch ein kiitmmerlicher Rest des Stegs iibrig,
eine Handvoll Pfihle, die aus dem Wasser des Flusses ragen,
verbunden mit morschen Holzbohlen. Der Trockenplatz ist
auf den ersten Blick kaum vom Umland zu unterscheiden,
bewachsen mit dem braungelben Gras der Steppe und verein-
zelten Kriippelkiefern. Das Gebiet des ehemaligen Torfstichs
ist tiickischer denn je, hat das Moor das zerkliiftete Land doch
zuriickerobert; Griben und Zwischendimme sind nur noch
rudimentir erhalten und ebenfalls von der Flora des Nordens
tiberwuchert, und die bis zu drei Schritt tiefen Anlagen sind
zu tberraschend tiefen Wasserléchern geworden.

Nachdem sich das Schwarze Eis zuriickgezogen hatte, un-
ternahm man zunichst nur zaghafte Versuche, den alten
Torfstich wiederzubeleben, was vor allen Dingen daran lag,
dass nur wenige kundige Torfstecher iibrig waren. Der Her-
zogin und mehr noch dem Stadtrat ist es durchaus ein Dorn
im Auge, dass die Versorgung mit Brennstoff heute vor allem
auf Kosten einer Abhingigkeit von siidlich gelegenen Stidten
und Gebieten gewihrleistet ist. Holz wird tiber die Letta nach
Paavi gefl6Bt und kommt dabei aus so entfernten Gegenden
wie dem Nornja, dessen Zugehorigkeit zum Herzogtum auf
sehr wackligen Fiifen steht. Uber die Bedeutung von Brenn-
stoff muss in einem Landstrich, den der Winter mit Tempe-
raturen um die Firunskilte mindestens sechs Monate fest im
Griff hat, wohl nicht weiter spekuliert werden.

Womit kein Torfstecher und auch nicht die Verantwortlichen,
die sie zum alten Torfstich entsandten, rechnen konnte, war,
dass sich dort mittlerweile eine Bande von Grolmen niederge-
lassen hatte, die Wert auf ihre Privatsphire legten und zudem
noch an den Leichen vernunftbegabter Wesen grofes Interes-
se hegten. So kam es, dass die entsandten Méinner und Frauen
nicht zuriickkehrten. Bald darauf machten unheimliche Be-
richte iiber unheilvolle Geridusche, Klinge und nicht zuletzt
seltsame Lichterscheinungen, die nichts anderes sein konnten
als die verlorenen Seelen jener, die dorthin geschickt wur-
den und umkamen, und nun danach trachteten jeden in ihr
feuchtes Grab zu reifien, die Runde. Die anfangs nur zaghaft
unternommenen Versuche, den Torfstich wieder in Betrieb zu
nehmen, kamen damit vollstindig zum Erliegen.

Der beste Weg, den alten Steg zu erreichen, besteht darin,
sich ein Ruderboot zu besorgen. Die Letta hat gerade Som-
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merhochwasser und ist daher weit tiber ihre Ufer getreten.
Trockenen FulBles gelangt man daher sonst nur mit einem
gewaltigen Umweg iiber Eestiva ans andere Ufer, wo die
niichste Briicke tiber die Letta steht (und selbst dann ist es
mit den trockenen Fiifien in einer Sumpf- und Moorland-
schaft so eine Sache). Ein Ruderboot oder auch ein kleines
Segelschift aufzutreiben stellt gerade nachmittags, wenn die
meisten Fischer mit ihrem Fang schon zuriickgekehrt sind,
keine Schwierigkeit dar. Schwieriger wird es, einen Fischer
davon zu iiberzeugen, die Helden tiberzusetzen, sollte man
ihm den Zielort verraten, gilt der alte Steg doch allgemein als
verfluchter Ort, dessen Nihe man tunlichst meiden sollte.
Das macht es einerseits langwieriger, iiberhaupt jemanden
zu finden und treibt andererseits natiirlich den Preis in die
Hoéhe. Ein Wagemutiger, der nicht nur bereit ist, die Helden
tiberzusetzen, sondern dort auch noch auf sie warten soll,
wird diesen Dienst wohl kaum unter 5 Silber veranschlagen

DER [TaaVKI-mMYRKKUi-KUvien

Was ibersetzt ,Falscher Wald und falscher Sumpf*
heiBt, ist ein riesengroBes Gebiet nérdlich des Lamsen
und westlich der Letta. Was im Westen als dichter Wald
beginnt, verwandelt sich gen Osten hin in eine gespens-
tische Moorlandschaft. Die Nivesen meiden den Naauki-
myrkkui-Kuuien, betritt doch kein Tier den Wald, und
im Moor gedeihen nicht einmal allzu viele Pflanzen. Er
gilt ithnen deshalb als verfluchter Ort. Tatsichlich sind
die Temperaturen hier héher als andernorts im Hohen
Norden. Der Wald erinnert mit seiner Vielzahl prachtvol-
ler Buchen, Eichen und Zedern eher an das fruchtbare
Yaquirtal denn an die ihn umgebende Steppe. Im Moor
erhebtsich fast senkrecht ein an die drei Meilen hoher Ta-
felberg. Niemand weiB, was auf seinem Plateau zu finden
ist, so wie niemand eine Erklirung fiir die offensichtlich
unnatiirliche Landschaft hat. Kolossale, lingst vergange-
ne Magie, die dem lebensarmen Moor die Energie entriss,
um sie dem Wald zu spenden, ist eine der geliufigeren
Theorien unter den wenigen Gelehrten, die sich mit die-
sem Phinomen beschiftigt haben.

Unter Paaviern ist bekannt, dass Magistra Sylphora (siche
Anhang II: Meisterpersonen) dann und wann mit einem
unbekannten Ziel in den Naauki-myrkkui-Kuuien reist.
Andere Paavier tendieren eher dazu, das Gebiet zu mei-
den, und vor allem Nivesen sind schwer dazu zu bewegen,
einen Ful} dorthin zu setzen. Was es mit dem ,,Falschen
Wald und falschen Sumpf® auf sich hat, ist nicht Thema
dieser Kampagne. Es steht Thnen offen, das Geheimnis
mit Inhalt zu fiillen, wenn Sie beispielsweise fiir die Mo-
nate zwischen den Abenteuern dieser Kampagne noch
etwas suchen, was die Helden beschiftigen kann.
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(wobei Uberreden-Proben zum Feilschen durchaus ange-
bracht sind). Mit einer einfachen Uberreden-Probe und einer
Zahlung von 5 Hellern kénnen die Helden ein Ruderboot
leihen, wenn sie es vor dem nichsten Sonnenaufgang zu-
rickbringen.

Von Paavi aus den alten Steg mit einem Ruderboot zu er-
reichen dauert etwa 15 Minuten und ist eine recht einfache
Aufgabe (Probe auf Boote Fahren —7), muss man sich doch
weitestgehend nur in Kiistennihe authalten. Haben die
Helden ecinen tapferen Fischer verpflichten kénnen, dann
sparen Sie sich diese Probe ganz, verdient er hier doch im-
merhin sein tigliches Brot. Haben die Helden auf die eine
oder andere Art und Weise den alten Steg erreicht, machen
Sie mit Ins Moor weiter.

Ins IMoor_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr folgt einer vor langer Zeit angelegten Rampe, die
Gras und Schilf lingst zuriickerobert haben, vom al-
ten Steg den Abhang hinauf und steht am Rand eines
trockenen Plateaus. In eurem Riicken liegt das Nord-
meer. Gelegentlich unterbrochen von schroffen Ge-
steinsformationen, die kaum die Bezeichnung Anhohe
verdienen, seht Thr in jeder anderen Richtung nichts
als braunes Gras, Schilf, Ttimpel, niedrige Biische und
Kriippelkiefern. Selbst dieser diirftige Bewuchs schwin-
det nach vielleicht dreihundert Schritt ins Moor hinein,
und tibrig bleiben nur schleimige Moose, Flechten und
kahle, verdrehte Biume. Das Branden der Wellen und
der Wind, der iiber das Gras weht, sind das, was ihr hort.
Doch halt, da ist noch mehr. Es klingt wie ein fernes
Klagen, und dann kommt das Summen, als sich dunkle
Wolken von Miicken zusammenzichen.

Sind die Helden mehr oder minder aufgrund einer Vermu-
tung hier und nicht, weil sie von Bilgor niheres erfahren
haben, ist es nicht ganz so einfach herauszufinden, wo die
Grolme hausen. Eine gelungene Probe auf Sinnenschérfe +3
offenbart immerhin schon einmal das Boot der Grolme, das
in der Nihe des alten Stegs im Schilf verborgen liegt. Von
dort kann man die Spur der kleinen Wesen mit einer Fihr-
tensuchen-Probe +5 (aufgrund des verhiltnismiBig harten
Untergrunds des ehemaligen Trockenplatzes, auf dem die
Helden stehen, und der Tatsache, dass es viele Spuren sind)
bis zum alten Donnerbalken verfolgen. Tatsichlich liegt
dieser kaum zwanzig Schritt nérdlich des Trockenplatzes
am FuB der nichstgelegenen Felsformation, ist aber derart
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zugewuchert, dass er erst zu erkennen ist, wenn die Helden
den Rand des trockenen Platzes ablaufen.

Gehen die Helden dem Klagen nach, das sie vernehmen, ist
auch hier eine Sinnenschérfe-Probe +5 gefragt, um letztlich
die kruden Holzpfeifen und Windspiele zu entdecken, die
in den Asten von Kriippelkiefern und in Dornenbiischen
versteckt wurden. Verteilt lassen sich diese etwa in einem
Umkreis von hundert Schritt um den Trockenplatz finden.
Diese Entfernung markiert auch einen Halbkreis, in dem die
Grolme in unregelmiBigen Abstinden Glaskugeln an kleine
Aste gehiingt haben, die im Wind schaukeln. Diese fiillen sie
nachts gelegentlich mit Kaltem Licht, um die Anwesenheit
von Irrlichtern vorzutiuschen oder wie ein Irrlicht Neugieri-
ge tiefer ins Moor zu fiithren; das eine schreckt ab, das ande-
re fihrt unwillkommene Besucher in ihr Verderben, beides
dient den Grolmen.

Allerdings schen sich die Abenteurer zunichst noch einer
ganz anderen Bedrohung gegeniiber, nimlich der summen-
den, sirrenden Wolke ausgehungerter Blutsauger:

STECHMUCKENSCHWARM

Im kurzen Sommer und Spitsommer sind Schwirme von
Stechmiicken leider keine Seltenheit. Diese erreichen leicht
eine GroBe von 50 und mehr Insekten, die — wenn sie ein-
mal ein Opfer gefunden haben — um 1W20 Insekten pro KR
zunchmen. Stechmiicken umschwirren ihr Opfer und lassen
sich schlieBlich auf ungeschiitzten Hautstellen nieder. Die
AT eines solchen Schwarms entspricht dabei regeltechnisch
einem Finftel seiner Gréfle. Durch das Stechen und Sau-
gen entsteht normalerweise kein nennenswerter Schaden,
die Stiche werden ,nur‘ von einem niederhollischen Jucken
begleitet. Allerdings besteht eine Chance von 5% (20 auf den
1W20), dass sich einer der Stiche entziindet und sich eine
Eiterbeule bildet. Ermitteln Sie mit 1W6, wo das geschieht
und welche Auswirkungen damit verbunden sind:

1-2 Gesicht: 1 SP und CH -1
3-4 Hand: FF -1
5-6 Korper: GE -1

Die Auswirkungen bleiben gewdhnlich fiir 1 Tag bestehen.
Eine Anwendung von Heilkunde Krankheiten +1 kann je-
doch frithzeitige Linderung verschaffen.

Um ecine saugende Stechmiicke mit der flachen Hand zu
erschlagen, ist eine GE-Probe erforderlich. Fillt dabei eine
1, ist es gar gelungen, zwei zu erwischen. Entscheidet man
sich, sein Heil in der Flucht zu suchen, so kommen pro KR
nur noch 1W20-(3xKR) (seit Fluchtbeginn) neue Miicken
hinzu, wihrend man 2W6 in der Luft schwirrende Insekten
abhingen kann. Nur Zufallstreffer (1 auf den W20) helfen
auf der Flucht, um auf der Haut sitzende Insekten zu er-
schlagen.
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DiE GROLIMHOHLE

Rakeri und seine Getreuen haben sich ein kleines Hohlensys-
tem als Domizil gewihlt, das sich an einen vor vielen Jahren
von Torfstechern notdiirftig eingerichteten Donnerbalken
am FulB} eines Hiigels anschlieSt. Nachdem die Hohlen erst
einmal einigermalen gesdubert und von Vorbewohnern be-
freit waren, boten sie eine perfekte Mischung aus Sicherheit,
Abgeschiedenheit und ZweckmiBigkeit. Hier richtete Ra-
keri seine alchimistische Werkstitte ein und begann alsbald,
an seinem Plan zu feilen, wie er Paavi finanziell ausbluten
lassen konnte.

Wenn es nicht anders angegeben ist, variiert die Deckenho-
he der natiirlichen Hohlen zwischen zwei und zweieinhalb
Schritt. Die Grolme verwenden Kaltes Licht in den Berei-
chen, in denen sie sich aufhalten, vereinzelt auch Kerzen.
Der Rest der Hohlen ist in véllige Finsternis gehiillt.

I. DER aALTE DONOERBALKED

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum mehr als ein zugiger Bretterverschlag schmiegt
sich an die Flanke eines spirlich bewachsenen Hiigels,
der wiederum Teil einer kleinen Gesteinsformation ist,
die sich im Moor erhebt. Von einer Tiir sind schon lange
nur noch Scharniere tibrig.

DerR KamPF vniD DiE GROLMHOHLE
Zahlreiche Waffen ziehen ihre groBe Schadenswirkung da-

raus, dass sie mit viel Schwung gefiihrt werden — und viel
Schwung erhilt man tblicherweise dadurch, dass man die
Walffen in einem groBen Bogen beschleunigt. Das freilich ist
in der Grolmhéhle nicht tiberall ohne weiteres méglich. In
den engen, niedrigen Tunneln und in den Kammern, de-
ren Deckenhéhe nur knapp tiber einen Schritt reicht, kann
es durchaus passieren, dass ein Zweihidnder nur hissliche
Kratz- und Schabgeriusche von sich gibt, die seinen Besitzer
um den Zustand der Waffe bangen lassen, anstatt das eigent-
liche Ziel zu treffen.

Die Tunnel und Riume 2, 3 (nicht in der Nihe des Was-
serbeckens), 5 und 9 gelten im Bezug auf den Kampf als
beengte Verhiltnisse. Hier erleiden lange, mit Schwung ge-
tithrte Waffen (Anderthalbhinder, Kettenwaffen, Stibe, Zwei-
handhiebwaffen und Zweihandschwerter/-sibel) Abziige von
6 Punkten auf ihren Attacke- und 2 Punkte auf ihren Pa-
radewert. Hiebwaffen, Infanteriewaffen, Sibel und Schwerter
erleiden einen AT-Malus von 2, Infanteriewaffen und Speere
einen PA-Malus von 2.

Erschwerend kommt hinzu, dass die Abenteurer je nach ihrer
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Kavrtes LiceT

Bei Kaltem Licht, das man auch als Phosphoros be-
zeichnet, handelt es sich um eine weiBliche bis hellgelbe
wachsartige Masse, die gewdhnlich unter Wasser aufbe-
wahrt wird. Es ist im Grunde der destillierte Riickstand
abgestandenen, besser noch faulen Harns, der auch in
einem cher rudimentiren alchimistischen Labor wie
dem Rakeris problemlos hergestellt werden kann.
Wirkung: Aus dem Wasser hervorgeholt, leuchtet Kal-
tes Licht im Dunkeln weil3, wobei die Masse lauwarm
wird. Die Leuchtkraft ist vergleichbar mit einem FLIM
FLAM von 2 bis 4 Z{P* (siehe Basis 176) und verbraucht
sich nach zirka drei Stunden pro Unze.

Haltbarkeit: mehrere Jahre

Preis: bis zu 10 Silbertaler pro Unze

Meisterhinweise: Phosphoros (Aureliani: Lichttriger)
entflammt ab Temperaturen zwischen Praiossommer
und Khémglut (30 bis 50° C) von selbst und ist duferst
giftig: Bereits eine Dosis von etwa einem Skrupel wirkt
todlich (Gift der Stufe 15, IW6-1 SP pro Spielrunde fur
2W20+5 SR; Symptome sind Erbrechen und Atem-
stillstand). Auf der Haut erzeugt brennender Phosphor
qualvolle, kaum heilende Brandwunden.

Den Donnerbalken haben Torfstecher, die in der niheren
Umgebung arbeiteten, hier einst angelegt, denn sie fanden

eigenen Korpergrofie wahrscheinlich gezwungen sind, sich
auf allen Vieren durch die als beengte Verhiltnisse bezeich-
neten Tunnel und Kammern zu bewegen. In dieser Position
kimpfen zu miissen ist gelinde gesagt ungiinstig, bedeutet
es doch eine weitere Erschwernis in Hohe von AT/PA +1
und auch das Ausweichen ist um 4 Punkte erschwert, wenn
es denn in den Tunneln @berhaupt méglich erscheint (ent-
scheiden Sie selbst). Umgekehrt ist es fiir die Grolme einfa-
cher, gegen kriechende oder kniende Helden zu kimpfen.
Thre AT ist um 1 Punkt, ihre PA um 3 Punkte erleichtert.
Bedenken Sie auch, dass die GS der Abenteurer stark einge-
schrinkt ist, so lange sie nur kriechen kénnen. Damit haben
die kleinen Grolme noch einen weiteren Vorteil aufihrer Sei-
te, selbst dann, wenn sich einer von ihnen von hinten an die
Helden anpirschen sollte, wihrend seine Kameraden diese
bei 5 mit Speeren durch die Scharten beharken.

Auch wenn die Grolme, die Rakeri als seine Getreuen be-
zeichnet, nicht so listig sein mégen, wie das fiir ihre Rasse
tiblich ist, sind ihnen diese Vorteile durchaus bewusst. Ha-
ben sie die Helden bemerkt, werden sie zunichst bei 5 auf'sie
warten und sich, wenn alle Stricke reiBen, schlieSlich nach
9 entfernen.
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am FuBe des Hiigels eine natiirliche Mulde im Fels vor, die
sich als Sickergrube anbot. Diese ist gegenwiirtig leer, hat
Rakeri doch jegliche Reste darin, die den Ewigen Winter
iiberdauerten, fiir die Herstellung Kalten Lichts verwendet.
Bei Betreten des Holzverschlags ist die Fuge im Gestein der
Flanke des Hiigels nicht zu tibersehen, sie ist der Eingang
zum Stollen (2) und gleicht von ihren Ausmalen her dem
Stollen, der dahinter hinab ins Dunkel fiihrt. Es ist heute
nicht mehr zu sagen, ob er bereits existierte, als man den
Donnerbalken einrichtete oder ob er ein Vermichtnis des
Schwarzen Eises ist.

Der Boden ist hier ziemlich fest, zum Teil sogar bereits Ge-
stein, so dass nur eine gelungene Probe auf Fahrtensuche +5
bestitigt, dass hier regelmiBig kleine Fiile ein- und ausge-
hen. RegelmiBig heifit in diesem Fall tiglich.

2. HinaB DURCH DEIN EONGEN STOLLED

Dieser beengte Stollen soll ein Vorgeschmack sein auf das,
was die Helden unten noch in der Grolmhéhle erwartet. Th-
nen bleibt eigentlich keine andere Méglichkeit, als den engen
Stollen hinabzukriechen. Er fithrt in die sechs Schritte tiefer
liegenden Hohlen. Geben sich die Helden keine Miihe, lei-
se zu sein, hat der gelangweilte Grolm in Kammer 3 gute
Chancen, ihr Kommen zu héren (Probe auf Sinnenschirfe).
Dann wird er ins Lager der Getreuen eilen, um die anderen
davor zu warnen, dass jemand kommt.

Es sollte spitestens hier erwihnt werden, dass Helden, die die
Schlechten Eigenschaften Dunkelangst oder gar Raumangst
haben, dann und wann Proben auf diese ablegen miissen,
so lange sie sich in den Grolmhohlen aufhalten. Misslingen
diese, leiden sie unter Angstzustinden und Beklemmungs-
gefiihlen und wollen eigentlich nur noch eines: hier raus!

3. Was UBRiG BLEIBT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dieser kaum drei Spann breite und etwa sechs Spann
hohe Stollen fiihrt steil hinab in die Dunkelheit. Die
Winde glitzern feucht, und fernes Tropfen ist zu ver-
nehmen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Decke dieser Kammer ist nur eine Handvoll Spann
hoch, was die Hohle sehr beengt erscheinen lisst, ob-
gleich sie verhiltnismiBig weitldufig ist. Sintervorhinge
und gelegentliche Stalagmiten machen es jedoch unmég-
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lich, die gesamte Hohle einzusehen. Gen Siiden hin fillt
der Boden bis zu einem Becken kristallklaren Wassers
allmihlich ab. Die Luft riecht frisch und mineralisch.

Die Deckenhohe betrigt nur finf Spann, nur im Stiden, wo
der Boden zu einem tieferen Becken hin abfillt, erreicht sie
eine H6he von immerhin acht Spann. Das Wasser ist frisch
und genieBbar. Allerdings finden sich in seiner Nihe die ver-
blichenen Uberreste von Kleintieren, was ein falsches Bild
auf die GenieBbarkeit des Wassers werfen kénnte. Das al-
lerdings sind die Reste der Mahlzeiten vorheriger Bewohner
der Hohle, die hier schon seit Jahren liegen.

Am Rand des Beckens, wo es kaum zwei Spann tief ist, lie-
gen mehrere Handvoll einer fremdartigen, wachsartigen,
gelblich-weilen Masse auf dem Grund. Dabei handelt es
sich um zwei Dutzend Unzen Kalten Lichts.

In der Nihe des Durchgangs zu Tunnel 5 muss ein Getreuer
Wache schieben, eine sehr undankbare, weil fiir die Grolme
sterbenslangweilige Aufgabe. Wenn er die Helden nicht schon
gehort hat, als sie den Tunnel nach unten krochen, alarmiert
ithn jetzt jedes Gesprich, das die Helden hier fiihren.

4. Avr ceraHRLicHEmM TERRAIT

Die Kammer weist neben denen fiir die Héhlen hier un-
ten typischen Stalagmiten, Stalaktiten und Stalagnaten, die
durchaus bewundernswert sind, nichts Sehenswertes auf. Sie
ist jedoch nicht ganz harmlos, da einsturzgetihrdet. Betritt
ein Held die Hohle, gestatten Sie ithm eine Sinnenschérfe-
Probe, um das darauf folgende Rieseln kleiner Steinchen und
feinen Staubes zu bemerken. Darauf aufmerksam geworden,
kann man die Decke der Hohle niher in Augenschein neh-
men und mit einer erfolgreichen Bergbau-Probe (wahlweise
Wildnisleben +5; die Sonderfertigkeit Hohlenkundig erleich-
tert den Wurf um 3 Punkte; die Gabe Gefahreninstinkt kann
auch zur Anwendung kommen) die Einsturzgefahr feststel-
len und zu der Erkenntnis gelangen, dass es eigentlich sicher
sein sollte, solange sich nur eine Person vorsichtig durch die
Kammer bewegt — was es tatsichlich auch ist. Erst wenn
sich drei oder mehr Personen durch die Kammer bewegen,
besteht aufgrund der Vibration pro KR eine Chance von
50%, dass es zu einem Einsturz kommt. Die Grolme haben
es aufgrund ihres fast schon vernachlissigbaren Kérperge-
wichts noch nicht geschatfft, einen Einsturz zu provozieren
und passieren die Hohle, ohne auch nur einen Gedanken
daran zu verschwenden.

Kommt es zum Einsturz, steht jedem Abenteurer in der
Kammer eine Probe auf Ausweichen zu, die Sie um 4 Punkte
erschweren sollten, wenn es die Helden tiberraschend trifft.
Gelingt die Probe, ist der Held mit dem Schrecken davon-
gekommen und vielleicht nur von seinen Kameraden ab-
geschnitten. Scheitert sie hingegen, erleidet der Betroffene
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2W20 TP Schaden, gilt als verschiittet und erleidet pro KR
IW6 SP durch Ersticken und das auf ihm lastende Gewicht.
Um einen verschiittenden Freund zu befreien, bedarf es pro
KR ciner KK-Probe, auf die 15 Erfolge angesammelt werden
sollten. Dies kénnen mehrere Helden, sogar der Verschiittete
selbst — sofern er nicht zu schwer verletzt ist — bewiltigen.
Ein Einsturz alarmiert alle Grolme in der Hohle.

5. TopBrinGEnDE EnGE

Auch dieser Tunnel ist gerade mal sechs Spann hoch und
zwischen drei und vier Spann breit, so dass die Helden ge-
zwungen sind hindurchzukriechen. Echte Gefahr fir die
Abenteurer besteht, wenn die Grolme inzwischen von ihrem
Kommen wissen, denn der Tunnel weist zwei Locher, nicht
mehr als Scharten, in Richtung des Raumes 8 auf, wo die
kleinen Kreaturen mit ihren Speeren auf der Lauer liegen,
um hindurchkriechende Helden anzugreifen. Diese Angrif-
fe sind zwar um 3 erschwert, stochern sie doch mehr oder
minder einfach durch die Locher, doch haben sie auch einige
Vorteile (siche Kampf und die Grolmhahle).

6. Das nennt sica LaBOR_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Diese Hohle beherbergt ein Sammelsurium improvi-
sierter Mobel — groBe T'pfe wurden Hocker, Holzkisten
zu Tischen, etwas, das aussicht wie ein Teil eines alten
Kutschbocks, wurde eine Bank, kurze Leitern wurden
vertdut und Bretter auf ihren Sprossen bilden neue Re-
gale und etliches mehr. Drei Feuerstellen verschiedener
GroéBe befinden sich hier, ebenso wie eine beachtliche
Ansammlung von Flaschen, Mérsern, Schalen und Kol-
ben, verteilt iiber die Oberfliche einer Reihe von Kisten
und dem ein oder anderen glatten Stein.

Rakeri hat diese Kammer wegen ihrer natiirlichen Abziige
gewihlt, um sein Laboratorium einzurichten — genauer ge-
sagt ist es eine krude Mischung aus alchimistischem Labor,
einer Kiiche und einer Schnapsbrennerei. Jeder Alchimist,
der etwas auf sich hilt, wiirde vermutlich die Hiinde tiber
dem Kopf zusammenschlagen, doch hat Rakeri gelernt, mit
dem auszukommen, was ihm zur Verfligung steht. Auerdem
dient dieser Raum den Grolmen auch als Kiiche und eine
Art Wohnzimmer. Dartiber hinaus verrichten sie hier in einer
Ecke ihre Notdurft streng getrennt in zwei unterschiedliche
Tépfe, braucht doch Rakeri den Urin fiir das Kalte Licht.

Neben allerhand Krimskrams, einem Vorrat von Lebensmit-
teln und Brennholz lisst sich hier eine Kiste mit Werkzeug
finden (Himmer, Sigen, Feilen usw.) Die Tiegel und Fla-
schen enthalten alchimistische Rohstoffe, die von reinem
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Alkohol bis zum Schwanz einer weilfen Katze reichen und
insgesamt gut 100 Dukaten wert sein diirften. In einem an-

deren Gefil3 findet sich Wirselsalbe (siehe Basis 264; reicht
fiir drei Anwendungen).

7. DiE PiLZRaMMER_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein kurzer Gang fiihrt tiefer und endet nach nur weni-
gen Schritten in einer weiteren Kammer. Ein heftiger
Gestank nach Moder und verfaultem Fleisch schligt eu-
ch von unten entgegen.

Betreten die Helden trotz des Gestankes die Kammer, kon-
nen sie Rakeris Pilzzucht ansichtig werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf dem Boden dieser Kammer verteilt liegen die Lei-
chen von vier Menschen in unterschiedlichen Stadien
des Verfalls, allesamt zugewuchert mit einem griinen
Schimmelpilz, der ihre nackte Haut bedeckt und der in
der feuchten und kithlen Luft hier ordentlich zu gedei-
hen scheint.

Der Schimmel bedeckt in der Tat nur die Leichen, und bei
genauerer Betrachtung kann man feststellen, dass schein-
bar immer wieder Teile von ithm abgetragen wurden, was
die Leichen stellenweise hdutete. Das einmalige Betreten
der Pilzkammer birgt abgesehen von einem furchtbaren,
ekelhaften Anblick kein Risiko. RegelmiBige Besuche oder
gar das Hantieren mit dem Schimmelpilz kénnen aller-

dings zu einer Ansteckung mit dem Griinen Leiden (sieche
Seite 47) fithren.

8. LAGER DER GETREVEDN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es liegt ein mufhger Gestank von etwas wie feuchtem
Fell in der Luft dieser Kammer, und tatsichlich kann
man {ber den Boden verstreut etwas wie sechs kleine
Lager ausmachen, die aus Fellumhingen und Klei-
dungsstiicken zu bestehen scheinen.

Dies ist die Wohnhohle der Getreuen. Je nachdem, wie es
Bilgor bei der Lieferung erging, gibt es derer fiinf oder sechs,
von denen einer bei Kammer 3 stationiert ist. Die anderen

Das GescHAFT mitT DER ABHATNIGIGKEIT

EinErR DER GETREVEDN BEi DER PILZERITE

halten sich gewohnlich entweder hier eder in Kammer 6 auf.
Auch ohne Rakeris Anweisungen wissen sie, dass Fremde in
ihrer Hohle nicht willkommen sind und greifen diese an,
ziehen sich aber in Rakeris Hohle (9) zuriick, wenn sie eine
Wunde erlitten haben. Der Rest flieht hinterher, wenn zwei
von ihnen sich zuriickgezogen haben, gefallen sind oder an-
derweitig iiberwiltigt wurden.

Thre Lager bestehen in der Tat aus den Kleidungsstiicken der
Ungliicklichen, die ins Moor gesandt wurden, um den alten
Torfstich zu inspizieren, oder die die Grolme tiberfallen und
verschleppt haben. Jeder Grolm besitzt eine Handvoll fun-
kelnder Miinzen und Schmuckstiicke, die ihm von Rakeri
iiberlassen wurden, ein Sammelsurium von Hellern, Silber-
talern, einfachen bronzenen, vielleicht mal silbernen Ringen,
Anhingern und Armbindern. Manche tragen es stets bei sich
und hiiten es wie ihren Augapfel, andere haben es tief in dem
Kleiderberg, der ihnen als Lager dient, vergraben. Der Gegen-
wert einer solchen Sammlung entspricht etwa 5 Dukaten.

Die GETREVED

Rakeris kleine Bande aus Getreuen besteht noch aus fiinf
weiteren Grolmen, die so wie er von ihrem Volk verstoBen
wurden, weil sie keinerlei natiirliche magische Begabung
aufweisen konnten. Im Gegensatz zu Rakeri blithte thnen
dieses Schicksal allerdings sehr frith, womit sie wie Wilde
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untertage aufwuchsen, jagten, sammelten und stahlen, und
sich schlieBlich fernab der Zivilisation zu einer Bande zu-
sammenrotteten, in der der Stirkste das Sagen hatte, um zu
iberleben. Das dnderte sich erst, als sie Rakeri begegneten,
dessen List und Geschiftssinn iiber ihren fast schon barbari-
schen Lebenswandel triumphierte.

Die Getreuen sind kriftiger und widerstandsfihiger als her-
kémmliche Grolme. Thre Kérper, die von der GréBe von
knapp fiinf Spann cher denen menschlicher Kinder dhneln,
sind drahtig und schlank mit proportional zum Korper viel
zu groBen Kopfen. Sie tragen dicke Kinderkleidung, die sie
im Laufe ihrer Wanderschaft gestohlen haben. Notdiirftig
nur an ihre groBen Képfe angepasst und mit der Zeit unge-
lenk ausgebessert, hat die Bekleidung auf jeden Fall schon
bessere Zeiten geschen.

Herausragende Eigenschaften: MU 12, KL 10, IN 12, GE 12; Geiz 5, Gold-
gier 7, Jahzorn 7, Weltfremd (Adelsherrschaft, Religion, stadtisches Trei-
ben) 7, Zwergenwuchs

Herausragende Talente: Schleichen 5, Sich Verstecken 7, Sinnenscharfe 6,
Orientierung 6, sprechen Grolmisch,aber haben nur rudimentare Kennt-

nisse des Garethi

Holzspeer:INI 7+IW6é6 AT || PA9 TP IW6+3 DKS
Dolch: INI 7+IWé AT II PA 10 TP IWé6+1 DKH
LeP I8 AuP25 KO9 MR 5 GS 6 RS |
Woundschwelle: 5

Anmerkung: Aufgrund der Arbeit der Getreuen mit dem von Rakeri
kultivierten Schimmel ist vereinzelt die Infektion mit dem Griinen Leiden
(siehe Seite 47) hochst wahrscheinlich. Machen Sie ruhig Gebrauch von
dieser Tatsache, um die Getreuen zu schwachen — vor allem dann, wenn
Sie das Gefiihl haben, die kleinen Kreaturen seien den Helden ansonsten

auf ihrem Terrain weit iiberlegen.

9. RaKERis HOHLE

Die Deckenhéhe dieser Kammer liegt mit leichten Abwei-
chungen unter sechseinhalb Spann. Auch hier hat jemand
ein Bett aus Kleidungsstiicken und Fellen errichtet, das aller-
dings wesentlich tippiger ausfillt als die der Getreuen — nicht
verwunderlich, ist dies doch Rakeris Schlafstitte. Kistchen
dienen als Nachttische, auf denen Wachsreste von Kerzen zu
schen sind. Ein kleines Biichlein liegt auf einer der Kisten,
die Reisebeschreibung eines Kauffahrers aus dem fernen
Greifenfurt in den Hohen Norden, blumig in Garethi ge-
schrieben und hoffnungslos veraltet, da aus dem Jahre 1002
BF. Rakeri verbirgt tief unter der Kleidung ein Kistchen mit
seinem personlichen Schatz: 23 Dukaten, 56 Silbertaler und
eine Sammlung von Schmuck im Wert von 50 Dukaten.
Haben die Helden keinen Alarm ausgelost, ist Rakeri entwe-
der hier oder in Kammer 6 anzutreffen.
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RAKERI

Mit seinen 28 Sommern zihlt Rakeri fast schon als uralter
Mann unter Grolmen. Sein Gesicht ist runzelig und weist Al-
tersflecken auf. Der Kopf ist groBtenteils kahl, nur ein Kranz
langen, diinnen, grauen Haars ist ihm geblieben. Er 1st kaum
fiinf Spann groB} und hager, was er aber unter dicker Kinder-
kleidung verbirgt, scheint er doch stets zu frieren. Nur seine
briunlichen Augen leuchten noch wie eh und je und sprechen
von einem gerissenen Verstand, der sich dahinter verbirgt.
Die Liebe von Rakeris Eltern war Fluch und Segen gleicher-
mabBen fiir den Grolm. Segen, weil sie sehr lange zégerten, ihn
zu verstoBen, nachdem klar war, dass er keine magische Bega-
bung hatte, und Fluch, weil er damit {iber Jahre wie jeder an-
dere Grolm lebte und lernte und sich nur zu bewusst war, was
er verlor, als es soweit war. Rakeri blickt heute auf ein Leben
zuriick, das geprigt war von Fehlschligen, Verbitterung und
letztlich Groll. Er weil3, dass ihm nicht mehr viel Zeit bleibt,
werden Grolme doch kaum ilter als dreiBig Gotterldufe, und
er fithlt sich seinem Traum von Reichtum und Macht niher
als je zuvor. Ein erncutes Scheitern kommt fiir ihn iberhaupt
nicht in Frage, und er wird das, was er hier erreicht hat, bis
zum letzten Blutstropfen verbissen verteidigen.

Herausragende Eigenschaften: KL 16, IN 14; Begabung Uberreden; Geiz 8,
Goldgier 8, Jahzorn 5, Zwergenwuchs

Herausragende Talente: Menschenkenntnis | 1, Uberreden 13, Uberzeugen
I'1,Alchimie 14, spricht Grolmisch und Garethi flieBend

Kurzschwert: INI 8+IW6 AT 12 PA 12 TP IWé6+2 DKH
LeP23 AuP33 KOII MR 9 GS 6 RS 0O
Woundschwelle: 6

Das EnpeE DES ABEONTEUVERS

Das Geschift mit der Abhingigkeit endet, wenn die Aben-
teurer sich mit Rakeri und seiner Grolmenbande auseinan-
dergesetzt und die weitere Produktion und Verbreitung des
Griinen Nektars auf die eine oder andere Art und Weise be-
endet haben. Vermutlich ist Rakeri tot, und was von seinen
Getreuen tbrig ist, wird kopflos die Flucht ergreifen — und
im rauen Land des Nordens nicht allzu lange tiberdauern,
zu zahlreich sind die ihnen weitaus iiberlegenen Jiger.

Ob das Abenteuer ein direktes Nachspiel fiir Coljew Tolli-
now hat, liegt in erster Linie daran, wie die Helden mit den
gewonnenen Informationen umgehen. Eine in irgendeiner
Form geartete offizielle Anklage hat jedoch kaum Aussichten
auf Erfolg, wird Coljew doch tiberzeugend erkliren kénnen,
dass er den Griinen Nektar fiir nichts anderes als einen Wald-
meisterschnaps hielt, er also ebenso ein Opfer sei wie jeder
andere auch — und er wird damit durchkommen, denn den
Helden gelang es, groBeres Unheil rechtzeitig abzuwenden.
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In jedem Fall sollten Sie sich genau merken, wie die Helden
mit den drei in diesem Abenteuer vertretenen Wirtsleuten
Espianza Grandezza, Coljew Tollinow und Albrin Sjeren-
sen umgehen. Vor allem letzterer wird auch in Zukunft ei-
ne bedeutende Rolle spielen, und Paavis kommendes Wohl
und Wehe hingt auch davon ab, wie michtig er zu diesem
Zeitpunkt ist und fiir welche Seite er sich letztlich entschei-
den wird.

Den Helden winken 400 Abenteuerpunkte fiir ihre An-
strengungen beim Geschift mit der Abhingigkeit. Zudem
sollte jeder Charakter drei Spezielle Erfahrungen erhalten.
Sprechen Sie das ruhig mit jedem Spieler einzeln durch und
berticksichtigen Sie den erfolgreichen und gewitzten Einsatz
von Talenten in kritischen Momenten (beispielsweise Uber-
reden und Menschenkenntnis, aber auch Bergbau und Fihrten-
lesen), genauso wie das Uberwinden etwaiger Dunkel- oder
Raumangst im Angesicht der Grolmhéhle, sowie den Ein-
satz von Kampftalenten unter ungiinstigen Umstinden.

Das GescHAFT mitT DER ABHATNIGIGKEIT

Was ist, wenn
DiE CHARAKIERE SCHEITERO?

Ein Scheitern kann zweierlei Dinge bedeuten: Entwe-
der lieBen sich die Helden viel zu lange Zeit, oder sie
waren der Grolmhohle nicht gewachsen. In jedem Fall
beginnen sich etwa eine Woche nach dem Gesprich
mit Espianza Grandezza im Schneepalast die Fille von
Griinem Leiden zu hiufen, wihrend man einen Grolm,
Bilgor, immer wieder im Goldgrund sicht, wie er auf
eigene Faust versucht, den Griinen Nektar zu verkau-
fen. Gertichte tiber eine grassierende Krankheit machen
schnell die Runde und édngstigen die Bevolkerung. Bald
fangen die Eisjidger an, jeden, der Symptome der Krank-
heit — oder irgendeiner Krankheit — zeigt, zu ergreifen
und schnellstméglich zu verbrennen. Kranke verstecken
sich aus Angst im Kreis ihrer Lieben. Doros Edeling und
die Diener des Traviatempels tun ihr Méglichstes, doch
kénnen sie einer immer weiter um sich greifenden Ver-
breitung wenig entgegensetzen. Aufgrund der hidufigen
Erkrankungen unter seinen Kunden wird sich Coljew
Tollinow vorsichtshalber vom Ausschank des Griinen
Nektars zuriickziehen, und das keinen Moment zu friih,
denn schlieBlich gelingt es Sjerensen, die Zusammen-
hinge herzustellen. Er wird zwar die Grolmhohle nicht
finden, aber er lisst jeden Grolm in den Gassen Paavis
wverschwinden®, wozu schlieBlich auch Rakeri selbst ge-
hort. Letztlich ist es dieser Tat und der Zihigkeit zahl-
reicher Paavier zu verdanken, dass das Griine Leiden
verschwindet. Doch gerade unter den Mittellosen und
Kranken fordert es bis dahin einen hohen Tribut.
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In Paavi herrscht die Gier, und jeder
ist sich selbst der Nichste, doch ohne
eine Gemeinschaft ist die Stadt zum
Untergang verurteilt. Es gibt aber Augenblicke, in denen
diese Gemeinschaft auf die Hilfe von Helden angewiesen ist,
beispielsweise, wenn keiner den Mut oder die Fihigkeit auf-
bringt, sich im nahenden Winter in die Brydia hinauszuwa-
gen, um die Opfer eines Verbrechens zu retten. Natiirlich hat

In piEe [IacHT

auch Paavi solche Helden. Doch was geschieht, wenn diese
nicht vor Ort sind? Die Herzogin hat sicherlich Besseres zu
tun, und die Eisjdger lachen nur grimmig. An wen wendet
sich die Bevolkerung Paavis dann um Hilfe?

HinTERGRUIID

Vor etlichen Jahren, als Glorana den Hohen Norden noch
mit ihrem didmonischen Schwarzen Eis bedeckt hielt und
ithre Schergen tberall waren, gab es die Sammler. Zusam-
men mit Paktierern und Dimonenbeschwoérern, die die
Yash’oreel-Eisdimonen herbeirufen konnten, bohrten sie
tiefe Locher in den Leib der Erde, um eine Substanz namens
Theriak zu férdern, die viele tatsichlich fiir das Blut Su-
mus, der Erdmutter, hielten. Theriak hat fast wundersame
Heilfihigkeiten, und so wurden sowohl von verzweifelten
als auch einfach reichen Menschen Unsummen an Dukaten
in die Sickel der Sammler und auch die Koffer der Eishexe
geschwemmt.

Heute ist diese Praxis seltener geworden, denn das Schwin-
den des Schwarzen Eises hat einige der Beschworer verwirrt.
Wenn das Eis geht, so denken sie sich, und die Daimoniden
der Eishexe immer seltener werden, ist es gewiss ein guter
Zeitpunkt unterzutauchen. Auch aus anderen Teilen Aven-
turiens horte man Berichte, die Schwarzen Lande stiinden
nicht so unverriickbar wie noch vor einer Dekade gedacht.
Die verbliebenen Dimonenbeschworer sind auch durchweg
vorsichtiger geworden, ein Umstand, der fiir die Sammler, die
ithre fast uneingeschrinkte Macht in der Wildnis ungern auf-
geben wollen, zu einem Argernis wurde. Viele Sammlerban-
den zerstritten sich und zersplitterten, als sie ihre Beschworer
verloren, und versuchen nun, sich gegenseitig zu iiberbieten,
um sich die Dienste der verbliebenen Magister der finsteren
Kiinste zu sichern. Einige hatten auch Einschiichterung
und Zwang versucht, aber das Beschwéren von Dimonen ist
ohnehin schon sehr risikobehaftet, und der Versuch, einen
Yash’oreel unter solch strikter Bewachung zu rufen, schlug
zu oft fehl, sei es ob mangelnder Konzentration oder einfach,
weil der Wille eines Beschworers nur dann stark genug ist,
wenn er selbst vollends hinter der Sache steht.

In der Nihe Paavis gibt es zur Zeit nur eine starke Gruppe
Sammler, die meisten befinden sich weiter im Westen, in der
Grimmfrostdde, oder im Stiden in der Nihe Eestivas, bei ei-
nem der wenigen Ubergiinge in die unwirtlichen Weiten der

Ode, bis hinab in das Umland von Lettaskaja. Die Samm-
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lerbande der Wolfshetzer, mit denen sich auch der Wirt Co/
Tollinow schon arrangiert hat, bekommen jedoch Konkur-
renz in Form Kersoff Firnbrenners, eines angeblichen Vetera-
nen aus der letzten Schlacht gegen die Bjaldorner Truppen,
der seine rechte Hand Mergo in Richtung Paavi geschicke
hat, um dort neue Férderstellen fiir Theriak und neue Kun-
den zu gewinnen. Dem geschiftstiichtigen norbardischen
Sammler ist es schnell gelungen, erste Kontakte zu kniipfen
und einen in Eestiva versteckt lebenden Dimonenbeschwo-
rer, nimlich Ulgan Norntann, aufzutreiben. Nach einigen
Unterredungen mit dem Mann ist er nun soweit, dass die-
ser bereit ist, seine wichtigste Bedingung zu inspizieren. Fir
die Theriakférderung braucht man nimlich Sklaven. Kann
Mersjo diese nicht vorweisen, so wird Ulgan das Vorhaben
als Verschwendung seiner Zeit und Gefihrdung seiner Si-
cherheit ansehen. Mersjo und damit auch die Ausweitung
der Geschifte Kersoft Firnbrenners wiirden dadurch einen
schweren Riickschlag erleiden.

ZUSAMMEIIFASSUNIG

Dieses Abenteuer dreht sich um die Entftihrung einiger Be-
wohner Paavis durch die Sammler Mersjos. Eigentlich hat-
ten sie geplant, die fiir die Theriakforderung erforderlichen
Sklaven bei abgelegenen Nivesenstimmen oder durch Uber-
fille auf Reisende zu fangen. Da ihnen durch den nahenden
Winter und auch eine Pechstrihne, die abergliubische Per-
sonen bestimmt als gehissigen Scherz Phexens ansihen, die
Zeit davonliuft, haben sie sich bei den letzten Sklaven fiir die
sichere, aber mit etwaiger Vergeltung behaftete Méglichkeit
entschieden und im Schatten der Dunkelheit die Bewohner
eines Hauses am Rande von Paavi verschleppt. Aufgabe der
Helden ist es dabei nicht nur, die Sammler zu verfolgen und
die Opfer der Entfiihrung zu retten. Vielmehr haben sie hier
die Méglichkeit, ein Wiederaufleben dieser sumulisterli-
chen Praxis zu verhindern, wenn sie sich gewitzt anstellen.
Zudem kénnen sie wihrend der Verfolgungsjagd durch die
Brydia-Steppe, die die Nivesen tuundra nennen, oder nach
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der Befreiung der Verschleppten auf Dermot den Jiingeren
treffen, den rechtmiBigen Herzog Paavis, auch wenn sich
dieser wohl nicht zu erkennen gibt. In den folgenden Bin-
den der Kampagne wird Dermot aber noch eine entschei-
dende Rolle spielen.

Das Abenteuer spielt Anfang Efferd, also um den Winter-
anfang hier oben im Hohen Norden. Falls die Helden noch
nicht sehr wildniserfahren sind und er ihnen die heraufzie-
henden Stiirme und Schneefille nicht zumuten will, kann
der Meister das Kommen von Schnee und Eis etwas verzo-
gern und einen warmen Efferd bestimmen. Der Aufbruch
der Nivesenstimme in ihre Winterlager spielt auch eine klei-
nere Rolle, und diese eindrucksvollen Reisen beginnen mit
dem Heraufzichen der ersten, schneebeladenen Wolken.
Der Uberfall auf das Haus der Murpunens ereignet sich zur
zweiten Stunde, also mitten in der Nacht. Insgesamt finf
Sammler treten die Tir ein und verschleppen die Familie,
unterstiitzt von drei groBen und sehr iibellaunigen Hunden.
Ebenfalls gefangen sind zwei norbardische Reisende, die die
Sammler zuvor mit ihrem Karren siidlich von Paavi, na-
he des Lettastiegs, aufgegriffen haben (siche Zeitstrahl der
Ereignisse auf im Kasten rechts). Durch den Uberfluss an
FuBspuren ist eine Verfolgung durch die Steppe ein wenig
leichter, aber sie erschwert das genaue Bestimmen, hinter
wie vielen Personen die Helden eigentlich her sind.

Eine Stunde nach dem Uberfall wird sich die fiir den Ein-
stieg ausgewihlte Person an die Helden wenden, die nun je
nachdem, wie schnell sie ihre Ermittlungen abschlieBen und
die Spuren aufnehmen, wahrscheinlich rund zwei Stunden
hinter den Entfithrern liegen.

Die Helden kénnen auf dem Weg verschiedene Ereignisse
erleben, die sie aufhalten und den Abstand zu den Entfiih-
rern vergréfern, aber auch bedeutsame Erkenntnisse bieten
kénnen. Wenn sie Pferde besitzen, wird die Verfolgung der
Entfiihrer erheblich einfacher. Da Reittiere gerade am An-
fang des Spiels recht teuer sind, sollte man die Helden nicht
bestrafen, indem die Sammler auf einmal viel schneller wer-
den, nur damit alle méglichen Szenen abgehandelt werden,
sondern ithnen den Erfolg génnen. Vielmehr haben sie nun
die Aufgabe, die Befreiten nach Paavi zurtickzubringen. Zu-
dem wiire es bedeutsam, aus den Sammlern herauszubekom-
men, wohin diese die Entfithrten verschleppen wollten und
zu welchem Zweck. Diese Recherche sollte der Meister aber
nicht anstoBen, denn die Méglichkeit, dass sich die Theriak-
forderung so nahe bei Paavi wieder ausbreitet, ist fiir spitere
Ereignisse in der Kampagne wichtig. Die Helden haben die
Gelegenheit, diese im Keim zu ersticken, kénnen aber auch
die Pline der Sammler {ibersechen und es so an anderer Stelle
mit mehr Widerstand oder Problemen zu tun bekommen.

i pie [TacHT

ZeiTstrRaHL DER EREiGHiSSE
“® zwei Tage zuvor: Mersjo und seine Leute greifen die
beiden Norbarden an und erbeuten ihren Karren, mit
dem die Sklaven zum Treffpunket transportiert werden
sollen. Sei es durch ein einfaches Missgeschick (und die
Strapazen, die es mit sich bringt, die StraBe zu umge-
hen), sei es durch ein Eingreifen Phexens, der Karren
erleidet kurz darauf einen Rad- und Achsbruch.
£ cinen Tag zuvor: Mersjo schickt die berittenen Samm-
ler aus, um einen neuen Karren zu beschaffen. Sie blei-
ben erfolglos.
® Tag der Entfiihrung: Nachdem sie ohne zu viel Auf-
schen zu erregen kein zweckdienliches Transportmit-
tel stehlen konnen, schickt Mersjo seine Reiter los, um
sicherzustellen, dass jemand beim Treffpunkt mit dem
Beschworer ist, wenn dieser eintrifft. Wenn méglich sol-
len sie auf dem Weg Sklaven einfangen und mitnehmen.
Mersjo selbst entscheidet sich nach kurzer Rast, nach
Paavi zu gehen und dort rasch die restlichen Arbeiter
zu verschleppen. Er kommt gegen 1 Uhr nachts an und
schlidgt nach einer Stunde des Ausspihens zu.
£ cine Stunde nach der Entfiihrung: Die Helden erfahren
von Mersjos Anschlag. Etwa zu dieser Zeit schnappen
sich die Reiter drei Nivesen in der Steppe (gegen drei
Uhr nachts).
& sechs Stunden nach dem Uberfall: Mersjos Bande trifft
in threm Unterschlupf ein, falls sie nicht vorher gestellt
werden (gegen acht Uhr am Morgen, es beginnt gerade
zu dimmern).
“® oegen Mittag des Tages nach der Entfiihrung: Der Be-
schworer trifft im Versteck von Mersjos Sammlern ein.
Wenn Mersjo nicht anwesend ist, wird er am nichsten
Morgen aufbrechen und nach Eestiva zuriickkehren. Die
Reiter werden die Nivesen am Treffpunkt ausbruchsicher
festsetzen, einen als Wache zuriicklassen und nach Mers-
jo suchen. Falls Mersjo am vorigen Tage eingetroftfen ist,
werden er und der Beschworer nihere Einzelheiten ihres
Handels besprechen.
® zwei Tage nach der Entfiihrung: Die Reiter machen
sich auch in Richtung Eestiva auf, um zu Kersoff zu-
rickzukehren und ihm vom Verschwinden Mersjos zu
berichten. Ist fiir die Sammler jedoch alles gut gelaufen,
werden sie nun gemeinsam die Sklaven nach Siidosten
bringen, um dort in den darauffolgenden Tagen mit den
Vorbereitungen zur Theriakférderung zu beginnen.
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DEeRrR Einstiec ins ABEONTEVER

Bei den Entfiithrten handelt es sich um Kilva Murpunen, ei-
ne Schankmagd im Goldrausch, ihren jingeren Bruder Bleig
sowie die Eltern der beiden, Pellon und Ifirinja. Die Tiir ihrer
Holzhiitte, die am stidlichen Rand der Stadt im Goldgrund
steht, wurde spit in der Nacht eingeschlagen, und alle Be-
wohner, die arbeitsfihig erschienen, wurden von den Samm-
lern mitgeschleift. Dabei kam es zu einem kurzen Kampf; in
dessen Verlauf einer der Entfithrer den GroBvater der Fami-
lie, Weljof, erschlug. Es gibt mehrere Wege, wie die Helden
den Auftrag bekommen kénnen, die Sammler zu verfolgen.
® Fir Albrin Sjerensen ist die Abwesenheit einer seiner
Schankmigde ein Argernis, zumal Kilva aufgrund ihrer stets
guten Laune bei den Gisten beliebt war und auch immer
fleiBig arbeitete. Einer der Nachbarn, die von den Hilfe-
schreien und dem Lirm in der Nacht aufgeweckt wurden,
war direkt zu ithm gerannt, da der Wirt des Goldrauschs ein
nicht unbetrichtliches Ansechen und auch Einfluss geniefit.
Albrins erste Anlaufstelle in einem solchen Fall wiren die
Schneefiichse, da er ihnen mehr traut als irgendwelchen
Séldnern oder anderen Reisenden. Doch die Abenteurer um
Hakon Eisbrecher sind zurzeit nicht in der Stadt, sondern
befinden sich auf einer Expedition in das Eherne Schwert,
die Magistra Sylphoria organisiert hat, um einige Gesteins-
proben und Mineralien fiir ihre Arbeit zu besorgen. So sich
die Helden in seiner Gaststube befinden oder sie ihm durch
ithre Hilfe bei der Sache mit den Grolmen in guter Erinne-
rung geblieben sind, wird Sjerensen sich an sie wenden.

% Falls die Helden cher das Wiirfelpech frequentieren und
mit Sjerensen nichts am Hut haben, so wird sie dort ein vol-
lig aufgeldster junger Mann ansprechen, der im Wiirfelpech
als Handlanger arbeitet. Samok Pielintoff fithrt mit Kilva
eine heimliche Bezichung, da weder Albrin Sjerensen noch
Coljew Tollinow erfreut wiren, dass sich ihre Angestellten so
gut verstehen — immerhin eine Sache, in der sich beide einig
sind. Er wird die Helden, die er aufgrund ihrer Hilfe beim
Authalten des Schlitzers als verlisslich und mutig einschitzt,
flehend bitten, mit ihm nach seiner Liebsten zu suchen. Er
selbst ist ein kriftiger junger Kerl, der sich in der niheren
Umgebung Paavis auskennt und sicher auch den einen oder
anderen Kniff beherrscht, wie man sich in der Wildnis um
die Stadt herum verhilt, aber er glaubt weder, dass er es al-
lein schaffen kann, noch, dass er die Entfiihrer rechtzeitig
findet. Er weiB ja noch nicht einmal, wer die Familie seiner
Geliebten wohin verschleppt hat.

#* Eine weitere Einstiegsmoglichkeit wire, dass ein Jiing-
ling aus der Nachbarschaft die Helden aufsucht, um ihnen
von der Entfithrung zu erzihlen und sie zu bitten, seinen

Nachbarn zu helfen.

Vermeiden Sie aufjeden Fall, dass die Gruppe direkt Zeugin
des Uberfalls wird, denn ein wichtiger Aspekt des Abenteuers
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soll die Jagd nach den Entfithrern durch die Tundra sein.

Je nach Einstieg kénnen die Helden natiirlich mit unter-
schiedlichen Belohnungen rechnen, aber da die Entfiihrung
vor nicht einmal zwei, drei Stunden stattgefunden hat, wird
keiner der moglichen Auftraggeber sich auf lange Diskus-
sionen tiber einen Lohn einlassen, wenn unter Umstinden
das Leben von Menschen auf dem Spiel steht. Die Entfiithr-
ten selbst werden sich ihren Rettern gegeniiber erkenntlich
zeigen, von Albrin Sjerensen hat man ebenfalls einige Miin-
zen und vor allem sein Wohlwollen zu erwarten. Samok
hat selbst kaum Geld, kann sich aber als Anerkennung von
einem schr gut gefertigten schweren Dolch trennen, wenn
seine Kilva wohlbehalten zuriickgebracht wird. Auch die
Nivesen konnten sich erkenntlich zeigen, wenn die Helden
denn tiberhaupt auf sie stoBen und ihnen helfen.

DErR ORT DES (?BEIQALLS

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr durch die engen, schmutzigen Strafen des Gold-
grundes hetzt, um zum Ort des Uberfalls zu gelangen,
verfolgen euch immer wieder neugierige Blicke aus den
Tiren oder Fenstern der angrenzenden Hiuser. Au-
Ber der unmittelbaren Nachbarschaft scheint niemand
viel Anteil zu nehmen oder sich zeigen zu wollen, zu
grof} scheint die Furcht zu sein, die ganze Sache konn-
te mit Herzogin Geldana oder ihren Eisjigern zu tun
haben. Nach der letzten Ecke, die ihr umrundet, seht
ihr schlieBlich eine zersplitterte Tiir vor einer stabilen,
aber armselig wirkenden Holzhiitte liegen, die euch an-
sonsten zwischen den anderen Héusern hier kaum auf-
gefallen wire. Zwei Minner warten dort auf euch und
winken euch herein.

Die Holzhiitte selbst besteht aus einem grolen Wohnraum
mit Kochnische, drei Schlafzimmern und einer kleinen
Speise- und Vorratskammer, die durch eine Falltiir im Holz-
boden zu erreichen ist und im rauen Winter Paavis aufgrund
des gefrorenen Bodens Nahrungsmittel frisch hilt. Vieles im
Haus ist noch so, wie die Entfiihrer es zuriickgelassen ha-
ben. Die Tiiren im Inneren sind auch aufgebrochen und die
Riegel gesplittert, ein Tisch liegt in Triimmern, und diverse
Topfe, Kriige und anderes Geschirr liegen in einer Ecke der
Kiiche verstreut. Eine dunkelhaarige Frau sitzt neben einer
ristigen Greisin, um deren Schultern sie eine Decke gelegt
hat, und redet beruhigend auf sie ein, auch wenn diese auf
den ersten Blick nicht sehr kummervoll aussicht. Auf dem
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Boden nahe der linken Tiir siecht man eine Blutlache, auch
an der Wand und dem Tirrahmen daneben sind einige halb
getrocknete Spritzer Blut zu sehen. Davor liegt eine mit ei-
nem bunten Tischtuch bedeckte Gestalt. An Kopf und Brust
klebt der Stoff am Kérper und ist ebenfalls blutgetrinkt.

Die alte Frau ist Meishina Murpunen, sie hat ebenso wie ihr
unter dem Tuch liegender Gatte Weljof den Uberfall der
Sammler direkt mitbeckommen. Thr Gatte hat trotz seines
hohen Alters versucht, seine Familie gegen die krifte- und
zahlenmiBig tiberlegenen Sammler zu verteidigen und dies
mit dem Leben bezahlt, wohl auch, da die Entfiihrer ihn
nicht als passable Beute ansahen. Der Verlust ihres Mannes
und die Entfithrung ihrer Kinder und Enkel hat Meishina
einen tiefen Schock versetzt, und ohne zu ihr vorzudringen
ist es schwer bis gar nicht méglich, von ihr Informationen zu
den Angreifern zu erhalten. Die braunhaarige Frau neben
ihr ist eine Nachbarin, Lumilla Auwacht. Sie und ihr Mann
Brenno, den die Helden an der Tiire geschen haben, sind
direkt nach den ersten Schreien aufgewacht, haben sich aber
nicht aus dem Haus getraut (eine Tatsache, die Brenno auf
jeden Fall verschweigen wird). Der andere Mann an der Tiir
ist ein sehniger Bursche namens Driksel Kulujeff, dessen Ge-
sicht vom Wind und der See gegerbt ist. Er ist ein weiterer
Nachbar der Murpunens, chemals aktiver Walfinger und
heute einer der Flenser Paavis.

IMeisHima MURPVOED

Die alte, ergraute Frau trigt ein blaues Kopftuch und nur
eine Decke iiber dem Nachtkleid. Wenn die Helden eintre-
ten, wird sie sich mit einem weggetretenen Licheln zu ithnen
umdrehen und mit ihnen reden, als seien ihre Enkel gerade
heimgekehrt. Lumilla wird sie davon abhalten, aufzustehen
und Tee aufzubrithen. Der schreckliche Mord an ihrem Ehe-
mann und der Raub ihrer Kinder und Enkel haben sie so stark
getroffen, dass sie sich in einen Wachtraum zuriickgezogen
hat. Mit einer erfolgreichen Talentprobe auf Heilkunde: Seele
kann man sie aus diesem Zustand zwar herausholen, aber
dann werden Weinkrimpfe und Kummer sie iibermannen.
Dennoch ist es so méglich, von ihr zu erfahren, dass grofe,
gerlistete Minner ihre Familie entfithrt haben und Richtung
Stidosten weitergezogen sind. Sie schienen es eilig zu haben,
und ithr Anfiihrer hiel Messjo (eigentlich Mersjo, aber sie hat
den Namen nur einmal gehort und ist auch ziemlich schwer-
horig). Mehr ist aus der armen Frau nicht herauszukriegen.
Zauber wie etwa BLICK IN DIE GEDANKEN kénnen
dieselben Informationen aufdecken und belasten Meishina
auch nicht so sehr, wenn sie auf behutsame Weise und mit

ein wenig Uberredungskunst eingesetzt werden.

DRIiKSEL KULUJEFF
Der Flenser wurde wie auch die anderen Nachbarn durch
das Geschrei in der Nacht aus dem Schlaf gerissen, der in
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seinem Fall durch Schnaps etwas tiefer war, was auch aus
seinem Atem spricht. Fiir ihn ist die Sachlage eindeutig:
Thorwaler haben die armen Leute verschleppt, und zwar
nach Nordwesten. Direkt in Paavi wiirde ja keines der Schif-
fe anlegen kénnen, also sind sie sicher an der freien Kiiste an-
gelandet. Kulujeffist allerdings ein in der Gegend bekannter
Thorwaler-Hasser, wie viele der Walfinger Paavis auch, die
alle damit rechnen kénnen, dass die Swafnirverehrer sie auf-
grund ihres Handwerks angreifen werden. Natiirlich richtet
sich die Wut der Thorwaler mehr gegen Handelsschiffe vol-
ler Walbein, doch in Driksel Kulujeffs Fall ist dieser Zorn
der Grund, wieso er nun an Land arbeitet. Bei einer Plin-
kelei mit Thorwalern hat man ihm beide Beine gebrochen.
Die Briiche verheilten zwar, aber sein Stand auf einem der
kleinen Fangboote war nie wieder so sicher wie davor. Selbst
wenn unter den Helden ein Thorwaler sein sollte, hilt er mit
seinem Groll nicht hinterm Berg, bezichtigt aber zumindest
keine Anwesenden, mit den Entfithrern unter einer Decke
zu stecken, so ihm dazu kein Anlass gegeben wird.

LumirLLa vip BRennmo AvwacHT

Das kinderlose Ehepaar ist im Zuge des Goldrausches ge-
meinsam aus Weiden nach Paavi gekommen und hilt sich
nun als Schreinerin bezichungsweise als Helfer bei den Sei-
lern tiber Wasser. Als die Entfiihrer die Ttr ihres Nachbarhau-
ses einschlugen, sind sie aufgewacht und haben ihre eigene
Tiire verrammelt — eine in Paavi durchaus iibliche Reaktion,
auf die man dennoch nicht stolz sein muss. Erst als sich die
Stimmen entfernten, sind sie aus dem Haus gekommen und
haben sich um den sterbenden Weljof und um Meishina ge-
kiitmmert, auch aus Schamgefiihl tiber ihre eigene Furchtsam-
keit. Brenno wird, wenn man ihn nach den Verbrechern fragt,
berichten, dass er sie in der Dunkelheit kaum gesehen habe,
sic aber bewaffnet gewesen seien und in siidlicher Richtung
fortgegangen sind. Mit einer Menschenkenntnis-Probe -3 kann
man bemerken, dass er ligt. Mit diesem Vorwurf konfrontiert
wird er schnell zugeben, gar nichts geschen zu haben.

AVUSSAGEN WEITERER ZEVGEN

Die meisten Menschen in Paavi sind um die Uhrzeit, zu der
die Entfiihrung stattfand, zwar im Bett, doch die Uhren im
Goldgrund gehen anders. Nichtsdestoweniger sind Zeugen
der Tat schr diinn gesit. Die Behausung der Murpunens
steht am Rand der Siedlung und somit einige Gassen von
den groBen Schankhiusern entfernt, zudem sind viele der
Gliickssucher, Goldgriber und Tagelohner, die zu diesem
Zeitpunkt drauBen waren, sturzbetrunken. Entsprechend
unbefriedigend kann die Suche nach einer Person ausfallen,
die zumindest behauptet, etwas von dem Geschehen gesehen
zu haben. Das Umhoren unter den wenigen Nachtschwiir-
mern kann entweder mit einer Talentprobe Gassenwissen ab-
gehandelt oder ausgespielt werden.

71



Folgendes kénnen die Helden héren:

#® Das warn keine Ranzen, das is’ klar. Wahrscheinlich
Thorwaler, die sin’ immer fiir Arger gut!“ (richtige, aber
nicht sehr schwere Schlussfolgerung; die zweite Aussage
klingt nach der Rhetorik Driksel Kolojeffs)

#*  Geschen habe ich gar nichts. Aber gehort habe ich etwas,
oh ja! Da waren nicht nur die Schreie der guten Leute, son-
dern auch ein leises Klagen und das Knurren von Wolfen.
Ob sich die Murpunens mit den Nivesen angelegt haben?®
(korrekte Beobachtung, falsche Schlussfolgerung)

#*  Als das Midel am Schreien war, bin ich losgerannt. Ich
habe dann aber nur noch gesehen, wie diese Gewaltmenschen
die Leute weggeschleppt haben, raus nach Stiden, in die Wild-
nis. Nicht einmal Miintel hatten sie an, die armen Leute, und
das, wo der erste Schnee nun kommt.“ (eine Beobachtung, die
die Helden auf den richtigen Weg fiithren kann)

&%  Pssst. Nicht so laut. Das waren sicher Diener der Her-
zogin. Kiimmert euch lieber um eure eigenen Angelegen-
heiten, so wie wir es hier alle tun.” (ein absolut verniinftiger
Ratschlag, aber fiir die Entfiihrung nicht hilfreich)

#* Das war ganz bestimmt der Schlitzer. Der Schlitzer
war’s, jawohl, ich sag’s euch! Die haben am Ende doch den
Falschen erwischt. Nun seht ihr, wie er wieder mordet und
sich ins Fiustchen lacht!* (je nach Abschluss des vorheri-
gen Abenteuers kann die betreffende Person auch sagen, der
Schlitzer habe sich wieder von den Toten erhoben, wenn die
Helden Eldana nicht authalten konnten)

#® Was geht mich das denn bitte an? Das passiert doch
andauernd. Selbst schuld, sage ich ... hierher kommt man
nur zum Trinken, nicht zum Wohnen.“ (leider wahr, aber
nicht hilfreich)

#*  Ha, die alte Meishina Murpunen! Ich habe doch ge-
wusst, dass die eine Hexe ist. Nun haben die anderen Hexen
ithren Tribut gefordert, und sie hat ihn wohlfeil bezahlt.” (ei-
ne mehr als niedertrichtige Beschuldigung der armen Frau)

Uber den Namen Messjo (Mersjo) kénnen die Helden auch
Nachforschungen anstellen, doch dies gestaltet sich nicht nur
schwierig, sondern auch ziemlich nutzlos, wenn nicht gar
gefihrlich. Die einzigen, die diesen Namen je gehort haben,
sind andere Sammler, von denen nur wenige in den Stidten
sind. In Paavi findet man aber einige Wolfshetzer, wie die
Sammlertrupps sich in diesem Landstrich nennen, im Wiir-
felpech. Je nachdem, wie die Helden dort ermitteln, kann die
Reaktion der Trinkenden unterschiedlich ausfallen. Suchen
sie nur nach Mersjo und geben vielleicht vor, Freunde oder
Geschiftspartner zu sein, kann es schnell zu einem Kampf
kommen, denn die Sammler hier kennen den Namen zwar,
aber nur als den eines unangenchmen Rivalen. Die Méglich-
keit, dass die Sammler bezichungsweise ihre Sympathisan-
ten in der Uberzahl sind, ist groB}, wobei sie diesen Vorteil
in der Taverne nicht ganz ausnutzen kénnen. Auch werden
direkte Morde in Paavi immer noch (mehr oder weniger)
von der Biirgerwehr geahndet, so dass die Antwort auf so
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eine Frage wahrscheinlich ein Schlag mit der Faust oder dem
Bierhumpen sein wird. Insgesamt sind sieben Schliger und
Sammler vor Ort, aber die spite Stunde und der Alkohol ha-
ben ihre Kampfkraft entschieden beeintrichtigt.

Betrunkene Sammler (7)
Faust: INI 10+IW6 AT 12
LeP28 AuP22 KO I3
Woundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

PA 8
MR 2

TP IWé6 DKH
GS 8 RS |

Machen die Helden aber schon mit ihren ersten Worten klar,
dass sie Mersjo vor allem suchen, um ihm Scherereien zu
machen, werden sie ganz anders aufgenommen. Trotz der
dringlichen Lage (die den Sammlern hier gelinde gesagt an
Al'Anfa vorbeigeht) will man ihnen ein Bier ausgeben und
dringt ihnen folgende Informationen geradezu auf.

“® Mersjo ist eine verschlagene Ratte und ein Hurensohn.
“® Mersjo soll sich tunlichst von Paavi fernhalten, aber
im Grunde sei das auch egal, denn wenn man ihn sehen
werde, wiirde man ithm den Bauch aufschlitzen und sei-
ne Eingeweide jedem Nivesenstamm ins Essen mischen,
damit seine Uberreste iiberall auf der verdammten Steppe
ausgeschissen werden.

#% Der norbardische Sammler ist vor einigen Tagen in Paa-
vi aufgetaucht und hat herumgeschniiffelt, sonst wiirde sich
seine Bande nicht bis niher als Eestiva an die feinen Herren
hier herantrauen.

% Wahrscheinlich hat er draufen in der Steppe ein Lager,
denn man hat ihn hier zu oft gesehen, als dass er jedes Mal
von Eestiva hierhergekommen sein konnte. Unter Umstin-
den ist es sogar auf halber Strecke.

“® Der geschitzte Herr Mersjo solle besser einer Orkgrei-
sin rahjagefillig zu Diensten sein. Oder noch besser: ihrem
Kiriickstock.

#® Bisher hat man ihn immer mit einigen anderen Samm-
lern gesehen, allein war Mersjo nie.

#® Wenn sie ihr Problem mit Mersjo méglichst endgiiltig
16sen, sollen sich die Helden gerne noch mal sehen lassen,
bestimmte Herren wiiren ihnen sicher dankbar.

Diese zum Teil sicher duferst erhellenden Antworten kos-
ten die Helden vor allem Zeit, zudem sind sie so unter Um-
stinden den eingesessenen Sammlern bewusst geworden.
So oder so werden Agenten und Rekrutierer der Wolfshetzer
von nun an ein Auge auf sie haben, und sei es nur, um zu
sehen, wie sie mit Mersjo umgesprungen sind.

FRiSCHE SPUREDN

Helden, die im Féhrtenlesen bewandert sind oder {iber eine
hohe Sinnenschérfe verfiigen, kénnen auch ohne grofe Be-
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VERBISSEDNE KONNRURREINIZ — DIiE SAMNMLER RUIND vnt Paavi

Mit Theriak kann man, ebenso wie mit Sklaven und einfa-
chen Raubziigen, trotz des Riickzugs des Schwarzen Eises,
noch viele klimpernde Dukaten machen. Doch bei der Jagd
ist es immer gleich, egal ob man nun einem Hasen oder ei-
nem Menschen nachstellt — irgendwann kommt man einem
anderen Jiger ins Gehege. Die Sammlergruppen im Hohen
Norden sind einander nur selten wohlgesonnen, sondern se-
hen sich bestenfalls als bittere Rivalen, schlimmstenfalls als
Todfeinde. Ausnahmen gibt es wenige, oft in der Form, dass
eine starke Gruppe von anderen, kleineren Trupps Treueei-
de erhilt oder erpresst. Die Greifer unter Dukor Dreihand
sind eine dieser starken Sammlerbanden, die hauptsich-
lich in der Grimmfrostéde operieren. Dies fiihrte sie in den
letzten Jahren immer wieder ins Gebiet der um Paavi agie-
renden Wolfshetzer, angefiihrt von der Langen Leifjette. Da
Dukors Soldner und Riauber den Wolfshetzern sowohl in
Zahl als auch in Erfahrung tiberlegen waren, munkeln ei-
nige Stimmen, dass die Leifjette ihre Sammler dem Séldner-
fithrer faktisch unterstellt hat. Andere Gertichte besagen, der
Preis fiir den Frieden zwischen beiden Sammlergruppen sei
fir Leifjette noch hoher und individueller gewesen. Solche

fragungen versuchen, anhand der Spuren der Sammler den
Weg zu bestimmen. Sollte keiner der Helden iiber gute Wer-
te in Fihrtenlesen oder Wildnisleben verfligen, so kénnen sie
natiirlich in Paavi jemanden suchen, der die Gegend kennt,
aber das wird Zeit kosten.

Einen méglichen Fihrtenleser (Koj Laikis) schlidgt Albrin
Sjerensen vor, wenn der die Helden angeworben hat und sich
nicht sicher ist, ob sie den Spuren problemlos folgen kénnen.
Falls man ihn fragt, wieso er diesen Mann nicht direkt allein
losschickt, wird Albrin entgegnen, dass man ,,auch nicht den
Wagen ausschenkt, mit dem das Bier transportiert wird“. Das
soll heiBen, er traut den Helden zu, die Entfiihrten wohlbe-
halten zuriickzubringen und auch mit den Entfiihrern fertig
zu werden, wihrend er dem Fihrtenleser zutraut, sie zu den
Verbrechern zu bringen.

Da die Entfiihrer nach Stidosten geflohen sind, ist es auch
denkbar, einen der Biirgerwehrler zu fragen, die in der
Nacht ihre Runde drehen. Am Lettastieg zum Beispiel gibt
es immer mindestens einen Wachposten, der die Strafle im
Auge behalten soll. Wenn die Helden nicht allzu lange ande-
ren Spuren nachgehen, kénnen sie Wichter Fernel noch an
seinem Posten erwischen, den er sonst zur sechsten Stunde
rdumt. Das Haus der Murpunens ist nicht weit vom Lettas-
tieg gelegen, und so ist es tatsichlich moglich, dass die Hel-
den recht schnell auf die Idee kommen, dort nachzufragen.
Fernel hat den Weg auch gesehen, den die Entfithrer mit
ithren Opfern eingeschlagen haben, traute sich aber nicht,
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MutmaBungen sollte man aber besser nicht in Horweite der
Wolfshetzer aussprechen, denn dem letzten Betrunkenen,
der darauf anspielte, hat Leifjette den Kiefer so oft mit ihrem
Streitkolben gebrochen, dass dieser wohl nie wieder ein ver-
stindliches Wort herausbringen wird.

Der Status Quo wird nun aber durch den Vorstof3 von Ker-
soffs Sammlern bedroht. Allein um vor anderen Sammlern
nicht als schwach dazustehen, werden die Wolfshetzer we-
nig unversucht lassen, um die Eindringlinge in ihr Territo-
rium wieder zu vertreiben. Doch ihre Reihen sind zurzeit
gelichtet, da Dukor einige Mitglieder der Wolfshetzer auf
seine Suche nach Nagrachs erstarrtem Wams mitgenommen
hat. Wenn die Helden also Mersjo oder sogar Kersoff selbst
authalten kénnen, wire den Wolfshetzern ein groBer Dienst
getan und ihr Machtanspruch auf die Wildnis jenseits von
Paavis Stadtgrenzen wiirde gefestigt. Herzogin Geldana
hingegen hat ihre Mittel und Wege, sich von den Sammlern
zu holen, was ihr zusteht und kénnte auch eingreifen, wenn
deren Machenschaften oder aber die Taten der Helden ihr
Missfallen wecken oder ihre Macht bedrohen.

etwas zu unternchmen und hat die Angelegenheit nicht
einmal seinen Vorgesetzten gemeldet. Er hilt lange an sei-
ner Version fest, er habe ,nur zwei, drei Midnner mit ihren
Schitzchen® in die Nacht laufen sehen. Faktisch hat er sich
sogar fast die Ohren zugehalten, um die Hilfeschreie der ar-
men Menschen nicht héren zu miissen.

DiE jacDp

Nachdem die Helden ergriindet haben, in welche Richtung
die Entfiihrer sich aufgemacht haben, kénnen sie aufbrechen
und versuchen, sie einzuholen. Der Weg der Sammlergrup-
pe und der Verschleppten geht Richtung Siiden zu einem
Treffpunkt mit dem Didmonenbeschwirer Ulgan Norntann.
Die Gefangenen, die sie dabei haben, lassen die Entftihrer
natiirlich nicht schnell vorankommen, doch sie treiben die
Verschleppten riicksichtslos an, sodass sich Mersjo und sei-
ne Sammler immer noch mit fiir die Umstinde beachtlicher
Geschwindigkeit bewegen. Natiirlich kann man die Verfol-
gung nach den Regeln fiir Reisegeschwindigkeit (siche Basis
191) abwickeln.

Die zum Tragen kommenden Modifikatoren sind die Steife
Brise und Frost (beide x 0,9). Sind alle Helden diese Witte-
rung gewohnt, kann einer der beiden Modifikatoren weg-
gelassen werden, wihrend die Sammler auf jeden Fall mit
beiden Behinderungen reisen miissen. Ihr Antreiben der
Entfiihrten lisst sie wie eine gewohnliche Reisegruppe vor-
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"DiE WEiTtE DER TUNIDRA "
e T o Ly .

Das crROBBE IlicHaTs: im piE STEPPE

Aufihrem Weg mit dem Handclszug des Freibundes ha-
ben die Helden die Steppe schon erlebt, wenn auch in
der relativen Bequemlichkeit einer Reisegruppe, die des
Nachts rastet. Im Spitherbst, den der Efferd nun mal fiir
diese Region darstellt, hat sich die Vegetation stark gedn-
dert, verschwunden sind all die Blumen, die Griser sind
von Griin und Gelb zu einem hellen Braun gewechselt,
und viele Tiere sind schon auf dem Weg in den wirmeren
Stiden. Die dunkle Steppe jedoch ist eine ganz andere
Erfahrung. Wo sich der Blick sonst in der endlosen Weite
verliert und man sich an Wind und Sonne orientieren
kann, umgibt einen nur die Dunkelheit der Nacht, aus
der kein Punkt zur Orientierung hervorsteht. Der Schein
einer Fackel verliert sich im Dunkeln und wird nicht
wie anderswo zumindest von Biumen oder Gebiduden
zuriickgeworfen. Lichtquellen hingegen, so es sie denn
gibt, kann man zwar weithin schen, aber es gibt keinerlei
Maoéglichkeit abzuschitzen, wie fern diese wirklich sind.
Erst wenn man auch den Boden erkennen kann, den sie
erleuchten, weils man, dass man ihnen nahe ist.

Dies ist eine Situation, die im Rollenspiel recht schwierig
darzustellen ist, vor allem die fiir die Helden sicherlich
erschreckende Gleichférmigkeit und Eintonigkeit, die
die auBlenstehenden Spieler unter Umstinden langwei-
len kann. Die Charaktere werden auf der Spurensuche
ohnehin gebannt auf die Fihrte der Verschleppten bli-
cken, die hauptsichlich bei einsetzendem Frost oder so-
gar Schnee (zuerst) gut zu schen ist.

ankommen, was bedeutet, dass die Helden, so sie keine Pfer-
de besitzen, zumindest kurzfristige Gewaltmirsche einlegen
miissen, um sie sicher einzuholen. Um die Spur dabei nicht
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zu verlieren, sind drei zeitlich versetzte Talentproben auf
Fihrtensuchen notwendig.

Hier nun eine etwas vereinfachte Alternative ohne zusitzli-
che Proben (abgesehen von denen auf Fihrtensuchen).

Die Strecke zwischen Paavi und dem Treffpunkt betrigt 18
Lingeneinheiten. Die Sammler bewegen sich mit einer Ge-
schwindigkeit von 3 Lingeneinheiten pro Stunde vorwirts
und haben zumindest eine Stunde Vorsprung vor den Hel-
den (was bedeutet, dass sie bei héchstens 15 verbleibenden
Einheiten sind, wenn die Helden noch bei 18 stehen, mégli-
cherweise sogar noch weiter). Die Helden bewegen sich mit
einem Tempo von 4 Lingeneinheiten pro Stunde vorwirts,
wenn sie zu FuB} unterwegs sind, 5, wenn sie beritten sind.
Sie haben die Méglichkeit, diese Geschwindigkeit einmal
ohne Kosten um 2 zu erhéhen und ein weiteres Mal um 2,
wenn jeder Held in der Gruppe 5 AuP ausgibt. Daftr ,kos-
tet“ die Helden jede Begegnung, die Sie in der Steppe aus-
spielen, 1 Lingeneinheit in der Stunde.

Um die Fihrte nicht zu verlieren, sind drei Talentproben
auf Fihrtensuchen erforderlich. Durch die Tatsache, dass die
Spur frisch ist und von einer Vielzahl von Personen stammt,
ist die Schwierigkeit in den ersten 3 Stunden —2, spiter,
wenn Schnee fillt, —4. Schligt eine dieser Proben mit 3 oder
weniger fehl, verlieren die Helden eine Lingeneinheit, hal-
ten aber die Spur. Bei einem Fehlschlag von 4 oder mehr aber
haben sie die Spur verloren und sich unter Umstinden ver-
laufen. Auf jeden Fall verlieren sie 2 Lingencinheiten und
miissen eine Probe auf Orientierung ablegen, um wieder zu-
riick auf die Fihrte zu finden.

Sollten die Helden von der Fihrte abkommen und nun blind
in der zuundra stehen, so haben sie ein Problem. Im Grunde
bleibt ihnen nichts anderes iibrig, als ihren eigenen FuBstap-
fen zu folgen und so Zeit (1 komplette Stunde) zu verlieren,
auf gut Gliick weiter in die Steppe zu ziehen, oder aber zu-
rlick nach Paavi zu gehen und sich geschlagen zu geben. Da
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dies nicht sehr heldenhaft ist und sicher auch die Freude am
Abenteuer schmailert, kann der Meister hier zum Beispiel
den Spiher der tberfallenen Nivesensippe (Kalkuk, siche
Seite 76) auf sie stoBen lassen und so die Gruppe wieder auf
den richtigen Weg bringen. Sie sollten aber duBerst genau ab-
wigen, ob diese unerwartete Hilfe wirklich gegeben werden
sollte, denn so kann bei den Spielern der Eindruck entstehen,
dass die abgelegten Proben im Ende keinerlei Konsequenz
hatten. Doch auch so haben die Helden noch mehr Zeit ver-
loren, und die Sammler haben sich nun vielleicht schon alle
in ihrer Hiitte mit den Gefangenen versammelt.

KompLiRaTiOoOnEND
aVUF DEm WEG

Die Gegner der Helden in diesem Abenteuer sind nicht nur
die Entfiihrer, sondern auch die Steppe und der Winter. Der
Meister sollte darauf achten, die Helden nicht einfach die
Fihrtensuchenproben ablegen zu lassen, sondern die Ver-
folgung durch die Brydia stimmungsvoll zu gestalten, zum
Beispiel mit Schemen am Horizont oder aber Wetterleuchten

von einem Gewitter im Hintergrund, an der Kiiste. Zudem
kann die Gruppe nun, wenn auch anfangs im Dunkeln, die
karge Schonheit der Steppe kennenlernen. Es folgen einige
Ereignisse, die die Helden auf dem Weg ereilen kénnen.

i&&LiCHT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wolken haben sich am Nachthimmel zusammengeballt
und verdecken das Madalicht, das euch zuvor spir-
lich den Weg geleuchtet hat. Doch ein weiterer Schein
schimmert euch entgegen, kaum hundert Schritt ent-
fernt. Es ist ein bleiches, aber doch einladendes Licht,
wie von einer Perle, die von Innen heraus strahlt.

Die Helden nihern sich einer der seltenen Hinterlassen-
schaften des Schwarzen Eises. Als sich dieses zuriickzog,
sammelte sich in einigen Mulden der Steppe Schmelzwas-
ser und verwandelte sie in Sumpflécher. Die Anzahl die-

Das KrLima

Sowohl der am Tage schon bleierne Himmel, die fahle Sonne
und die immer weiter sinkenden Temperaturen weisen dar-
auf hin, dass der Winter Einzug in den hohen Norden hilt.
Im Efferd sinken die Temperaturen in der Nacht schnell auf
den Gefrierpunkt, was gefiihlt durch den Wind gerade an
der Brecheisbucht noch weiter sinkt. In der Nacht der Ent-
fihrung ist die Kiltestufe Kalz, in irdischen Temperaturen
knapp um —2° C, was unvorbereiteten Helden durchaus zu-
setzen kann. Im Folgenden finden Sie einen zusammenge-
fassten Uberblick der Regeln fiir Kiilte, die fiir das Abenteuer
In die Nacht benétigt werden.

Niedrige Temperaturen verursachen Schaden in kTP(A),
auch Kilteschaden genannt. Dieser Schaden wird mit dem
vollen Wert von der Ausdauer abgezogen und zur Hilfte von
den LeP. Warme, dichte Kleidung schiitzt dagegen mit einem
Kilteschutzwert. Temperaturen der Kiltestufe Kalt verursa-
chen einen Kilteschaden von 1W6+2 kTP(A) pro Tag. Die
darunterliegende Kiltestufe Eiskalt richtet 2ZW6 kKTP(A) pro
Tag an. Der Wind, der tiber die Steppen um Paavi fegt, kann
die tatsichliche Kiltestufe von Kalr auf Eiskalt senken, wenn
man keinen Schutz vor ihm sucht. Folgend eine kurze Reihe

von Kleidungsstiicken und ihrem Kilteschutz (KS).
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Kleidungstiick KS
Anaurak (Nivesenjacke) 8
Beinkleider (Fell) 2
Beinkleider (Leder) 2
Kleid (Wolle) 3
Pelzmantel 4
Stiefel I
Fellmiitze I
Unterzeug I
Faustlinge (-5 FF) I
Rock (Wolle) I
Mehrlagige Fellumhange 3
Hemd, Bluse (Wolle) I

O O O O O O O N O OO BN

Der Kilteschutz der einzelnen Kleidungsstiicke addiert sich
(in logischem MaBe, ein Pelzmantel iiber Fellumhingen und
einem Anaurak lisst den Helden eher wie einen Pelzball
durch die Gegend kugeln), was gerade bei noch niedrigeren
Temperaturen oder in scharfem Wind notwendig ist. Ein hiu-
fig unterschitzter Feind im Winter ist das Wasser. Feuchtig-
keit ist im Hohen Norden oft ein Todesurteil, nicht umsonst
fiirchtet man den Rausschmiss im Wiirfelpech sehr, denn nasse
Kleidung verliert sofort ihren kompletten Kilteschutz.

Der Kilteschaden kann auch Wunden verursachen (Frost-
brand), was aber zumindest im vorliegenden Abenteuer die
Helden nicht bedrohen wird.
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ser Sumpflécher schwindet von Jahr zu Jahr, doch sind sie
immer noch gefihrlich, vor allem an Stellen, wo Gras und
Flechten sie iiberwuchern. Oft hat ein Kridutersammler oder
Jdger durch sie ein nasses Bein und Gelegenheit zum wilden
Fluchen in der weiten Steppe bekommen. Bisweilen aber
lieBen nur eine aufgebrochene Grasnarbe, abgerissene Gras-
biischel und trige darunter glucksendes Wasser das Schick-
sal eines Menschen vermuten, der in Paavi vermisst wurde.
Auch wegen der Natur des Schwarzen Eises schreiben aber-
gldubische Bewohner des Hohen Nordens diesen Sumpflo-
chern einen eigenen, boshaften Willen zu.

In diesem Fall mégen sie sogar recht Recht haben, denn
in der etwa 4 Schritt umfassenden Mulde, in der von Rau-
reif iiberzogenes Gras und Flechten das triigerische Wasser
verbergen, huscht ein Irrlicht umher. Diese Geistererschei-
nungen treten sonst nur im Nordwesten Paavis, in den mo-
rastigen Niederungen der Letta, auf. Im Schein des Irrlichts
konnen die Helden auch einige angelaufene Kessel, Werk-
zeug, Sickchen und andere Alltagsgegenstinde schen, denn
der hier Verstorbene war kein reicher Handelsherr, sondern
nur ein Kiepenkerl, der in dem triigerischen Sumpfloch
kliglich abgesoffen ist.

Das Irrlicht ist von sich aus nicht angriffslustig, aber es ver-
sucht, die Helden durch das Anleuchten der Gegenstinde
dazu zu bringen, sie aufzusammeln. Die verschiedenen
Hausratsgiiter sind natiirlich nicht mehr viel wert, doch
das ist dem Irrlicht nicht klar, da es sie nur als seine grofien
Schiitze und seinen Lebensinhalt kennt. Im Gegensatz zu
tblichen Irrlichtern aber versucht dieses mit Absicht, andere
Lebewesen in den Tod zu locken, eine Eigenart, die vielleicht
auf das dimonische Eis zurtickgeht, in dessen Schmelzwas-
ser die arme Seele ertrunken ist.

Eine weitere Gefahrenquelle neben dem Pechaugen-Irrlicht
ist das Wasserloch, dessen Ufer durch Grasbiischel kaum defi-
niertist. Eine Talentprobe auf Wildnisleben —2 kann die Helden
davor warnen, zu nah an die Mulde zu treten. Scheitert diese
aber, wird ein gedankenloser Held in das sumpfige, dunkle
Wasser rutschen. Aus eigener Kraft ist es kaum moglich, sich
wieder aus dem saugenden Loch herauszuziehen, dafiir ist
eine KK-Probe +6 erforderlich. Fiir jeden Helfer (maximal
2), der nicht selbst in der Bodenvertiefung festsitzt, erhilc der
Held aber einen Bonus von -4 auf die KK-Probe. Zieht man
den Versinkenden nicht innerhalb von drei Runden heraus,
beginnt er zu ersticken (siche Basis 195. Es ist davon auszu-
gehen, dass seine Gnadenfrist durch die Anstrengung beim
versuchten Herausklettern nur AU/2 in KR betrigt).

Die Irrlichter, die in den bisweilen ,,Pechaugen” genannten
Wassersenken entstehen, sind wesentlich schwiicher als her-
kémmliche. Vielleicht liegt das an der schwicheren Bindung,
denn wihrend Irrlichter die Seelen Verstorbener sind, die ei-
ne wichtige Aufgabe zu erledigen hatten oder fiir eine gro-
Be Schuld biifen wollen, sind die Pechaugen-Irrlichter nur
durch den finsteren Nachhall des dimonischen Eises an Ort
und Stelle gehalten. So ist es schon mit einer Wirmequelle
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moglich, den Griff des schwarzen Wassers zu lockern, um
das Irrlicht ,,zu besiegen” (das Feuer einer Fackel reicht be-
reits). Allerdings kehrt es zum nichsten Neumond zuriick.
Eine andere Méglichkeit wird sich den Helden zu diesem
Zeitpunkt jedoch nicht bieten. Unter den Einwohnern des
Hohen Nordens ist das Wissen tiber Pechaugen-Irrlichter
kaum verbreitet, denn Irrlichter gab es in den Stimpfen und
Auen im Miindungsgebiet der Letta schon immer. Nun gibt
es sie auch in den Steppen. Die nomadischen Nivesen mei-
den die Pechaugen ohnehin als verflucht, und auch die Be-
volkerung Paavis oder Eestivas hat eigentlich nur einen oft
bewihrten Rat zur Hand: Laufe in der Nacht keinem Licht
hinterher, ganz gleich, wie einladend es erscheinen mag.
Uber die Pechaugen gibt es in Paavi zudem viele Theorien.
Die meisten haben recht passend geschlussfolgert, woher die-
se Auswaschungen stammen, viele aber vermuten hinter vor-
gehaltener Hand, dies sei nur eine weitere List der Eishexe,
um Seelen von Menschen fiir Nagrach zu sammeln. Denn
wohin ist der Rest des Wassers abgeflossen, wenn nicht tie-
fer in die Erde? AuBerdem, so fragen vor allem Fallensteller
und Jiger, die die Theriakférderstellen der Sammler sahen,
ohne zu verstehen, was dort vor sich geht, warum haben ihre
Diener diese Locher gegraben? Vielleicht lauern die Eishexe
und ihr schwarzes Eis gerade in diesem Augenblick unter
der Erde, vielleicht hort sie jedes Wort?

Pechaugen-Irrlicht

INI [0+1W6 PA O LePI5 RS7
Angrif: DK HNS AT |4 TP 3SP
GS 30 MR 14 GWI0

Besondere Eigenschaften: Empfindlichkeit gegenliber Feuer (Schwer,
IW6 SP/KR), Korperlosigkeit (Kann nicht von profanen Waffen getroffen
werden), MU+5 (Gegner miissen Mut-Probe +5 ablegen. Bei Scheitern
erleiden sie einen Malus von W6 auf MU, KL, CH, FEAT, PA, FK und INI-
Basis. Keine Neuberechnung der abgeleiteten Werte. Dieser Malus baut
sich mit einem Punkt pro halbe Stunde ab).

DER SPAHER

Zu einem passenden Zeitpunkt, am besten, ehe die Helden
die Sammlergruppe eingeholt haben, kénnen die Helden ei-
ne Talentprobe auf Sinnenschérfe +2 ablegen. Elfen und an-
dere Gruppenmitglieder, die bei Nacht besser sechen, kénnen
die Probe mit einer Erleichterung von bis zu —4 ablegen.
Lesen Sie folgendes vor oder geben Sie es mit eigenen Wor-
ten wieder:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Am Rande eures Blickfeldes seht ihr, wie sich ein men-
schenihnlicher Schemen gegen den Nachthimmel ab-
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zeichnet, der fast sofort mit dem Dunkel des Bodens
verschmilzt. Dann blitzt an der Stelle, wo ihr den Schat-
ten vermutet, ein Paar gelblicher Augen unheilschwan-
ger auf.

Auch wenn die Helden in Eile sind, ist hier etwas Finger-
spitzengefiihl vonnéten, zumindest, wenn sie nicht sofort
weitereilen, sondern auf die seltsame Gestalt zugehen. Die-
se wird langsam zurtickweichen und so lange wie moglich
im Dunkeln bleiben beziehungsweise, sollten die Helden
sich direkt feindselig geben, sogar entflichen. In dem Fall
sehen die Helden auch, dass es sich nicht um eine Gestalt,
sondern um zwei handelt: einen Mensch und einen Wolf,
die anscheinend gemeinsam jagen — die Frage ist nur, was?
Wenn die Gruppe sich den absonderlichen Gestalten fried-
lich nihert, wird der Mensch sich zu erkennen geben, bleibt
aber zuerst reserviert. Es ist ein Nivese, der tiber die typische
bunt bestickte Kleidung seines Volks einige dunkle Felle ge-
worfen hat, die ihn nicht nur in der Nacht schwerer zu se-
hen machen, sondern ihn auch wirmen. An seiner Seite ist
ein gewaltiger Silberwolf, der die Helden mit aufgestelltem
Nackenfell misstrauisch beschniiffelt. Ohne grofie Hoéflich-
keitsfloskeln wird der Nivese die Helden fragen, was sie hier
in den Jagdgriinden seines Stammes suchen. Sind sie offen
und sagen, sie suchten nach Entfiihrern, werden sich die
Gesichtsziige des Mannes rasch erhellen, und er stellt sich
als Kalkuk von der Sippe der Lieska-Lapaai vor. Seine Sippe
wurde wenige Stunden zuvor auch von einer Gruppe Reiter
angegriffen, deren Spur in der Nihe mit einer anderen, fri-
schen Fihrte einiger Personen zu Full zusammen ging. Bei-
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de Spuren fithren weiter gen Stiden, aber Dérfer gibe es dort
nicht. Die einzigen Siedlungen, zumindest fiir viele, viele
Meilen, ligen an der Letta oder aber in der anderen Rich-
tung in den Higellanden vor dem Gebirge, das die Stidter
Ehernes Schwert nennen. Die Reiter hitten aber keinerlei
Gepick dabeigehabt, was bedeutet, dass sie nicht sehr weit
entfernt zumindest ein Lager haben miissen. Dieses Lager
will Kalkuk suchen, um dann mit seiner Sippe und, sofern
diese schnell eintrifft, ,anderer Hilfe* die verschleppten Ni-
vesen zu befreien.

Kalkuk kann sich den Helden anschlieBen, wenn sie es vor-
schlagen, aber es ist ihm lieber, allein die Spur der Reiter zu
verfolgen, und sei es nur, weil eine so groBe Gruppe wie die
der Helden zu auffillig sei. Das Argument, es gebe nur die-
se beiden Fihrten, und sowohl Kalkuk als auch die Helden
miissten ihr folgen, sieht er natiirlich ein.

Der Nivese kennt sich in diesem Landstrich ausgezeichnet
aus und kann sich fast instinktiv orientieren, auch bei Nacht.
So kann er den Helden wenn nétig auch die Richtung zu
jedem Dorf in der Gegend weisen, ebenso wie er sie zum
Lager der Nivesen fithren kann, deren Sippenmitglieder die
Sammler verschleppt haben.

Das ITiVESEMLAGER_

Lesen Sie folgendes vor oder geben Sie es mit eigenen Wor-
ten wieder:

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:
Feuerschein tanzt tiber die dunkle Steppe und lisst den
Raureif auf den Grisern glitzern. Die Schatten vierbei-

Das LaGer DER LieEska-Laraai
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niger Wesen verdecken ein ums andere Mal einige der
Feuer. Kann dies schon das Lager der Entfiihrer sein?
Ein zweiter Blick enthiillt kuppelférmige Behausungen,
die aus dunklen, gegerbten Fellen gefertigt sind. Die
letzten Monate hier im hohen Norden haben euch die-
se Bauart schon das eine oder andere Mal sehen lassen,
auch in den AuBenbezirken Paavis. Es scheint ein Nive-

senlager samt einer kleinen Herde Karene zu sein.

Wenn die Helden sich dem Lager nihern, sehen sie, dass ein
GroBteil der Menschen dort wach ist, fiir die héchstwahr-
scheinlich spite Nachtstunde ungewdhnlich. Auch fillt
schnell auf, dass eine der Jurten, in denen die Nivesen leben,
halb eingerissen ist, die dichten Felle von Schwerthieben be-
schidigt. Schnell werden die Bewohner des kleinen Lagers
der Neuankémmlinge gewahr. Entgegen der sonst tiblichen
Gastlichkeit der Nivesen blicken einige Gesichter sie finster
an. Eine Frau jedoch geht einige Schritte auf die Helden zu.
Sie trigt einen mit einfachen, aber stilvollen, fein gearbeite-
ten Verzierungen bestickten Umhang, eine rundliche Haube
und das dunkelrote Haar in vier langen Zopfen, von denen
die vorderen beiden zu Schlaufen gebunden sind. Sie stellt
sich als Dana vor, Kaskju ihrer Sippe.

Die kleine Sippe namens Lieska-Lapaai, die sechs Famili-
en zidhlt, wurde kurz zuvor von einer Gruppe Bewaffneter
angegriffen, die drei ithrer Mitglieder fortbrachten — eine
Geschichte, die den Helden nur zu gut bekannt sein diirfte.
Das mag auch das Misstrauen der Nivesen erklidren, und erst
wenn die Helden glaubhaft machen konnen, dass sie we-
gen einer anderen Entfiihrung auf der Jagd sind, wechselt
die Stimmung unter den Sippenmitgliedern. Wenn ihnen
jedoch klar wird, dass sic und die Helden im selben Boot
sitzen, bietet man ihnen schnell etwas zu Essen und zum
Aufwirmen an. Schlagen die Helden dies wegen der drin-
genden Zeit aus, ernten sie nicht nur Verstidndnis, sondern
auch einiges beipflichtendes Nicken.

Von den Nivesen kénnen die Helden Folgendes erfahren:
#® Dic Entfithrung fand etwa eine Stunde zuvor statt. Drei
Minner und eine Frau waren mit Pferden gekommen, hat-
ten einen der {iber die Feuer wachenden Nivesen tiber den
Haufen geritten und dann drei andere Stammesmitglieder
aus ihrer Jurte gezerrt. Es ging zu schnell, als dass die Jiger
der Sippe sich hitten wehren kénnen.

% Die Entfithrer scien keine Nivesen gewesen, sondern
»Stidter aus den Steppen”. Genaueres Fragen ergibt die Be-
schreibung von Menschen, die in Gruppen durch das Land
zichen und vor Jahren, als das Mirkaulauki, das dimonische
Eis, noch tiber allem lag, fiir die Eishexe Sklaven gejagt und
groBe Loécher in die Erde gerammt hatten. Anscheinend
konnten sie von diesem Leben nicht lassen, selbst nun, da
Glorana fort ist.
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#% Die Sippe hatte vor, ihre Lager abzubrechen und gen
Siiden zu ziehen, da der Wintereinbruch kurz bevorsteht.
Nun aber, wo drei ihrer Mitglieder fehlen, kénnen sie nicht
einfach losziehen.

#® Nach der Entfihrung sind zwei Nivesen in unterschied-
liche Richtungen aufgebrochen. Einer von ihnen ist den
Entfithrern nach, eine andere ist zu einer anderen Sippe auf-
gebrochen, um Hilfe zu holen.

Auf Nachfragen, ob die Entfithrer auch andere Menschen
dabei hatten, antworten die Nivesen verneinend. Zwar kon-
nen sie es nicht mit Gewissheit sagen, aber niemand hat
andere Personen bei dem Angrift gesehen. So vermuten sie,
dass es sich hier um eine andere Gruppe gehandelt haben
kann, dass aber moglicherweise beide zusammenarbeiten.
Fiir den Fall, dass die Helden sofort weiterziehen wollen,
geben die Nivesen ihnen, falls sie diese nicht selbst besitzen,
warme Uberwiirfe mit, ebenso wie fellgefiitterte Handschu-
he. Allein wollen sie den Entfithrern noch nicht nacheilen,
sic warten auf die Hilfe der anderen Sippe. Ein erfolgreicher
Talentwurf auf Uberreden kann zusammen mit guten Ar-
gumenten den Lahti, den Unterhduptling der Sippe, davon
iiberzeugen, ihnen direkt zwei Jiger mitzugeben. Alle aber
bedringen die Helden, nichts Uniiberlegtes zu tun und die
Gefangenen wenn méglich mit List und heimlich zu befrei-
en. Die Griinde dafiir sind schnell erklirt. Die Nivesen sind
friedliebend und werden im nichsten Jahr einfach an ande-
rer Stelle den Sommer verbringen, wihrend die ,,Stadtleute®
Angriffe und BlutvergieBen immer mit Gleichem vergelten
und dabei héchstwahrscheinlich keinen Unterschied zwi-
schen den verschiedenen Sippen machen werden. Das sei
eine Schuld, die sie sich nicht aufbiirden wollen.

ALLES OFFEN — DiE BEFREivIIG
DER EnTFUHRTEND inm DER STEPPE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Euer Atem brennt euch trotz der beiBenden Kilte in
der Lunge, als ihr eine Gruppe ausmacht, die sich
schwach vom Horizont abhebt. Mehrere Silhouetten
stoBen und treiben gut ein halbes Dutzend gebeugter
Schemen erbarmungslos voran. Solltet ihr am Ziel eu-
rer Verfolgung sein?

Wenn es den Helden gelingt, die Sammler einzuholen, che
diese am Treffpunkt mit Ulgan Norntann angelangt sind,
haben sie mehrere Moglichkeiten. Sie kénnen sich gerade-
wegs auf die Entfithrer stiirzen oder aber warten, bis diese
sich noch etwas mehr verausgabt haben. Eine andere Mog-
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lichkeit wire es, die Sammler mit ihrer Beute ungesehen im
Auge zu behalten, um herauszubekommen, wo sie tiber-
haupt hinwollen. Mersjos Gruppe glaubt zwar nicht, dass
thn jemand von Paavi aus auf den Fersen geblieben ist, aber
die Sammler sind nicht dumm. Die Entfiihrung war ein
kalkuliertes Risiko, und demnach achten sie fast automa-
tisch auf ihren Ricken. Die Nacht schiitzt zwar gegen die
Entdeckung auf die Ferne, aber in der kargen Steppe gibt
es wenig andere Deckung, wer sich den Sammlern also zu
gerduschvoll oder zu ungestiim nihert, wird moéglicherweise
entdeckt. Den Helden muss eine Probe auf Sich verstecken
gelingen, wihrend der mit der Nachhut beauftragte Samm-
ler, Arrun, eine Sinnenschirfe-Probe ablegen muss.

Der Meister sollte die Helden vor allem dariiber im Unkla-
ren lassen, was die Entfiihrer mit ihren Geiseln anstellen
werden, wenn man sie auf offenem Feld stellt. Aufgabe der
Sammler ist es, die Sklaven mehr oder weniger gesund zum
Treffen zu bringen, weshalb sie die Murpunens und die bei-
den entftihrten Norbarden nicht verletzen werden. Aber das
wissen die Helden nicht, daher kann Mersjo natiirlich bluf-
fen und mit der Ermordung der Entfiihrten drohen, wenn
sich die Helden nicht zurtickziehen. Dies ist fiir ihn sowohl
eine Option, falls die Sammler die Verfolger bemerken, als
auch im direkten Kampf. Zum Beispiel kann er sich Kilva
vor den Leib zerren und ihr eine Messerklinge an den Hals
halten. Diese MafBnahme wird vor allem dann wahrschein-
lich, wenn die Helden die Oberhand zu gewinnen drohen.
Zu Anfang sind sich die Sammler nimlich ihrer Kampf-
tihigkeiten sehr sicher, schlieBlich wagt es niemand auBer
anderen Sammlern, sie anzugreifen. Es ist an den Helden,
ihnen diese Arroganz zu rauben.

Aber auch die tibelsten Schurken sind im Grunde am Leben
interessiert. Sobald die ersten beiden Gegner geschlagen sind,
werden die beiden anderen versuchen, sich davonzumachen
und den fluchenden Mersjo mitden Entfithrten allein lassen.
Dieser wird den Versuch unternehmen, sich herauszureden
und ist sich auch nicht zu schade, den Helden einen Han-
del anzubieten, wenn die Sache all zu aussichtslos aussicht.
Wenn er also nicht durch das Drohen mit der Ermordung
der Geiseln freies Geleit erpressen kann, wird er vorschlagen,
die Helden statt zu dem Treffpunkt zum Lager der Sammler
zu fithren. Dort sind, so hofft er, ausreichend andere Samm-
ler, um die Helden zu bezwingen. Falls sie aber auch diese
Gegner bezwingen sollten, so denkt er, hat er doch Wort ge-
halten und kann auf Schonung hoften.

DEerR KaniPF im DER STEPPE

Die offenen Ebenen um Paavi herum sind zwar beileibe
kein Turnierplatz, dennoch gibt es dort wenig, was einem
Kimpfer in die Quere kommen kann. Heidekraut, Gras
und Flechten werden keinen Kidmpen grof3 beeintrichtigen,
und fiir Fernkidmpfer ist die Dunkelheit das groBte Problem.
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Wenn der Meister dies wiinscht, kann er das Gefecht aber
in der Nihe eines kleinen Sees oder einer Pechaugen-Senke
(ohne Irrlicht) stattfinden lassen, eventuell sogar an einer
alten Theriak-Forderstelle. Diese Forderstellen sind tief in
den Leib Sumus gebohrte Locher, die mit den Jahren na-
tirlich halb zugerutscht sind und sich méglicherweise mit
Wasser oder Schlamm gefiillt haben. Wenn eine Férderstel-
le versiegt war (was man am Absterben jeglichen Lebens in
threm Umkreis eindeutig erkennen konnte), so zogen die
Sammler einfach weiter und lieBen das dimonisch beseelte
Eis an anderer Stelle die Erde aufbohren. Was mit den rie-
sigen Gruben geschah, war ihnen herzlich egal. Der Sturz
in diese Locher ist auf jeden Fall riskant und unter Umstin-
den ein endgiiltiges Schicksal, fiir einen Sammler zudem ein
sehr ironisches.

Beachten Sie beim Kampf auch die Tatsache, dass er bei
schlechten Lichtverhiltnissen stattfindet, was bedeutet, dass
Arrun, der Sammler mit dem Bogen, erst auf kurze Entfer-
nung auf die Helden schieBen kann. Die Sammler sind zwar
keine ausgebildeten Soldaten, wissen aber, wie man kimpft.
Sie versuchen, sich nicht von den Helden einkreisen zu las-
sen und eine gemeinsame Front zu bilden. Kajtrina wird ih-
re Hunde auf einen weniger gewappneten Gegner hetzen,
wihrend Leppo dafiir zu sorgen hat, dass die Entfihrten
nicht entflichen. Lanton, Arron und Mersjo werden dagegen
versuchen, den am besten bewaftfneten Kimpfer der Gruppe
anzugreifen und schnell auszuschalten, wihrend Kajtrina
andere Helden, die ihrem Freund zur Hilfe eilen wollen, mit
der hohen Reichweite ihres Spiefes zuriicktreibt.

Die Sammler wie auch die Sklaven sind durch die lange
Wegstrecke sehr erschopft, was sich auch in den AuP der
Gegner widerspiegelt. Daher dringen sie auf eine schnelle
Entscheidung und werden den Helden auch nicht nachset-
zen, so diese sich zuriickziehen.

Eine zweckmiBige Strategie der Helden wire zum Beispiel,
die Sammler in kleine Scharmiitzel zu verwickeln und sich
immer wieder zuriickzuzichen, bis ihren Gegnern die Pus-
te ausgeht. Haben die Helden Pferde, so werden vor allem
Arrun und Kajtrina versuchen, die Tiere zu verletzen und
die Helden so von einer Weiterfiihrung der Verfolgung ab-
zuhalten.

Die Werte Mersjos sind am Ende dieses Kapitels angegeben,
es folgen die Werte seiner Schergen und der Hunde.

Leppo (30, schlaksiger Kerl mit faulen Zahen, dichtem Bart und
Lederrustung)

Schwert: INI 8+I1W6 AT I2 PA 10 TP IWé6+4 DK N
LeP32 AuP20 KOI4 MR3 GS5 RS 4
Waundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Riistungsgewohnung | (Langes Kettenhemd),
Wouchtschlag
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Kajtrina (25, athletische Frau mit kahlgeschorenem Kopf und
stechendem Blick)

JagdspieB: INI [ [+IW6 AT 13 PA Il
LeP 3] AuP2l KO I3 MR3
Woundschwelle: 7
Sonderfertigkeiten: Ausweichen | (PA 10), Kampfreflexe

TP IWé6+6 DKS
GS5 RS 3

Lanton (30, schnittiger und fiir einen Sammler gepflegter Kerl, tragt

Sabel, Schild und einen mitgenommenen Waffenrock mit Bjaldorner

Wappen)
Sdbel: INI 8+I1W6 AT |10 PA I5 TP IW6+3 DK N
LeP3l AuP20 KO I4 MR3 GS5 RS 3

Woundschwelle: 7
Sonderfertigkeiten: Linkhand, Schildkampf |, Wuchtschlag

Arrun (40, Hinde und Kopf sind in festes Leder und Stoff eingewickelt,
tragt einen Kiirass)

Kurzbogen:INI 8+1Wé6 FK 16 TP IWé6+4

Langdolch: INI 8+1W6 AT |0 PA9 TP IWé+2 DKH

LeP30 AuP20 KO I4 MR3 GS7 RS 3
Waundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Scharfschiitze, Riistungsgewohnung | (Kiirass)
Talente: Sinnenscharfe 6 (KL | I,IN 12)

Hunde (3)

Drei graubraune, groe Hunde, die von Kajtrina befehligt werden und ihr
aufs Wort gehorchen. Sie stiirzen sich immer gemeinsam auf ein Ziel.
INI 9+IW6 PA5 LeP20 RS2 Wundschwelle 5

Biss: AT 10 TP IW6+| DK H
GS 12 AuP 45 MR2 GW 5
GEDVULD

Falls die Helden entweder nicht schnell genug sind, um die
Sammler in der Steppe einzuholen oder von sich aus warten,
werden sie die Entfiihrten beim geplanten Treffpunkt der
Sammler finden, zumindest solange sie die Spur nicht verlie-
ren. Das Gebiet um die kleine Hiitte ist feucht und wird von
Dornenstriuchern beherrscht. Das im Sommer hier hoch-
wachsende Gras liegt nun briunlich, umgeknickt und flach
am Boden. Nur einige Biischel, meist an windgeschiitzten
Ecken und hinter Striuchern, stehen noch aufrecht und
bieten Sichtschutz, wenn sich jemand anschleichen méchte.
Auch in der Nihe der Hiitte finden sich noch Dornstriucher
und Gras, sodass es einem geschickten Helden mdglich sein
diirfte, sich ungesehen heran zu bewegen. Die Feuchtigkeit
des Bodens hingegen lisst Schritte weitaus mehr schmatzen
als sonst (Schleichen-Proben sind um 2 erschwert), und der
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dichte Bewuchs schiitzt nicht nur die Abenteurer, sondern
unter Umstinden auch die Sammler in der Hiitte. Wenn die
Helden am frithen Morgen den Treffpunkt erreichen, wird
von der nahen Letta ein dichter, kalter Nebel aufgestiegen
sein, der sich feuchtin Kleidern und Knochen festsetzt. Fern-
kampfproben sind daher um zwei GroBenklassen erschwert
(siche Basis 153). In diesem Nebel sind Gerdusche gedimpft
und schwer lokalisierbar, daher ist eine genaue Standortbe-
stimmung fir ein Gerdusch ebenfalls um 2 erschwert.

Lesen Sie Folgendes vor oder geben Sie es mit eigenen Wor-
ten wieder:

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Zwischen den immer wieder fallenden Schneeflocken
und den Windbéen, die euch hiufig die Augen schlieSen
lassen, entdeckt ihr schlieflich ein Bauwerk. Die von euch
verfolgten Spuren fiihren eindeutig darauf zu. Der Rauch,
der in einer vom Wind gepeitschten Sdule vom Schorn-
stein eines kleinen Hiuschens aufsteigt, windet sich wie
eine zerfasernde Schlange in den Winterhimmel.

Die Hiitte, die die Helden vor sich sehen, ist aus armdicken
Holzstimmen gefertigt. Torfballen sind in die Zwischenriu-
me gestopft, derer es einige gibt, denn der morastige Boden
hat das Gebdude an der Nordseite leicht absinken lassen. Ne-
ben der Kate steht ein mit Reet gedeckter, halboffener Schup-
pen, in dem fiinf Pferde Platz haben und wo auch ein Boot
mit Kufen zu finden ist. Letzteres ist der halbzerlegte Nach-
bau eines Eisseglers, der die Mobilitit der Sammler in den
Wintermonaten sichern soll. Falls die Helden Mersjo in der
Nacht ausgeschaltet haben und seine Minner nach ihm su-
chen, werden sie mit drei Pferden losreiten; insgesamt haben
die Sammler vier die Kilte gewohnte Pferde. Mechrere Bii-
sche und groBe Grasbiischel wurden mit eisernen Schnapp-
fallen versehen, die zwar eher fiir Fiichse, Wélfe und andere
Wesen gedacht sind, aber alleine durch den Schreck und
Schmerz einen Schrei aus dem in die Falle Getappten her-
auslocken kénnen. Um eine Falle zu entdecken, muss man
eine erfolgreiche Probe auf Sinnenschérfe +3 ablegen. Nach-
dem man die erste Falle ausgelost oder gefunden hat, sinkt
dieser Abzug auf +1, da die Helden nun wissen, worauf sie
achten miissen — immer gesetzt den Fall natiirlich, dass sie
iiberhaupt die Zeit haben. Eine zuschnappende Falle verur-
sacht IW6+2 TP an Ful oder Hand und verringert die FF
oder GE um 2, bis sie mit einer Heilkunde Wunden-Probe —2
entfernt oder mit einer KK-Probe aufgestemmt wird. In letz-
terem Fall verursacht jeder Fehlschlag einen automatischen
SP, wenn das Ziel nicht schwer geriistet ist (nach Entscheid
des Meisters, aber alles unter schweren, beschlagenen Stie-
feln sollte nicht gentigend schiitzen). Wenn jemand in eine
Falle tappt und trotzdem versuchen will, leise zu sein, muss
ihm eine Probe auf Selbstbeherrschung gelingen.

FROSTKLIRREN



Enotrernte BErRannte, inniGe FEINDE

Es ist denkbar, dass die Helden, wenn sie in Paavi Erkun-
digungen iiber Mersjo eingezogen haben, auf Sammler der
Wolfshetzer getroffen sind. Da die Feindschaft zwischen den
beiden Sammlergruppen schnell deutlich wird, kénnten die
Abenteurer auf die Idee kommen, die Wolfshetzer zur Hilfe
zu holen, wenn sie das Lager von Mersjo gefunden haben.
Es dauert ein paar Stunden, bis die Wolfshetzer ihre Ménner
zusammengerufen haben, unter anderem, weil sie den Hel-
den nicht bedingungslos trauen und demnach so viele wie
moglich auf den Weg in die Steppe schicken wollen. Eine
deutliche Ubermacht wiirde einen eventuellen Hinterhalt
sicherlich aushebeln, so ihre Logik. In diesem Fall lassen die
Wolfshetzer sechzehn Mann aufmarschieren, die sich dann
mit gespannten Mienen zur Hiitte aufmachen. Anhand des
Zeitstrahls der Ereignisse (siche Seite 69) konnen Sie, lieber
Meister, festmachen, ob und wie viele von Mersjos Minnern
zu diesem Zeitpunkt vor Ort sind. Auf dem Weg sollten Sie
die Wolfshetzer als das charakterisieren, was sie sind: Riuber,
Sklavenjiger und Séldner. Einige von ihnen kénnen durch-
aus die Trinker aus dem Wiirfelpech sein, die meisten aber
sind gut geriistete, erfahrene und vor allem skrupellose S61d-
ner. Anziigliche Kommentare gegentiber hiibschen Helden
oder Heldinnen (je nach Priferenz), wiiste Fliiche und vor
allem die unterschwellige Drohung, wenn man Mersjo und
seine Sammler nicht tatsichlich vorfinde, wiirde es Proble-
me geben, bestimmen die Reise.

Einen etwaigen Kampf kann man ausspielen, sollten aber
nur die vier berittenen Sammler vor Ort sein, kann man das
schnelle Niedermetzeln auch einfach beschreiben. Haben

Der als Sumpf gekennzeichnete Bereich nérdlich der Hiitte
ist zudem noch nasser und morastiger als das tibrige Geldn-
de, da es etwas tiefer liegt. Hier zu schleichen wird um weite-
re 2 Punkte erschwert, und wenn man hier kimpft, so gelten
die Modifikationen fiir den Kampf in knietiefern Wasser (sie-
he Basis 147), und man erleidet +2 auf Paraden.

Die HUTTE

Niemand weif}, wer die kleine Hiitte gebaut hat. Wahrschein-
lich war sie die Jagdhiitte von Wilderern oder anderen Jigern,
denn sie stand hier schon vor der Zeit des Schwarzen Eises.
Das Holz fiir ihren Bau scheint groBtenteils aus der Nornja-
region zu stammen und wurde den FléBern unter der Nase
weg aus der Letta gezogen. Die Fallen, die die Sammler drau-
Ben ausgelegt hatten, liegen nun alle in ihrem Lagerraum.

Die Hiitte selbst teilt sich in zwei Riume auf, einen Lager-
raum mit einigen Querstreben an der Decke, an denen wohl

in pie [TacHT

die Helden Mersjo schon vorher besiegt und sind mit den
Wolfshetzern nur zur Hiitte aufgebrochen, weil sie nicht
sicher waren, ob noch weitere eestivische Sammler auftau-
chen, so wird die Aktion von den Wolfshetzern als Gelungen
gefeiert. Die gefangenen Nivesen nehmen die Wolfshetzer
ohne groBe Diskussionen mit, ebenso die Wertsachen. Gibt
es einen groferen Kampf mit allen von Mersjos Minnern, so
nehmen die Wolfshetzer zwar einige Verluste hin, mit Hilfe
der Helden aber wird der Angrift ein enormer Erfolg. Auch
unter diesen Umstinden werden die Wolfshetzer versuchen,
alle Gefangenen als Sklaven zu nehmen, mit etwas Verhand-
lungsgeschick oder auch einem Duell bis zum dritten Blut
(3 Treffer, die SP verursachen) kénnen die Helden aber die
Familie Murpunen zugesprochen bekommen. Wenn sie sich
damit nicht zufrieden geben, wird durchaus offen tiber ithre
eigene Brauchbarkeit als Sklaven gesprochen.

Wenn die Helden auf diese Weise die drei Nivesen an die
Wolfshetzer verlieren und das in Paavi oder unter den Nive-
sen bekannt wird (vielleicht durch den Spiher Kalkuk, der
ja den Spuren der Verschleppung seiner Sippenmitglieder
gefolgt ist), werden die Abenteurer in Zukunft einen sehr
schweren Stand bei den Nivesen haben.

Den Helden sollte auf dem Weg und spitestens nach dem
Kampf an der Hiitte klar werden, dass sie sich mit dem Bo-
sen verbiindet haben, um das Bése zu bekidmpfen. Eventu-
ell macht der eine oder andere Wolfshetzer ja vergniigliche
Scherze, aber sie sind allesamt gnadenlose Mérder, die hier
drauBen in der Wildnis, wo sie keinerlei Regeln auBler den
eigenen befolgen miissen, ihr wahres Gesicht zeigen.

erlegte Tiere aufgehiingt worden waren, und einen Schlaf-
und Aufenthaltsraum, in dem auch der steinerne Kamin steht.
Dieser steht an der Trennwand zwischen beiden Riumen und
hat eine Klappe, mit der Rauch in den Lagerraum gelassen
werden kann. Der Konstrukteur scheint also nicht gewusst zu
haben, dass man {iblicherweise anders riuchert. Der auf der
Stidseite gelegene Lagerraum ist bis auf zwei Holzpritschen,
einen Hocker und einen Nachttopf unmébliert, in ihm wer-
den die entfithrten Nivesen und Paavier gefangen gehalten.
Er besitzt nur ein kleines Fenster auf der Westseite, das sich
in etwa zwel Schritt Héhe knapp unter der Decke befindet.
Zwar konnte sich eine kleine Person hindurchzwingen, aber
vor dem Fenster sind einige Holzbalken angebracht, wohl
um Voégel und andere Tiere aus dem Raum herauszuhalten.
Durch das Absinken der Nordseite der Hiitte hat sich unter
dem Lagerraum eine kleine Liicke gebildet, die bis zu zwei
Personen Platz bietet und durch die man mit den Gefange-
nen Kontakt aufnehmen kann — wenn diese die unerwarteten
Stimmen aus dem Boden nicht als Geistererscheinung abtun.
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Mit etwas Geschicklichkeit kann man sich hier auch vor den
Sammlern verstecken, falls Phex einem der Schleichenden
nicht barmherzig gesonnen war. Es gibt eine stabile Holztiir,
die Lager- und Aufenthaltsraum verbindet und mit einem
Holzriegel gesichert ist, an dessen Ende sich ein Eisenschar-
nier samt klobigem Schloss befindet. Dieses ist sehr solide und
nur schwer zu zerbrechen, aber von eher simpler Mechanik.
Eine gelungene Talentprobe auf Schldsser Knacken mit -3 ist
genug, um es zu d6ffnen. Schloss und Riegel liegen natiirlich
auf der Seite des Aufenthaltsraums. Ein FORAMEN hilft na-
tiirlich auch weiter; das SchloB ist so simpel, dass Sie, lieber
Meister, ihn gern auch erleichtern kénnen.

Die Entfiihrten sind an Hinden und Fiien mit Stricken
gefesselt. Sollten die Sammler sie spiter allein in der Hiitte
lassen, befestigen sie zusitzlich zwei Ketten an den Decken-
streben, an denen eine Reihe rostige Eisenhalsbinder samt
einem Schloss hingen. Diese Schlésser sind etwas besser,
aber eine gelungene Talentprobe auf Schldsser Knacken mit
—1 wird auch mit ihnen fertig.

Der andere Raum der Hiitte wirkt im Gegensatz zum La-
ger iiberbordend. Er bietet Schlafgelegenheiten fiir acht Per-
sonen, sowohl in Form holzerner Kastenbetten als auch in
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Form von Hingematten. Der Kamin und zwei Kohlebecken
wirmen ihn angenehm auf, verriuchern den Raum aber
auch. Ein Fenster und ein zusitzlicher Abzug im Reetdach
sorgen fiir die dringend gebrauchte Frischluft, und unter der
Tir ist ein deutlicher Spalt, der aber hiufig mit einem zotte-
ligen Pelz zugestopft wird. Links neben dem Eingang haben
Mersjos Leute einige Flaschen Branntwein und Starkbier
verstaut, zudem finden sich hier Ersatzwaffen: zwei Kurzbo-
gen mit 40 Pfeilen, aber nur einem Kécher, zwei Jagdmesser
und dreit Handbeile.

Neben den Waffen finden sich hier auch Werkzeuge, Nah-
rungsmittel fiir einige Tage, die sowohl die Sammler als auch
die Entftihrten versorgen kénnen, und eine Heilertasche in
ziemlich beschidigtem Zustand.

Wenn die Helden Mersjo bereits in der Steppe aufgespiirt
haben, finden sie hier je nach dem Zeitpunkt, zu dem sie
cintreffen (siche Zeitstrahl der Ereignisse auf Seite 69)
hochstwahrscheinlich die vier Sammler, die die Nivesensip-
pe tiberfallen haben. Haben die Helden Mersjos Leute nicht
angegriffen, sondern unauffillig verfolgt, um ihr Ziel her-
auszufinden, kénnte eine gewaltsame Befreiungsaktion nun
schwierig werden.

FROSTKLIRREN
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Die berittenen Sammler sind:

“® Riketta

Eine etwa dreiBigjihrige Frau mit fahlblondem Haar, deren
Kérperbau einem Thorwaler Furcht einjagen konnte. Trigt
den Schliissel fiir den Lagerraum und die dortigen Ketten.

Streitkolben: INI 9+1W6 AT I3 PA 10 TP IWé6+5 DK N
LeP36 AuP32 KOI4 MR3 GS 6 RS 3
Woundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Ristungsgewohnung | (Lederharnisch),
Wouchtschlag

&%  TLuchs*
Ein nervos wirkender Mittelreicher mit wieselhaftem Ge-
sicht und langem, schwarzen Haar.

PA 12 TP IW6+3 DKN
MR 3 GS 6 RS 2

Rapier: INI 9+IW6 AT ||
LeP 3l AuP30 KO I2
Wundschwelle: 6

Sonderfertigkeiten: Ausweichen | (PA 10), Finte

£ Andriss

Der jiingste der Sammler. Rothaariger Bursche mit breitem
Gesicht und Sommersprossen, der sich meist um die Pferde
kiitmmert und auch entsprechend ,,duftet®.

Kurzschwert: INI 8+1W6 AT I PA9 TP IWé+2 DK HN
LeP28 AuP29 KO I3 MR2 GS 6 RS 2
Woundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Finte

% Pedar

Asthmatischer Endvierziger mit Stiernacken, der aus der
Biirgerwehr von Eestiva desertierte. Zu Pferd nimmt er die
Partisane natiirlich nicht mit.

Partisane: INI 7+I1Wé AT I3 PA8 TP IWé6+5 DKS
Sdbel: INI 8+IW6 AT II PA 10 TP IW6+3 DKN

LeP33 AuP28 KOIlI MR3 GS5 RS 4
Woundschwelle: 6

Sonderfertigkeiten: Riistungsgewohnung | (Langes Kettenhemd),
Wouchtschlag

i pie [TacHT

Diese Bande Sammler ist nicht so eingespielt wie die Trup-
pe, die Mersjo mitgenommen hat. Riketta und Pedar sind
der Mittelpunkt dieser Begegnung. Sie sind kampferprobt
und wissen, wie man das Gelinde oder das Gebiude de-
fensiv einsetzt, zum Beispiel, indem man den Hauseingang
als Engpass gegen eine Ubermacht nutzt oder Feinde in
sumpfiges Gebiet treibt, wo deren Bewegungsmoglichkeit
eingeschrinkt ist, um sie von festem Grund aus mit der
iiberlegenen Reichweite von Pedars Partisane abzustechen,
wihrend Riketta ihm Rickendeckung gibt. Solange Riket-
ta oder Pedar in der Nihe sind, wird Andriss riicksichtslos
weiterkdmpfen, sollte er aber von ihnen getrennt werden
oder sie fallen, wird der Junge zu fliichten versuchen oder
sich verstecken. Luchs ist ebenso beeinflussbar wie Andriss,
aber wird nach gegliickter Flucht, oder wenn man ihn laufen
lasst, sofort zu Kersoff reisen und ihm Bericht erstatten. Zu
FuB braucht er dafiir jedoch gute zwei Tage.

Wenn die Helden die Gruppe besiegen, so kénnen sie die
Gefangenen ohne Probleme befreien und bei den Sammlern
auch einige Miinzen finden (solange diese nicht gefliichtet
sind). Riketta und Pedar tragen je dreiBig Silbermiinzen mit
sich herum, Luchs zwanzig und Andriss zehn. Sind Mers-
jos Leute beim Kampf an der Hiitte ebenfalls zugegen, so
sind natiirlich auch ihre Habseligkeiten Teil der méglichen
Beute. Das Durchsuchen der Hiitte fordert allerdings nicht
viel weitere Dinge zu Tage. Es gibt keine Briefe oder Karten
— die Sammler sind Minner und Frauen, bei denen Worte
(und vor allem Taten) zihlen, und wer sich in der Wildnis
nicht ohne Karte zurechtfindet, der ist nicht lange Sammler.
Was die Helden finden kénnen, sind zwei Tiegel mit je drei
Anwendungen Wirselkrautsalbe (siche Basis 264) und einen
in Leinenwickel eingepackten Dolch mit geschwirzter Klin-
ge und einigen Halbedelsteinen, die in den Griff eingearbei-
tet sind — ein Geschenk Mersjos an Ulgan. Der Dolch hat
dieselben Spielwerte wie ein normaler, aber den vierfachen
monetdren Wert.

Durch das Fehlen von Karten ist die einzige Moglichkeit
der Helden, eventuelle Spuren zu Kersoft oder auch Ulgan
Norntann zu erhalten, eine Befragung der Sammler. Dafiir
miissen diese natiirlich am Leben sein, und von sich aus re-
den sie auch nicht. Andriss wire der Schwatzhafteste, kann
aber nur sagen, dass Kersoff, der Befehlshaber, irgendwo in
der Nihe von Eestiva ein Lager hat. Selbst war er nie dort,
er hat sich Mersjo erst auf dem Weg nach Norden ange-
schlossen. Die anderen Sammler reden nicht ohne wirklich
gewalttitige Methoden. Kersoff oder einen Schwarzmagier
zu denunzieren ist keine gute Idee. Verspricht man ihnen
aber tiberzeugend, sie laufen zu lassen, kénnte man zumin-
dest von Luchs oder Lanton erfahren, dass Kersoffs Winter-
lager eine Tagesreise nordostlich von Eestiva in der Steppe
liegt. Keiner von ihnen aber wiirde es wagen, die Helden zu
diesem Lager zu fithren. Wo Ulgan Norntann wirklich lebt,
weil noch nicht einmal Mersjo so genau. Er hatte den Ma-
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gier Uber Mittelsminner in Eestiva kontaktiert, die anderen
Sammler kénnen in diesem Fall also keine Auskunft geben.
So oder so haben die Helden Kersoff mit dem Verlust Mers-
jos und seiner Leute eine herbe Niederlage beigebracht, von
der er sich nicht so leicht erholen wird, vor allem, wenn zum
Beispiel die Wolfshetzer von der Sache Wind bekommen
und ihrerseits versuchen, ithren Machtbereich in Richtung
Eestiva auszudehnen.

ZURUCK zU DEN [TivVESEN

Es gibt zwei Moglichkeiten, wie die Helden auf das Leid der
Nivesen von der Lieska-Lapaai-Sippe aufmerksam gewor-
den sein konnen. Entweder haben sie Kalkuk bei ihrer Su-
che nach Mersjo getroffen, oder sie haben die drei entfithrten
Nivesen in der Hiitte der Sammler befreit. In letzterem Fall

werden die Nivesen (Paaui, Naku und Likaku) sie fragen, ob
sie sie zu ihrer Sippe begleiten méchten. Ebenso wie die an-
deren Entfithrten sind auch die Nivesen nicht auf der Hohe
ihrer Krifte, und man muss kein Kenner sein, um zu sehen,
dass der Weg zuriick zu ihrer Sippe ohne Begleitung nicht
ungefihrlich ist, vor allem, wenn man den immer weiter fal-
lenden Schnee bedenkt. Die distanzierten Nivesen werden
sich den Helden aber nicht aufdringen, die nun vielleicht
in der Zwickmiihle sind, sowohl fiir die Nivesen als auch
fiir die entfithrten Norbarden und Paavier sorgen zu wol-
len. Die Hiitte der Sammler bietet zum Gliick ausreichend
Nahrung, damit sich jeder stirken kann, ebenso wie einige
Decken, die ein wenig mehr gegen die Kilte schiitzen. Die
Frage, ob die Gastlichkeit der Lieska-Lapaai sich auch auf so
eine groBe Gruppe erstrecken wird, beantworten die Nivesen
bejahend (wissen aber auch nicht, dass die Helden und die
anderen Gefangenen nicht die einzigen Giste der Sippe sein

AvUvr DER LAVER_

Falls die Helden den unauffilligen Weg vorzichen, sei es weil
die Zahl der Gegner ihnen zu groB ist, sei es weil es einfach
ithr Stil ist, so haben sie dazu mehrere Méglichkeiten.

Wenn die Helden die Entfiihrer in der Steppe nicht schon
gestellt haben, kénnen sie sich in der Nihe der Hiitte verber-
gen und abwarten. Wenn Ulgan Norntann etwa eine Stunde
nach seiner Ankunft die Sklaven begutachtet hat, wird der
Alkohol in Stromen flieBen — eine Tatsache, die ein lau-
schender Abenteurer durchaus vorher schon mitbekommen
kann. Sollte Mersjo und seinen Leuten auf dem Weg freilich
aufgefallen sein, dass sie jemand verfolgt, wird es auf jeden
Fall eine Wache drauBen am Eingang und drinnen vor der
Tiire zum Lagerraum geben, die zwar auch mittrinken diir-
fen, aber dem Branntwein wesentlich weniger zusprechen.
Gemil der Hackordnung der Sammler werden dies hochst-
wahrscheinlich Andriss (drinnen) und Arrun (draufBen) sein.
Letzterer ist zwar ein altes Mitglied der Bande, macht sich
aber nicht so viel aus Branntwein. Da er aber schon einen
langen Tag und eine anstrengende Nacht hinter sich hatte,
istauch er miide und lisst sich von kompetenten Schleichern
verhiltnismiBig leicht iiberrumpeln. Danach sollte es mog-
lich sein, Andriss nach drauBen zu locken, ohne dass er seine
Kumpane weckt, um dann durch den Aufenthaltsraum nach
hinten zu schleichen und die Sklaven zu befreien. Wenn
kein Abenteurer sich mit Schléssern auskennt, kann man
den entsprechenden Schlissel von Rikettas Giirtel stehlen,
wozu nur eine FF-Probe nétig ist. Taschendiebstahl ist zu
diesem Zeitpunkt noch einfacher (Probe mit —4).

Durch das Fenster im Lagerraum ist es nicht moglich, die
Gefangenen zu befreien, solange man keine Sige zur Hand
hat (und das Fenster damit verbreitert). Da dies alles andere
als leise ist, kann man es hochstens zur Kommunikation mit
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den Verschleppten verwenden. Ein ungewdhnlicher, aber
durchaus gangbarer Weg ist der Einstieg tiber das Dach. Er
ist zwar auch nicht gerduschlos, kann aber mit genug Ge-
duld so leise durchgefiihrt werden, dass es den Sammlern
in der Hiitte bei ihrer iiblichen Lautstirke nicht auffillt.
Man braucht dazu aber eine gute Klinge, um das Reetdach
aufzuschneiden. Ist man einmal im Balkenwerk, kann man
die Holzplatten 16sen, die die Decke tiber dem Lagerraum
bilden. Diese Decke zieht sich tiber beide Riume und dient
vor allem dazu, Wiirme in den Wintermonaten nicht an die
Spitze des Reetdaches steigen zu lassen, sondern sie unten zu
halten. Um diese Bretter zu lésen, wird eine KK-Probe +2
notig sein, wenn man dabei lautlos sein mochte und seine
Kraft nur zogerlich, aber effektiv einsetzt. Wenn man zu die-
sem Zeitpunkt nichts mehr auf Zuriickhaltung gibt, reicht
eine KK-Probe 3. Ein geeignetes Werkzeug, zum Beispiel
eine Brechstange, gibt einen Bonus von 1 auf die heimliche
KK-Probe. Ansonsten gewihrt das Werkzeug 1 automati-
schen Erfolg. Diese Methode ist auch hilfreich, wenn man
die Sammler in ihrer Hiitte iberraschen oder eine zweite
Front eréffnen mochte. Die Holzbalken, die den Boden bil-
den, sind zu solide und zu sehr verzogen, um sie durch den
Hohlraum unter der Hiitte aufzustemmen.

Wenn die Helden die verschleppten Paavier Mersjo direkt
wieder abgenommen haben und dennoch den Weg hierher
finden, kann es durchaus sein, dass sie hier nur die Nivesen
im Lagerraum vorfinden, wiihrend die Sammler auf der Su-
che nach ihrem Anfiihrer sind. Die zuriickgelassene Wache,
Andriss, wird den Helden gewiss kaum Gegenwehr entge-
gensetzen kénnen, und so sollte die Befreiung der Nivesen
ohne Proben méglich sein.
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werden). Natiirlich kénnen die Helden sich auch aufteilen.
Lassen sie die drei Nivesen alleine ziehen, so werden die-
se gesund, aber vollig entkriiftet bei ithrer Sippe ankommen,
die die nichste Moglichkeit zum Aufbruch in die stidlichen
Winterquartiere nutzen wird, sodass die Helden sie fiir das
nichste halbe Jahr nicht mehr sehen werden.

Gehen sie aber mit ihnen, so sollte die Beschreibung des
Riickwegs, den die Nivesen ganz instinktiv zu finden schei-
nen, sich vor allem auf die Landschaft und die Kilte konzen-
trieren. Wenn die Gruppe im Lager der Nivesen ankommt,
wird sie von den meisten Sippenmitgliedern geradezu tber-
schwinglich empfangen. Vor allem wenn die Helden die
Sippe zuvor schon getroffen hatten, werden ihnen ein halbes
Dutzend eher miirrisch dreinblickende Nivesen auffallen,
deren Gewandung weniger geschmiickt ist und die sie bei
threm letzten Treffen gar nicht gesehen hatten. Dies sind die
Nivesen, die nach dem Uberfall zu Hilfe gerufen wurden —
Dermot der Jiingere und eine Gruppe der Lieska-Kangerluk
(mehr zu Dermot erfahren Sie in Anhang II: Meisterper-
sonen). Sie werfen ein deutlich misstrauischeres Auge auf
die Entfiithrten und vor allem auf die Helden, bis zu einem
Punkt, wo es hinter der Hand gefliisterte Ermahnungen von
Dana, der Schamanin der Sippe, gibt. Diese sind natiirlich
auf Nujuka gesprochen, kénnen von einem in der Sprache
bewanderten Abenteurer aber mit einer Sinnenschérfe-Probe
gehort werden. Ist ein Nivese selbst Mitglied der Abenteu-
rergruppe, wird er sicher wissen, dass das Verhalten der
Lieska-Kangerluk die Tradition der Gastfreundschaft der
Lieska-Lapaai schmilert, was Dana nicht duldet. Erst nach
dieser Aufforderung wird auch Dermot zu den Helden ge-
hen und ihnen danken, sich dann aber schnell wieder in den
Hintergrund zuriickziehen. Eine gelungene Menschenkennt-
nis-Probe +2 lisst die Helden annehmen, dass in seinem
Inneren eine Mischung an Gefiithlen brodelt. Er scheint
gliicklich zu sein, dass die Nivesen wohlbehalten zuriick
sind, und zwar in einem Male, das iiber das eines Stam-
mesfremden hinausgeht. Aber er scheint sich auch Selbst-
vorwiirfe zu machen, dass er und seine Minner zu spit zur
Stelle waren, um die Sammler aufzuhalten und dass es nun
»Fremde® waren, die eine Aufgabe erledigt haben, die ihm
zufallen sollte. Wenn die Helden die Nivesen dariiber infor-
mieren, dass diese Sammlergruppe Teil einer anderen war
und dass ihr Anfithrer Kersoff im Grunde auf der Wegstre-
cke in ihre Winterlager sitzen soll, wird dies fiir einiges Ge-
tuschel sorgen. Die Lieska-Kangerluk werden sich nun ein
paarmal zu Wort melden und versuchen, die Lieska-Lapaai
fiir eine gemeinsame Racheaktion zu gewinnen, eine For-
derung, der sich Dana entschieden entgegenstellt. Dermot
selbst scheint hin- und hergerissen und sagt lange nichts da-
zu. Die Helden sollten aufjeden Fall die Moglichkeit haben,
bei der Diskussion iiber das weitere Vorgehen der Nivesen
mitzusprechen, zumal sie eine wichtige Information beige-
steuert haben. Gerade die Kaskju Dana hort thnen konzent-
riert zu und geht auf ihre Argumente sein, bringt aber auch
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Gegenargumente. Wichtig sei vor allem, dass die Sippe in ihr
Winterlager reist, nicht nur zum Wohl ihrer Karene, sondern
auch weil es die Geister so wiinschen. Den Weg in den St-
den nicht anzutreten kénnte schlechte Omen bringen und
die Ahnen verirgern. Zudem sei ein Angriff der Nivesen auf
eine Gruppe Sammler eine schlechte Idee. Damit wiederholt
sie ihre Argumentation aus dem vorherigen Treffen (falls die
Helden das Vergniigen hatten), denn die Sammler wiirden
Rache iiben und nicht unterscheiden, an welcher Nivesen-
sippe sie diese vollzichen. Leid und Tod tber die anderen
Stimme zu bringen, nur um Rache fiir eine einfache Entfiih-
rung zu nehmen, sei falsch. Die Helden haben schlieflich
die verschleppten Nivesen gerettet und wieder zu ihrer Sip-
pe gebracht, mehr kénnten sich die Lieska-Lapaai gar nicht
wiinschen. Auch rit sie den Lieska-Kangerluk, diesen Fehler
nicht zu machen. Wenn die Helden anbieten, den Nivesen
zu helfen, wird Dermot diese Hilfe mit Nachdruck ableh-
nen. Dies sei Sache seines Volkes. Es sei zwar ehrenhaft, dass
die Helden helfen wollten, aber in diesen Belangen kénne er
nur seinem eigenen Volk trauen. Wenn sich die Diskussion
weiter erhitzt, ist es Dana, die die Streithihne mit knappen
Worten zum Schweigen bringt. Die Lieska-Kangerluk, so
sagt sie barsch, sollten es besser wissen, als Hals tiber Kopf
in einen Kampf zu zichen. Als einige Krieger aufspringen,
wird Dermot sie mit erhobener Hand zur Ruhe bringen.
Auch wenn die Worte der Kaskju sie verletzten, so waren
sie doch nicht nur weise, sondern auch sehr wahr. Auf die
Fragen der Helden, was Dana damit meine, werden sie von
den Lieska-Kangerluk, die kurz darauf das Lager der Sippe
verlassen und zuriick in die Weite der Steppe zichen, keine
Antwort erhalten. Erst als die Lieska-Kangerluk weg sind,
wird Dana sie tiber das Massaker in Paavi an den Nivesen
dieser Sippe und anderen Aufstindischen informieren. Uber
die Rolle Dermots und dass er der Bruder der Herzogin ist,
spricht sie aber nicht, ebenso wenig wie die anderen Mitglie-

der der Lieska-Lapaai.

Heimwarts

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Schnee hat den GroBteil eurer Spuren bedeckt und
liegt nun wie ein Schleier tiber dem Land. Der Horizont
scheint in der Ferne mit der bereiften Steppe zu ver-
schmelzen, und tber allem liegt eine Stille, angenehm
und abweisend zugleich. Hinter euch liegt der Erfolg,
vor euch der Weg zuriick in die Wirme.

Die offene Natur dieses Abenteuers erlaubt es den Helden,
thre Aufgabe zu an unterschiedlichen Stellen beenden.
Wenn sie zum Beispiel direkt nach der Konfrontation mit

85



Mersjo die Entfiithrten zuriick nach Paavi bringen, ist jeder
dort zufrieden mit ihnen. Die Familie Murpunen dankt
thnen aufs Herzlichste, denn die Abenteurer haben sie vor
dem sicheren, langsamen Kiltetod bewahrt. Sie werden
die Helden einladen, auch zur Bestattung ihres GroBvaters
Weljof (siche auch Begribnisse in Paavi). Sjerensen wird
die Riickkehr Kilvas ebenfalls zu nutzen wissen und Bier
einen Abend lang zu einem giinstigeren Preis anbieten, da-
mit seine Kundschaft auch mehrmals auf die Riickkehr der
Schankmagd anstoBen kann. Zuvor lisst er sie sogar in Ruhe
ausschlafen und sich einen Tag lang von den Anstrengungen
erholen. Niemand soll schlieBlich sagen, Albrin Sjerensen
wire herzlos (natiirlich bedeutet das fiir die anderen Ange-
stellten Uberstunden).

Die Bestattung Weljof Murpunens findet an einem Abend
statt. Die Trauergemeinde ist nicht grof, nur Nachbarn und
Freunde ziehen schweigend aus der Stadt hinaus ans Meer.
Erst dort beginnen sie wundervolle, herzergreifende Trau-
ergesinge norbardischer und mittelreichischer Herkunft an-
zustimmen — die Bevélkerung Paavis ist auch hierbei recht
eigen, und die Einfliisse der verschiedenen Kulturen machen
sich bemerkbar. Da es in der Stadt keinen Borontempel gibt,
leitet die Vorsteherin des Efferdtempels, Garje Sturmwind,
die Seebestattung an. Die danach folgenden Feierlichkeiten
finden wieder im Haus der Murpunens statt, was durchaus
eng wird, aber fiir eine herzliche Atmosphiire sorgt.

Wenn bekannt wird, dass die Helden Mersjo erschlagen ha-
ben, so sucht sie, wie eingangs erwihnt, ein Wolfshetzer auf]
der ihnen nicht nur einen Beutel mit 20 Dukaten tiberreicht,
sondern ithnen auch Griile von seiner Anfiithrerin iiber-
bringt und ihnen sagt, sie konnten vielleicht in den Ringen
der Sammler noch mehr solcher Beutelchen machen. Da
die Sammler in dieser Hinsicht wenig subtil sind, kann es
durchaus sein, dass bald schon Geriichte tiber die Helden
und ihre Verbindung zu den Wolfshetzern die Runde ma-
chen. Ehrbare Leute werden bald beginnen, sie zu meiden,
und unter Umstinden wird auch Vito Granske mit ihnen
reden wollen. Er ist den Helden immer noch dankbar, wie
sicher sie thn und seine Leute in der Karawane begleitet hat-
ten, aber so lange sein Stand in der Stadt noch nicht gefestigt
ist, kann so ein Gerede auch ihm schaden.

DER ABSCHLUSS
DES ABENTEVERS

Egal, wie die Helden sich entschieden und auf wessen Hil-
fe sie sich verlassen haben, es ist ein Geben und Nehmen.
Den Murpunens haben sie das Leben gerettet und einigen
Paaviern und vielleicht auch den Nivesen der Lieska-Lapaai
den Glauben an das Gute im Menschen wiedergegeben. Sje-
rensen hat seine Schankmagd zurtick und muss sich nicht
die Mithe machen, jemand Neues zu finden, und die Hel-
den beginnen vielleicht zu verstehen, wie hart das Leben im
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Winter nordlich der Brydia sein kann. Vor allem der Sieg
gegen die Sammler wird einige Auswirkungen auf die Regi-
on haben, zum Guten wie zum Schlechten. Er macht unter
anderem den Lettastieg ein wenig sicherer und sorgt dafiir,
dass es keinen Anstieg der Theriakforderung in der Gegend
gibt. Letzteres kann zumindest auf lingere Sicht dafiir sor-
gen, dass die Steuer- und Zolleinnahmen Herzogin Gelda-
nas nicht allzu sehr steigen. Auf der Schattenseite haben die
Helden den Wolfshetzern einen Gefallen getan und ihr Ge-
biet geschiitzt, womdglich sogar ohne dass sich die Sammler
Leifjettes iiberhaupt anstrengen miissen.

Die Regierung der Stadt in Form der Herzogin oder der Eis-
jager scheinen den Geschehnissen keine Aufmerksamkeit
zu schenken. SchlieBlich hat niemand die Entfithrung bei
ihnen angezeigt, und die Bewohner des Goldgrundes wissen
ohnedies, dass sie sich nur regen, wenn das Verbrechen die
ganze Stadt in Aufruhr versetzt oder es die Herzogin per-
sonlich interessiert. Ob die GroBtaten der Helden den Ob-
rigkeiten diesmal entgangen sind oder die Herzogin von der
Burg Paavi aus ein waches Auge auf die hat, ist ungewiss.
Wer allerdings weiB, in welchem MaBe die Wolfshetzer und
auch andere Sammler der Herzogin verpflichtet sind, wird
keine Zweifel haben, dass sie zumindest von den Auseinan-
dersetzungen zwischen Kersoffs Sammlern und den Wolfs-
hetzern weiB.

Nun fillt immer mehr Schnee, der Lettastieg ist innerhalb
der nichsten beiden Tage kaum noch auszumachen, und je-
der Bewohner Paavis, der auch nur einen Funken Verstand
hat, wird den Helden gerne erkliren, wo der Unterschied
zwischen Abenteuer und Selbstmord liegt. Mit Letzterem ist
eine Reise gen Siiden zurzeit nimlich gleichzusetzen.
Haben die Helden die bitterkalte Jagd durch die Steppe er-
folgreich bestanden und iiberlebt und die Murpunens geret-
tet, haben sie sich 300 Abenteuerpunkte verdient. Weitere
200 Abenteuerpunkte gibt es fiir die Rettung der Nivesen
aus dem Lager der Sammler. Gewihren Sie jedem Helden
zwei Spezielle Erfahrungen auf Talente, die er geschickt ge-
nutzt oder zum richtigen Zeitpunkt eingesetzt hat. Durch
die Natur des Abenteuers sind sowohl Kampf-, aber auch
Wildnistalente eine gute Wahl.

Was nvn?

Mit dem Wintereinbruch sitzen die Helden in Paavi fest, was
nicht unbedingt schlecht sein muss (wenn man die Paavier
fragt). Sie haben nun nicht nur die Moglichkeit, Fihigkei-
ten zu erlernen und zu schulen, sondern kénnen sich viel-
leicht das Weiterfithren des Schlachthauses aus dem zweiten
Abenteuer tiberlegen, falls sie dies bisher abgelehnt haben.
Auch ist es durchaus moglich, dass sie nun von den Wolfs-
hetzern einige kleine Anfragen bekommen, angefangen vom
Bewachen eines Lagerhauses (und der dazu erkauften Ver-
schwiegenheit) tiber das Eintreiben von Spielschulden bis zu

FROSTKLIRREN



IR, T

kurzen Forschungsreisen ins Eis oder den Sumpf westlich
von Paavi. Doch die Helden sollten sich gewiss sein: Der
Frithling wird einiges Neues bringen.

AnHANG: UBER DIiE [TiVESEN

Die Nivesen gehoren zu den iltesten menschlichen Kultu-
ren Aventuriens und haben sich seit Jahrtausenden an das
karge Leben im Hohen Norden angepasst. Sie sind etwas
feingliedriger und kleiner als der durchschnittliche Mittel-
reicher und tragen meist Felle und Leder, die sie selbst ver-
arbeiten und mit bunten Stickereien schmiicken. Mann und
Frau sind bei ihnen gleichgestellt, jedoch teilen sie die Ar-
beit in eher minnliche (Jagd) und cher weibliche Bereiche
(Handwerk) auf; wobei die Grenzen flieBend sind und jeder
die Grundlagen beider Bereiche lernt. SchlieBlich ist das Le-
ben der Nivesen hart, gerade wenn der Winter naht.

Die Weltsicht der Nivesen und auch ihre Religion unter-
scheiden sich stark von denen des Mittelreichs oder des
Bornlandes. In ihrer Weltanschauung sind die stoffliche Welt
(die Tuundarar) und die Geisterwelt (das Nivaleiken) Spie-
gelbilder, so dass jedes Lebewesen, aber auch jeder Stein, ein
Gegenstiick in der anderen Welt hat. Die Kaskju der Nivesen,
ihre meist weiblichen Schamanen, haben dabei oft die Rolle
von Vermittlern zwischen den beiden Welten, sei es um Jagd-
gliick fiir die Sippe zu erbitten, oder um béswillige Geister
zu besinftigen. Auch andere Bereiche des Nivesenglaubens
betreuen die Kaskju. So sind sie die Geschichtenbewahrer
und die Verbindung zu den Himmelswélfen, den Haupt-
gottern der Nivesen. Diese flirchten sie genauso, wie sie sie
verehren, und es ist fiir sie ein grofer Frevel, wenn man die
irdischen Kinder der Himmelswolfe angreift oder gar totet.
Die meisten Nivesen sind Nomaden, die mit den Karenher-
den umherziehen, auch die in diesem Abenteuer angetroffe-
nen Mitglieder des Lieska-Jadrna-Stammes. Dieser Stamm
ist recht klein und den Kontakt und Handel mit Mitglie-
dern der anderen Kulturen gewdhnt, da ihre Sommerlager
im Bereich um Paavi liegen und sie im Winter bis hinab an
den Walsach ziehen. Frither gehorte ihnen auch die Sippe
der Lieska-Kangerluk an, die an der Lettamiindung lagerte.
Eine Krankheit unter ihren Karenen fiihrte dazu, dass sie
sich an der Brecheisbucht niederlieBen, sich dem Fischfang
und dem Handel mit Paavi zuwandten und so ihr Noma-
denleben aufgaben. Glorana jedoch unterdriickte sie derart,
dass die sonst so friedfertigen Nivesen zusammen mit Ein-
wohnern Paavis rebellierten. Glorana liel den Aufstand von
Geldana, der jetzigen Herzogin von Paavi, erbarmungslos
niederschlagen. Nur wenige Mitglieder der Sippe entkamen,
aber auch der Herzogssohn, Dermot von Paavi, schloss sich
thnen an. Gemeinsam mit ithm, so haben sie geschworen,
werden sie Geldana eines Tages bezwingen und Paavi wie-
der zu dem Ort machen, der er einst war, bevor Gold und
schwarzes Eis die Herzen verdarben.
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Was Gent vns pas an?
Was geschieht, wenn die Helden erfolglos sind, die

Spur der Sammler verlieren oder von ihnen zuriick-
geschlagen werden, sodass es Mersjo gelingt, die Skla-
ven fortzuschaffen? Nun, Albrin Sjerensen wird sicher
nicht gliicklich sein und einen seiner beriichtigten
Wutausbriiche bekommen, den er aber nicht unbedingt
an den Helden auslisst, sondern eher an den Géttern
und Dere an sich. Die alte Meishina Murpunen wird
gebrochen bei Nachbarn unterkommen, die Hiit-
te schnell von anderen Bewohnern des Goldgrundes
tibernommen. Einige Tage spiter ist die von Kummer
zerfressene Frau verschwunden. Niemand weil3, wohin
sie gegangen ist. Manche sagen, sie sei auf eigene Faust
in die verschneite Steppe gegangen, um nach der ihr
entrissenen Familie zu suchen, andere sagen, sie hitten
eine alte Frau einige Zeit am Ufer der Letta stehen se-
hen, die dann plétzlich verschwand, wahrscheinlich in
den Fluten des eiskalten Flusses.

Fiir den Ruf der Helden ist auch dies ein Riickschlag.
Trotz etwaiger Erfolge beim Abenteuer um den Schlit-
zer oder des Aufspiirens des gefihrlichen Rauschmittels
ist Albrin Sjerensen nun natiirlich der Ansicht, dass sie
nicht erfahren genug sind, um mit allen Aufgaben be-
traut zu werden. Auch schadet dieser Misserfolg unter
Umstinden dem Einfluss und der Durchschlagskraft
der Helden in spiteren Abenteuern.

AnHanG: WicHTIGE PERSOOEN

KiLva MUyRPUOED

Die junge, frohgemute Blondine ist eine der beliebtesten
Schankmigde im Goldrausch. Nicht etwa, weil sie eine auffal-
lende Schénheitist, denn in der Tat sieht sie eher durchschnitt-
lich und auch ein wenig drall aus, sondern weil sie immer gut
gelaunt scheint, selbst mit Fremden scherzt und ein Lachen
hat, dass die meisten Menschen ansteckt. Sie hat leicht gerotete
Wangen und eine etwas schrillere Stimme, die zwar fir erns-
te Gespriche taugt, die sic aber meist fiir sympathische Witze
oder pfiffige Konter auf plumpe Anmachen nutzt.

Die Entfiihrung gibt ihrer guten Laune zumindest einen
kurzen Diampfer, und sie redet auch nach ihrer Befreiung
nicht gerne dartiber.

IMERSjO

Erscheinung: Ein etwas kleinerer, sehniger junger Mann von
eindeutig norbardischer Abstammung mit wettergegerbter
Haut und hektisch wirkendem Blick. Er trigt eine mehrfach
geflickte, durch viele Nieten und Schnallen verstirkte Leder-
ristung und einen dunklen Pelzumhang, unter dem nicht
nur einige Messer, sondern auch ein gewaltiges Haumesser
und ein Schwert hervor blitzen.
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Geschichte: Mersjo kennt kein anderes Leben als das der
Soéldner und Sammler. Er ist der Sohn einer Norbardin, auf
die ein Sammler aus der Grimmfrostéde mehr als nur ein
Auge geworfen hatte. Als er alt genug war, sich niitzlich zu
machen, nahm ihn sein Vater mit, damit ,,ein Mann aus ihm
werde“. Aufgrund der Tatsache, dass der Knabe das entbeh-
rungsreiche und brutale Leben in Glorania und dem Ho-
hen Norden bisher tiberlebte, kann man diesen Wunsch als
gegliickt betrachten. Zusammen mit Kersoff, dem Befehls-
haber der Sammertruppe, tibernahm er die Fithrung, nach-
dem beide den vorherigen Anfiihrer in eine Falle gelockt und
umgebracht hatten. Mersjo begniigte sich bisher damit, den
Ratgeber fiir Kersoft zu spielen, doch der fiihlte sich immer
mehr von der Gerissenheit des Mannes bedroht und schickte
thn auch deshalb in Richtung von Paavi, um ihn eine Weile
los zu sein. Denn richtigerweise hegt Kersoft Beftirchtun-
gen, dass Mersjo langsam, aber sicher alle seine Leute gegen
ihn aufstachelt, und er braucht Zeit, seine Leute nun wieder
unter seiner Hand zu vereinen.

Charakter: Die rechte Hand von Kersoffs Sammlertrupp ist
sich nicht zu schade, selbst die Raubziige seiner Ménner zu
unterstiitzen. Seine geringe KérpergroBe macht er durch
Schlidue und seine unberiihrte Erbarmungslosigkeit wett.
Wenn sich Mersjo etwas in den Kopf gesetzt hat, tun die tib-
rigen Sammler gut daran, seine Plidne auf den Buchstaben
genau auszufithren. Die Tatsache, dass er die Verhandlungen
mit Ulgan in so kurzer Zeit bereits so weit vorangetrieben
hat, ist auf jeden Fall seiner Begabung zu verdanken, andere
von seinen Plinen zu begeistern. Auferdem hat er keinerlei
Verstindnis dafiir, dass andere seine Taten verdammenswert
finden kénnten. Wer sich im Hohen Norden nicht nimmt,
was er braucht, der iiberlebt nun mal nicht lange. Mit der
Nagrachverehrung hat er selbst wenig am Hut. Er duldet sie
bei seinen Leuten, ist aber viel zu gerne sein eigener Herr.
Funktion: Mersjo ist fiir die Helden wahrscheinlich nur eine
kurze Bekanntschaft. Sollte es ihm aber gelingen, Leben und
Freiheit zu behalten, kann es gut sein, dass er sich den 6rt-
lichen Sammlern anschlieBt, sodass die Helden ihm spiter
wieder begegnen kénnen.

Zitat: ,, Oh, du wirst schon laufen. Sehr schnell sogar. Denn
das ist das einzige, was dich hier nicht erfrieren ldsst!*
Herausragende Eigenschaften: MU 14, CH 13, GE 11, KO 13,
KK 13; Goldgier 7, Jihzorn 5

Herausragende Talente: Athletik 6, Korperbeherrschung 7,
Selbstbeherrschung 7, Wildnisleben 9, Menschenkenntnis 8,
Uberzeugen 8, spricht Garethi

Schwert: INI 8+1W6 AT I3 PA |l
LeP34 AuP3l KO I3 MR4
Woundschwelle: 7
Sonderfertigkeiten: Finte, Ristungsgewohnung | (Lederriistung),
Wouchtschlag

TP IW6+4 DK N
GS 6 RS 3
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Urcan INorotann

Erscheinung: Ein auf den ersten Blick unscheinbarer Mann
von gut vierzig Gétterldufen mit zerzaustem briinetten Haar
und ebensolchem Bart von ungleicher Linge. In seinem
Blick jedoch liegen feurige Gier und Niedertracht.
Geschichte: Ulgan war der Schiiler einer der Magier, die Glorana
in den Norden gelocke hatte, um die Theriakférderung voran-
zutreiben. Dort hat er sein Handwerk gelernt, ist aber nach dem
Riickzug der Eishexe in Eestiva untergetaucht. Spéter, nachdem
sein Meister Kellig sich auf die Suche nach einem leichtfertig
verlichenen Artefakt gemacht hatte, nahm er eine unauffil-
lige Stelle als Schreiber und Buchhalter bei der letzten Erbin
der Handelsfamilie von Estven an, genau der Familie, die den
morderischen Zorn von Kellig geweckt hatte. Die Geschichte
der von Estvens wird im zweiten Band niher beleuchtet. Er
ist geduldig und sehr auf seine eigene Sicherheit bedacht, aber
Mersjos Verhandlungsgeschick hat ihn fiir eine Wiederaufnah-
me seines abscheulichen Gewerbes gewonnen. Trotzdem for-
dert er von dem Sammler zuerst den Beweis, dass er nicht nur
groBe Worte macht, sondern auch Taten folgen ldsst und will die
Sklaven sehen, die spiter das durch die niederhéllische Kilte
geronnene Theriak aus dem Boden klauben sollen.

Charakter: Wachsam und hinterlistig. Seine einzige Loyalitit
gilt dem Gold und der Macht, die damit einhergeht. Seinen
dimonischen Pakt sieht er als Mittel zum Zweck, denn so-
lange er im Leben auf Dere aus dem Vollen schépfen kann,
interessieren ihn keine Konsequenzen. Ist seine Sicherheit
bedroht, etwa dadurch, dass es Zeugen fiir seine Taten gibt,
so wird er versuchen, diese Zeugen ohne Erbarmen auszu-
schalten, aber nur wenn seine Chancen gut stehen. Ansons-
ten kann er ein sehr geduldiger Feind sein.

Funktion: Unter Umstinden werden die Helden Ulgan gar
nicht treffen. Ist er bei den Sammlern, wenn es zur Auseinan-
dersetzung mit den Abenteurern kommt, wird er die Hischer
natiirlich unterstiitzen, sich aber beim ersten Anzeichen gegne-
rischer Uberlegenheit aus dem Staub zu machen versuchen.
Zitate: ,Aus dem Weg!“

»Sehr gut. So viele werden wir alle halbe Jahre brauchen.®
Herausragende Eigenschaften: MU 13, KL 15, IN 14, CH 14,
Goldgier 6

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 7, Gotter / Kulte
6, Magiekunde 10, Uberreden 8, spricht Garethi, Bosparano
und Zhayad

Herausragende Zauber: GARDIANUM ZAUBERSCHILD 8,
HORRIPHOBUS SCHRECKGESTALT 8, IGNIFAXIUS
FLAMMENSTRAHL 6, dazu Beschworungszauber, die in
diesem Abenteuer nicht von Néten sind.

Stab:INI 10+I1W6 AT 9 PA8 TP IWé+l DKN
LeP 27 AsP30 AsP33 KOIIl MR6 GS8 RSO
Woundschwelle: 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Regeneration |
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Koj Laikis

Ein recht friedfertiger, wenn auch eigensinniger Mann Ende
dreiBig, dessen Tracht und Gesichtsziige an einen Norbar-
den erinnern. Sein fahlblondes Haar lisst diesen Eindruck
jedoch nicht lange bestehen, obwohl Koj tatsichlich mehr
norbardisches Blut hat als viele der in Paavi ansissigen Nor-
barden, eine Tatsache, die er aber nur ungern erwihnt. Am
frohlichsten ist er ohnehin fernab von dem Trubel der Stadt,
unter anderem weil sein Bruder Manne hier viele Spiel- und
Wettschulden gemacht hatte, auch bei einigen der Eisjiger.
Nachdem Manne von einer Jagd nicht zuriickkam, haben
sich die Schuldner an den stillen Koj gewandt, und wire Al-
brin Sjerensen nicht finanziell eingesprungen, wire der Ji-
ger in Paavi nicht mehr sicher gewesen. Nun arbeitet er diese

Schuld beim Wirt des Goldrauschs ab, dessen Umgangsfor-

i pie [TacHT

men und Art ihm jedoch missfallen. Dennoch gebietet es die
Dankbarkeit, dass er dem Wirt gegeniiber loyal ist.
Herausragende Eigenschaften: MU 12, GE 13, IN 14, FF 14,
KK 12 Raumangst 5

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 7, Fihrtenlesen
8, Wildnisleben 7, Tierkunde 7, Orientierungskunst 8

AT 17
MR 2

TP IW6+4
GS2 RS 2

Kurzbogen: INI 8+1W6
LeP 31 AuP 32 KO |2
Waundschwelle: 6
Sonderfertigkeiten: Ausweichen | (PA 10), Scharfschiitze
(Kurzbogen)
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AnHanGg I: Paavi — HErRzoGTum

vnb STapT

Ein Land von endloser, weiBer Weite, heimgesucht von
todbringenden Stiirmen; ein Land, das jegliche Hoffnung,
jeglichen Lebenswillen durch Eiseskilte, Verarmung und
Hilflosigkeit raubte; ein Land, in dem jedes Tier wahnsinnig
die GesetzmiBigkeit von Jiger und Gejagtem umkehrte; ein
Land, das selbst der Jiger zu sein schien: Das war das Kénig-
reich Glorania, Nagrachs ewiges Eisreich.

Zum Gliick war das Eisreich nicht ganz so ewig wie prophe-
zeit. Heute schmilzt die Eis- und Schneedecke wieder, die
das Land mehr als ein Jahrzehnt im Wiirgegriff hatte — zwar
erst spit im Frithling, und sie kehrt frith im Herbst zurtick,
doch so ist Firuns Grimm und war es immer schon. Heute
redet man wieder vom Herzogtum Paavi.

Das HErzoGgTum Paavi

Das Herzogtum Paavi fiir den eiligen Leser

Geographische Grenzen: Grimmfrostode, Brecheisbucht, Ehernes
Schwert, Totensiimpfe, Gelbe Sichel, Cor-Berge

Landschaften: Karge Steppe und Tundra, im Siiden Walder (Nujuka:
Tajgad), umgeben von Gebirgsziigen

Bekannte Erhebungen:Tafelberg im ,,Falschen Sumpf*

Wichtige Gewdsser: Letta, Bryda, Lamsen

Bevélkerung: um 15.000 (etwa 25% Nivesen, 15% Norbarden, 5%
Elfen)

Wichtige Stddte und Dorfer: Paavi (4.000), Eestiva (1.000), Foss (350),
Brydaborn (250), lornu (250), Lettjaskaja (250), geographisch (nicht
politisch) auch Bjaldorn (700)

Ressourcen: Pelze, Fische, Holz, Eisen, Walprodukte, Thonnys, Tala-
schin, Atanax

Verkehrswege: Lettastieg (vom bornlandischen Vierwinden nach Paa-
vi), nivesischer Karenweg vom Alaavi-See nach Eestiva
Bemerkenswerte Tierwelt: Karen, Firnyak, Sumpfranze, Steppenhund,
Riesenalk, diverse Daimoniden

Personen: Herzogin Geldana Il. von Paavi, Baron Fjadir von Bjaldorn,
Freiherr Aarbold von Eestiva, die Hexen vom Nornja, Magistra Sylp-
horia, Niinaljok von den Lieska-Jadrna

Besondere Orte und Mysterien: Falscher Wald und Falscher Sumpf,
Nornja-Tannicht, Corarkuri, Kristallhalle von Bjaldorn, Gewitter-

turm von Paavi

Die Siidgrenze des Herzogtums Paavi wird deutlich mar-
kiert durch die bewaldeten Gipfel der Nordwalser Hohen,
die sich bis zu 900 Schritt erheben. Im Norden liegen mit
der Brecheisbucht das Nordmeer und das ewige Eis der
Grimmfrostdde. Dazwischen liegt die nahezu endlose Weite
der Brydia-Steppe, deren Landschaft in der Sprache der Ni-
vesen fuundra heiBt. Ein altes Sprichwort besagt, man habe
keine Ahnung, was Einsamkeit wirklich bedeutet, solange
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man nicht in der Brydia stand und in keiner Richtung etwas
erblicken konnte, soweit das Auge reichte.

Die Brydia erstreckt sich vom Alavi-See bis zu den Auslidu-
fern des Ehernen Schwertes, geteilt nur vom Flussbett der
Letta. Charakteristisch ist der kiitmmerliche Bewuchs des
Landes: Bedingt durch die Kilte bleiben den Pflanzen nur
vier Monde Vegetationszeit. In dieser Zeit blitht die Steppe,
ein Meer aus prichtigen Bliiten erblickt das Licht des Tages,
Striucher und Biume treiben und tragen schnell Friichte,
bevor es wieder kilter wird. Die meiste Zeit des Jahres liegt
dagegen ein lihmender Hauch des Winterschlafs tiber der
Brydia. Der Winter reicht in diesen Landen von Efferd bis
Peraine. Starke Winde fegen nahezu ununterbrochen tiber
das flache Land. Sie legen fahlgelbe Griser frei und hiufen
mannshohe Schneewille auf] tagtiglich dndert sich das Er-
scheinungsbild der Landschaft. Reisenden droht die Gefahr,
in die Irre zu gehen, denn oft sind nicht einmal die hélzernen
Pfihle, die die wenigen Wege markieren, mehr zu sehen.
Durch die Brydia fithren zwei vielfach genutzte Verkehrswe-
ge. Der Lettastieg verlduft in Nordstid-Richtung und fiihrt 8st-
lich des Flusses bis Paavi. Von Osten nach Westen fiihrt eine
einfache Handelsroute durch die Steppe, von Oblarasim iiber
Nygjunen am Alavi-See und tiber Pekkaani nach Eestiva, wo
sie schlieBlich auf den Lettastieg trifft. Beide Wege sind un-
befestigt und werden nur sporadisch gepflegt, sind manchmal
nicht mehr als ein von den Karenen, deren Herden die noma-
dischen Nivesen durch die Steppe folgen, getrampelter Pfad.
Daher befinden sie sich in einem beklagenswerten Zustand.
Rasthofe sucht man vergebens, ebenso wie Wachtiirme,
Burgen und andere Bastionen. Reisende sind auBerhalb der
wenigen Ansiedlungen auf sich alleine gestellt, und jedes
Missgeschick kann schnell zum Tod durch Verhungern oder
Erfrieren fihren.

Die meisten Reiche Aventuriens griinden sich auf eine lan-
ge Tradition und haben Jahrhunderte und Epochen vorbei-
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ziehen sehen. Anders das Herzogtum Paavi: Gegriindet vor
rund hundert Jahren inmitten der weiten Brydia-Steppe,
entstand es regelrecht im Niemandsland, auf das kein Konig
und kein Fiirst, sondern nur die nomadisch lebenden Nive-
sensippen Anspruch erhoben. Demzufolge hat das Herzog-
tum keine eindeutigen Grenzen, es ist stets so grol3, wie die
Macht der Herzogin reicht. Simple Bastionen wie Wehrhofe
und Ttiirme schiitzen die Ansiedlungen des Herzogtums vor
Pliinderern und Riubern. Orks, Goblins, Thorwaler und die
Hinterlassenschaften Gloranas sind seine grofiten Feinde.

GEScHIicHTE

An der Miindung der Letta befand sich viele Jahre lang ein
Umschlagplatz der Norbarden, wo Pelzjiger, Bernsteinsu-
cher und Sammler aus den nahen Stimpfen und den nord-
lich gelegenen Mooren ihre Beute eintauschten und wo die
Nivesen der Lieska-Kangerluk ihr Sommerlager aufschlu-
gen. Die wenigen Gelehrten, die je Interesse daran bekun-
deten, mutmalten gar, dass an der Stelle, an der heute die
Stadt Paavi steht, schon vor iiber zwei Jahrtausenden eines
der groBten Sommerlager der Nivesensippen existierte, lan-
ge bevor Norbarden oder gar Mittelldnder in diese Region
vorstieBen. Weidminner und Goldsucher waren es, die sich
schlieBlich weiter in den Norden wagten und um 290 BF
Paavi als eine der ersten festen und stindig bewohnten Sied-
lungen am Nordmeer griindeten. Walfang und Pelzjagd wa-
ren von Anfang an die bedeutendsten Lebensgrundlagen.
Uber Jahrhunderte gelangten vor allem versponnene Ge-
schichten betrunkener Hindler, halberfrorener selbster-
nannter Gelehrter und garnspinnender Matrosen aus dem
Hohen Norden in den Siiden. Die Rieslidnder sollten in Paa-
vi gelandet sein. Ein klagendes Lied voll elegischer Klinge
und Hymnen sollte an der ganzen Kiiste des Nordmeers
zu hoéren gewesen sein. In Ruinen sollten die Geheimnisse
eines uralten Feuergottes verborgen liegen, michtig genug,
um Firuns Herrschaft tiber das Land zu brechen. Diese und
noch phantastischere Geschichten machten die Runde. Be-
stdtigung erfuhren sie aber nie.

930 BF schlieBlich suchte Geldana von Gareth, die Cousi-
ne Kaiser Pervals, auf der Flucht vor dessen Mordgesellen
Zuflucht im Hohen Norden und fand an der Letta in der
kleinen Handelssiedlung Paavi einen geeigneten Platz. Sie
gab sich als Abgesandte des Mittelreichs aus, nahm sich das
Land, ernannte sich umgehend zur Herzogin und nahm die
Geschicke des Dorfes in die Hand. Durch ihre Getreuen lief3
sie auf der héchsten Anhohe eine Residenz errichten — in
der Geschichtsschreibung des Mittelreichs markiert dies die
Griindung der Stadt Paavi.

Geldana und ihrer Nachkommenschaft gelang es, die un-
bedeutende Siedlung zu einer wichtigen Hafen- und Han-
delsstadt auszubauen. Eine ihrer ersten Amtshandlungen
war die Errichtung von Kornspeichern zur Vermeidung von
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Hungersnéten im Winter. Im Schutz der Burg siedelten sich
immer mehr Familien an, und Paavi entwickelte sich weit
iiber eine einfache Siedlung von Pelzjigern und Walfingern
hinaus.

Geldana chelichte einen jungen Nivesenkrieger, der ithr auf
der Flucht durch die nordaventurische Steppe das Leben ge-
rettet hatte, und begriindete damit eine Tradition, von der
keiner ihrer Nachfolger abwich. Jeder Spross derer von Paavi
schlieft den Traviabund mit einem Mitglied des Nivesenvol-
kes, und dessen Blut flieB3t inzwischen so dick in den Adern
der Herzogsfamilie, dass die verfeindeten Geschwister Der-
mot und Geldana duBerlich nicht von Nivesen zu unterschei-
den sind. Auch die augenblickliche Herzogin, die zunichst
einen Mittellinder ehelichte, ist inzwischen mit einem Ni-
vesen vermihlt, um ihrer Herrschaft den Anstrich der Recht-
miBigkeit zu geben.

Im Jahr 1018 BF fanden Fischer Gold in der Letta. Tausen-
de Abenteuerlustige aus dem Mittelreich und dem Bornland
brachen auf, um hier ihr Gliick zu finden, und Paavi wuchs
quasi tiber Nacht auf die dreifache GroBe an. Doch dann
kam der ,Ewige Winter”. Im Jahr 1019 BF stiirzte Glorana
die Schéne den krinkelnden Herzog Dermot von Paavi, rief
das ,,K6nigreich Glorania“ aus und lief nahe der Stadt einen
Palast aus Eis errichten. Wer sich gegen die Eishexe stellte,
wurde von ihren Henkersknechten und den dimonischen
Michten getétet. Ein dicker Mantel soliden Eises bedeckte
bald das Herzogtum Paavi und bereitete den Weg fiir die Ty-
rannenherrschaft der Heptarchin Glorana. Die Goldfunde
versiegten fast vollig — sie waren ohnehin nur eine Finte Bor-
barads gewesen, um Ahnungslose in den Norden zu locken.
Mit Glorana kamen viele Séldner in die Region, skrupellose
Verbrecher, auf deren Képfe andernorts hohe Summen aus-
gesetzt waren. Aus dem Abschaum Nordaventuriens formte
Glorana eine Armee und eine Leibgarde. Die Einwohner der
Siedlungen wurden ausgepresst, verschleppt oder ermordet,
die rauen Séldner fiihrten ein hartes Regiment. Durch Ge-
walt und Nétigung hielten sie Gloranas Reich zusammen.
Nach dem Verschwinden der Heptarchin und dem Riickgang
des Eises geriet das Konigreich Glorana schnell ins Wanken,
fehlte doch den Séldnern die Macht im Hintergrund. So er-
hoben sich manche Dérfler gegen ihre Unterdriicker und es
gelang ithnen, sie zu vertreiben. In Paavi rief sich Geldana II.,
die zuvor als Statthalterin unter der Eishexe fungiert hatte,
zur Herzogin aus und riss gemif ihrem Geburtsrecht und
mit Hilfe der Eisjiger, den Uberbleibseln der Leibgarde der
Heptarchin, die Macht an sich. Das Schwarze Eis mag eben-
so wie der Eispalast Gloranas geschmolzen sein, doch die
strenge Herzogin Geldana II., Tochter Dermots des Alteren,
hat Paavi fest im Griff.

Obwohl Geldana II. in Erinnerung an ihre Herkunft den
Herzogstitel mit Stolz trigt, war und ist die Familie vor al-
lem durch ihre segenbringende Herrschaft und die guten
Bezichungen zu den Nivesensippen des Umlandes legiti-
miert. Seit der ewige Winter gewichen ist, hat Geldana trotz
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all ihrer Hirte die Unterstiitzung einiger Sippen wieder ge-
winnen konnen, andere hoffen weiterhin auf eine Riickkehr
Dermots nach Paavi.

In den Wiildern, den Bergen und den unzuginglichen Sen-
ken der Steppe treiben sich nach wie vor etliche Banden der
gloranischen Schergen herum, sie betreiben mitunter auf ei-
gene Faust Minen oder Theriakgruben, handeln mit Sklaven
und bewachen okkulte Ritualplitze der Dimonendiener.
Gefahr geht auch von boshaften Chimiren und Daimoniden
aus, die sich durch Gloranas Wirken im Herzogtum ausbrei-
ten konnten. Es gibt kaum jemanden mehr, der sie bindigen
kénnte, und die, die tiber diese Gabe verfiigen, benutzen die
Ungeheuer fiir ihre eigenen sinisteren Zwecke.

IMaceT vnbp RecHT

Das Herzogtum orientiert sich im Groben am Lehnssystem
des Mittelreiches. Es gelten zwar die auch im Reiche Rauls

Zeittafel

290 BF  Erste Besiedelung Paavis durch Pelz-

jager und Walfanger.
930 BF  Geldana von Gareth, Base des Kaisers
Perval, ruft das Herzogtum Paavi aus.
976 BF  Geldana von Gareth stirbt. Gerald

von Gareth wird Herzog von Paavi.
1001 BF Gerald von Gareth stirbt. Dermot
der Altere wird Herzog von Paavi.
1018 BF Erste Goldfunde in der Letta. Paavis
Einwohnerzahl wachst in nur wenigen
Monden von 1.500 auf iiber 5.000.
1019 BF Dermot der Altere wird gestiirzt.

1028 BF

Am 30. Firun ernennt sich die Hept-
archin Glorana zur Koénigin von Paavi
und wirkt Anfang Tsa Nagrachs Mag-
num Opus des Ewigen Winters, was das
Land bis Bjaldorn im Siiden bis Ende
des Jahres im ewigen Winter fangt.

1019 BF Geldana I, Statthalterin von Paavi in
Gloranas Namen, ehelicht Halman
von Gareth, den Heerfiihrer der
Eishexe und Trager des Damonen-
schwertes Hyrr-Kanhay.

1021 BF Ende Ingerimm fallt Glorana mit dem
Ende Borbarads der Nagrach-Splitter
zu und sie wird die unumstoBliche
Herrscherin iiber das dimonische Eis.

1022 BF Halman von Gareth wird bei einem
seiner zahlreichen Schwertzige er-
schlagen, Hyrr-Kanhay jedoch findet

einen neuen Trager.

1027 BF Die Nivesensippe der Lieska-Kan-
gerluk erhebt sich in Paavi. Es kommt
zum Aufstand gegen das harte Regime
der Statthalterin, dem sich auch wei-
tere Biirger anschlieBen und an des-
sen Spitze sich Dermot der Jiingere
setzt. Geldana Il. schlagt diesen blutig
nieder und fordert seitdem den Kopf
ihres Bruders, dem die Flucht gelingt.
|. Bornlandischer Heerzug wider das

Konigreich  Glorania: Im Bornland

versucht Junker Fjadir von Bjaldorn

die Bronnjaren zum Kampf gegen die

Eishexe zu einen, bis Graf Tsadan von

Norburg einen Kriegszug zusammen-

ruft,dem es unter der Flihrung Fjadirs

gelingt, ein paar Weiler zu befreien.

1030 BF Das damonische schwarze Eis be-

ginnt, sich an den Grenzen Glorani-
ens zuriickzuziehen.
2. Bornlandischer Heerzug wider das
Konigreich Glorania: Fjadir von Bjaldorn
und Thesia von llmenstein sammeln ei-
nen groBen Heerzug, um Bjaldorn zu
befreien, was ohne Widerstand der
Henkersknechte Gloranas gelingt.

1031 BF Thesias Eisbanner zieht von Bjaldorn
aus nach Norden, um die Eishexe
entgiiltig zu stellen. Baron Fjadir
schlieBt sich dem an und kehrt als
einziger Uberlebender 1033 BF nach

Bjaldorn zuriick.

malgebenden Gesetzeswerke, der Codex Raulis, das Garether
Pamphler und das Ius Concordia, doch finden weite Teile der
Kodizes auf Grund der besonderen Situation des Herzog-
tums kaum bis keine Anwendung und sind in jiingerer Zeit
auch durch nagrachgefillige Gesetzwerke erginzt worden.
AuBerdem nimmt die Rechtsprechungspraxis in der tigli-
chen Anwendung auch Ricksicht auf nivesische Stammes-
strukturen und -briuche.

So lautet der Titel des Reiches etwa ,Herzogtum® und nicht
etwa Koénigreich — von der Herrschaft Gloranas einmal ab-
geschen —, denn Geldana hegte damals die Hoffnung, ih-
ren Cousin Perval als Kénigin und Kaiserin beerben und
Paavi als Provinz dem Neuen Reich eingliedern zu kénnen.
Auch wurden die zahllosen Ringe der Lehenspyramide fiir
nichtig erkldrt, nach der Herzogin folgt in der Reichsstruk-
tur direkt die Versammlung der Freiherren. Die ,Freiherr-
schaften” — die Siedlungen des Herzogtums im Abstand
von ein bis zwei Tagstrecken Fliche zu allen Seiten — bil-
den die Grundlage des Reiches. Aufgrund der diinnen Be-

1031 BF Sorgen, das Schwarze Eis wiirde
zuriickkehren, bewahrheiten sich
nicht. Geriichte, Glorana sei geflohen
oder vernichtet, beginnen, die Runde
zu machen. Hyrr-Kanhay wird den
Schergen Gloranas entrissen und
seitdem in Prem verwahrt.

Glorana hat sich gen Norden in ihr
Eisschloss Shirach‘ras zuriickgezogen
und herrscht nun lber die Schwarz-
frostwiiste.

Geldana Il. von Gareth wird Herzo-
gin von Paavi. Noch im gleichen Jahr
heiratet sie den Nivesen Emenuk, um
ihrer Herrschaft den Anschein der
RechtsmaBigkeit zu verschaffen

1033 BF Fiir Paavi markiert dieses Jahr den

Riickzug des Ewigen Winters: Glora-

nas Eispalast beginnt zu schmelzen,

Wal- und Fischfang werden wieder

moglich.

Im Winter — nach fast zwei Gotterlaufen der
Ungewissheit — kehrt Fjadir von
Bjaldorn allein von seinem Heerzug
zuriick und gibt das Scheitern des
Vorhabens bekannt.

1036 BF Im Peraine des Jahres stellt der born-

landische Freibund eine Karawane

zusammen, um den Handelsweg nach

Paavi zu erschlieBen. Damit beginnt

die Kampagne Erben des Schwar-

zen Eises.
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siedlung und jahreszeitlich bedingten Schwierigkeiten der
Erreichbarkeit agieren die Freiherren im Rahmen der Ge-
setze weitgehend autonom, sind dem Herzogenhof in Paavi
tributpflichtig und zum Wehrdienst im Falle von Goblin-
oder Thorwaleriiberfillen verpflichtet. Die Landwehren der
Freiherrschaften sind klein, doch fast jeder Siedler vermag,
mit Waffen umzugehen und sein Dorf, seine Acker und sein
Vieh zu verteidigen.

Ein bedeutungsvolles Herrschaftsinstrument der Herzogin
ist die Getreideverteilung. Der Herzogshof besitzt das Han-
delsmonopol auf Getreide zwischen den Ansiedlungen und
kauft mit den erhobenen Steuern jeden Sommer grofie Men-
gen an Korn, das in die Dorfer geliefert wird, um den Winter
zu iiberstehen.

Der Kodex des Herzogtums unterscheidet sich kaum von
dem Strafenkatalog des Mittelreichs. Die Kategorisierungen

DREi FREIHERREN AaUS Paavi

iAnnis KERESOFF

In einem wilden, rauen Land ist es fiir eine unverheirate-
te Adlige schwer, ihren Mann zu stehen. Gesellschaftliche
Anlisse sind selten, und der Tag besteht weitestgehend aus
harter korperlicher Arbeit, selbst fiir eine Freiherrin. Jannis
Keresoff kam aus dem Mittelreich nach Paavi, um hier ei-
nen Neuanfang zu wagen. Thren Geburtsort Gareth hat sie
seither weder gesehen noch vermisst. Das Erbe ihres Vaters
ging an ihren dlteren Bruder Gangis. Fiir Jannis gab es nach
dem Ableben ihrer Eltern keinen Platz mehr in ihrem alten
Zuhause. Auch wenn ihr Bruder sie niemals aufforderte zu
gehen, zog sie es vor ihr Gliick andernorts zu suchen.
Geldana II. scheint Jannis eine ebenso starke Persénlichkeit
zu sein wie ihre berithmte Vorgingerin, und sie bereute ihren
Weggang aus Gareth keine Sekunde. Die junge Adlige fiel
der Herzogin auf und wurde bald schon mit einem Freihof
belohnt. Zwar haben sich die Wege der Freiherrin und die
threr Herrscherin seither nur selten gekreuzt, doch Jannis
Loyalitit gegeniiber Geldana ist unumstoBlich. Herzogin
Geldana II. ist Jannis Vorbild. Sie gab ihr die Moglichkeit,
ein Leben als ihre eigene Herrin zu fithren, und dafiir wird
sie immer dankbar und treu ergeben sein.

Aufgrund Jannis unbedingter Treue zu Geldana stellt sie
keine besonders gute Ansprechpartnerin fiir die Helden dar,
sollten sie sich im Verlauf des Abenteuers gegen die Herzo-
gin wenden. Thr frisch renoviertes Stadthaus in Paavi glinzt
ohnedies meist durch die Abwesenheit der Freiherrin.

ViLbur TraLLOFFsON

Villbur Traloffson ist ein zorniger Mann, der sich nichts
sehnlicher wiinscht, als dass seine Vorfahren niemals einen
FuB in dieses 6de Land gesetzt hiitten. Abenteuerlust und
die Aussicht auf ungeahnte Reichtiimer trieben Vilburs Ah-
nen einst an der Seite Geldanas I. in den Hohen Norden.
Doch der Preis fiir die Gier seines Grofvaters war héher als
erwartet. Geldana II. nahm Vilbur, wie vielen anderen Ad-
ligen auch, seine offene Ablehnung tibel und ahndete ihren
Ungehorsam damit, die Nachkommen derer, die ihrem Amt
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gefdhrlich werden konnten, in Friedgeiselhaft zu nehmen.
Seither fiithrt der schmichtige Freiherr ein Leben in Angst.
Jeder seiner Schritte ist wohliiberlegt und daraufausgerichtet,
das Leben seiner Zwillinge zu schiitzen. Vilburs Angst um
seine Kinder macht ihn zu einem unberechenbaren Mann.
Seine hiufigen Wutausbriiche und die ungerechte Behand-
lung seiner Untertanen sind in der Hauptstadt bereits hinter
vorgehaltener Hand Thema bei so manchem Abendessen in
besseren Kreisen.

Die Helden kénnen in Vilbur einen Verbiindeten finden,
wenn sie ithm garantieren konnen, dass seinen Kindern
durch die Folgen ihrer Pline kein Leid widerfahren wird. In
jedem Fall jedoch ist der im Grunde seines Herzens freund-
liche, konservativ denkende Mann ein unsicherer Kandidat.
Droht ein gemeinsamer Plan des Freiherrn und der Helden
gegen Geldana aufzufliegen, wiirde er diese jederzeit tiber
die Klinge springen lassen, wenn er dadurch seine Nach-
kommen retten zu kénnen glaubt.

Goswin TannuAvSER

Goswin ist zufrieden, mit dem wenigen, was seine Ahnen
ihm vererbt haben, zurechtzukommen. Nur selten hilt er
sich innerhalb der Mauern der Hauptstadt Paavi auf, und
im Gegensatz zu vielen gleichgestellten Adligen unterhilt
er dort keine stindige Vertretung. Sein mangelndes Enga-
gement macht ihn vor den Augen Geldanas II. und ihrer
Entourage férmlich unsichtbar. Doch viele haben Goswins
Interesselosigkeit, was hohe Politik angeht, bereits mit
Schwiiche verwechselt und mussten einen entsprechenden
Preis dafir bezahlen. Wer denkt, er kénne den schnigen
Mann iibervorteilen, der kann sicher sein, dass er es auf die
eine oder andere Art biiBen wird.

Es diirfte den Helden einige Arbeit abverlangen, sollten
sie bei Goswin Hilfe gegen Geldana II. suchen. Gelingt es
ihnen jedoch, ihn mit schlagenden Argumenten davon zu
iiberzeugen, dass seine Besitztimer in Gefahr sind, werden
sie in ihm einen loyalen und einfallsreichen Gefihrten fin-
den. Versuchen sie es hingegen mit Drohungen oder Druck,
werden sie ihr blaues Wunder erleben.
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der Delikte sind weitgehend identisch, nur die Bestrafung
fille hiufig schirfer aus, insbesondere bei Eigentumsdelik-
ten. Raub und Diebstahl von Vieh und Nahrungsmitteln
wird mit brutalen Strafen wie Vierteilung bei lebendigem
Leib oder der ,,Orkenschaukel” geahndet, die ebenfalls zu-
meist zum Tode fithrt. Auf Mord dagegen steht das beinahe
gnidig anmutende ,am Hals aufhingen, bis dass der Tod
eintritt”. Zu Gericht tiber die Straftiter sitzt eine Schéffen-
kammer, die sich aus dem Vorsitzenden, dem Freiherrn oder
einem von ihm bestellten Richter und Wiirdentrigern wie
Dorfiltester, Schulthei3, Tempelvorsteher oder Wachhaupt-
mann zusammensetzt.

Das Militir des Herzogtums besteht tberwiegend aus
der Landwehr, die nur zur Verteidigung des Reiches vor
plindernden Thorwalern, Orks, Goblins oder sonstigen
Unholden ausgehoben wird. Die Einwohner Paavis sind
unverwiistlich und waffenerprobt und fithren mehrmals
im Jahr Landwehriibungen durch. Die Herzogin und die
Freiherrn verfligen dariiber hinaus jeweils tiber persénliche
Leibgarden, von denen die Eisjiger Geldanas die bertich-
tigtsten sind. Soldner finden nur voriibergehend ein Aus-
kommen, sie verdingen sich meist als Karawanenschutz und
Schiffsbegleitung.

Die STapT Paavi

Die Stadt Paavi fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 4.000

Wappen: schwarzer, rotbewehrter Fuchs auf weiBem Grund
Herrschaft/Politik: Schreckensherrschaft der Herzogin Geldana II.
von Paavi

Garnisonen: 50 Eisjager (personliche Leibwichter/Schergen Gelda-
nas), 40 Biirgerwehrler, 100 Soldner

Tempel: Efferd, Nagrach, Travia

Wichtige Gasthofe/Schdnken: Gasthaus Norbardenhof (Q6/P7/26S),
Gasthaus Schiffers Ruh (Q4/P4/33S), Taverne Heringstonne (Q4/P5),
Taverne Goldrausch (Q3/P5), Taverne Wiirfelpech (Q1/P3), Bordell
Schneepalast (Q4, P7)

Handel und Gewerbe: Walerzeugnisse (Fleisch, Tran, Walbein, Amb-
ra), Pelze, Horn- und Beinschnitzerei, Schwefel, Obsidian, Theriak,
Diamanten, Gold

Wichtige Fest- und Feiertage: Fischerfest (erster eisfreier Wassertag
des Jahres, meist Ende Peraine/Anfang Ingerimm), Herzogintag (8.
Rondra)

Besonderheiten: Firuntempel (im Umland verborgen), Gewitterturm
Personen: Herzogin Geldana Il. von Paavi, Emenuk, der Ehemann der
Herzogin, Oberst Svatbrandur, Richter Hasse Andris, Magistra Sylpho-
ria, Hauptmann Borka, Skuldur Ulfar Frosthauch, Garje Sturmwind
Was die Paavier iiber Paavi denken: ,,Der Winter ist fort, aber der

Frihling muss erst noch kommen.*

Paavi ist die groBte Stadt im hohen Norden Aventuriens. In
ithrer langen Geschichte erlebte sie manchen Aufschwung
und Niedergang, doch am prigendsten waren sicher der
Goldrausch und der ewige Eiswinter Gloranias. Nun, da das
ewige Eis die Brecheisbucht wieder freigegeben hat, steht
Paavi eine neue Bliite bevor, doch die Hinterlassenschaften
der Eishexe Glorana und die Herrschaft ihrer Statthalterin
Geldana II. stehen dieser Entwicklung entgegen und dro-
hen, sie im Keim zu ersticken.
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Die Paavier, wie man die Einwohner Paavis nennt (Paavian
nennt man die Sumpfranzen der Region —ein Schimpfwort in
diesen Breiten), einheitlich zu beschreiben, ist auf Grund der
letzten zwei Jahrzehnte Stadtgeschichte kaum mdoglich. War
die Stadt einst geprigt von einfachen Walfingern, Fischern,
Bernsteinsammlern, Pelzjigern, und Torfstechern, die ihrer
Profession mehr oder minder friedlich nachgingen, dnderte
das bereits der Goldrausch grundlegend. Wahrhaft Tausen-
de von Gliicksuchern stromten aus dem Bornland und dem
Mittelreich in den Hohen Norden. Dann kam die Zeit des
Schwarzen Eises und mit ihr nicht nur die Séldner Gloranas,
sondern auch das Ende ungezihlter Lebensgrundlagen. Wer
konnte, der floh, doch die meisten waren nicht so gliicklich.
Mit dem Ende des Konigreichs Glorania lieBen sich nicht
wenige der Henkersknechte und Héscher der Eishexe, gegen
die man sich in anderen Dérfern erhoben hatte und die nun
ihrerseits auf der Flucht waren, dauerhaft in der Stadt nieder.
SchlieBlich kamen auch die Hindler wieder aus fernen Or-
ten wie Weiden und dem Horasreich und brachten Schreiber,
Adjutanten und mehr Angestellte mit. Die Walfinger und Fi-
scher kehrten zuriick, und das Leben begann, wieder in fiir
den Hohen Norden normalen Bahnen zu verlaufen.
Niemand kann sagen, wie viele Paktierer sich in der Stadt
aufhalten, aber dass ihre Anwesenheit bis in die hochsten
Positionen der Regierung reicht, liegt nahe. Die anhaltende
Existenz des Nagrachtempels Paavis, wo dhnliche Einrich-
tungen in anderen Dérfern des Herzogtums schon lange
wieder zerstért wurden, spricht daftir Binde, und jedem
Neuankémmling sollte klar sein, auf welch gefihrliches Ter-
rain er sich gerade begibt.

In Paavi lebt ein dberaus ziher, vorsichtiger Menschen-
schlag, der allen Unbillen der vergangenen Jahre trotzte,
der jedem Unbekannten bestenfalls mit Misstrauen begeg-
net, und der in den Augen cines Fremden tiber alle MaBen
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egoistisch scheint, nur bedacht auf das persénliche Wohl.
Nichstenliebe reicht, wenn es hochkommt, fiir den Kreis
der eigenen Familie. Zuvorkommenbheit ist etwas, wortiber
man sich amisiert, Loyalitit in vielen Fillen kiuflich und
entsprechend fliichtig. Das Tragen von Waften — und sei es
nur ein Jagdmesser — ist cher die Regel denn eine Ausnahme,
und es ist davon auszugehen, dass der Triger damit umzu-
gehen weil. Man wuchs im Kénigreich Glorania nicht auf
und wurde erst recht nicht alt, wenn man nicht wusste, wie
man sich verteidigt, flicht oder sich anpasst, und die beiden
letzteren Optionen brachten einen nicht besonders weit. Wer
keine Waffe trigt, ist entweder ein Narr oder hat einen an-
deren Weg gefunden, so gefihrlich zu wirken, dass man ihm
aus dem Weg geht. Entsprechend behandelt man ihn.

Mittelreicher, Bornlinder, Nivesen und Norbarden sind ein
iiblicher Anblick in der Stadt, Fjarninger an und fiir sich
auch, doch werden sie sofort mit den Eisjdgern und im wei-
teren Sinne mit den Hischern der Eishexe assoziiert, was
den gemeinen Paavier einen groBen Bogen schlagen lisst.
Man behandelt sie mit Ehrerbietung, versucht, sie nicht zu
reizen, meidet aber im Grunde jeden Kontakt. Fiir einen
Fjarninger-Helden stellt das zunichst ein Problem dar, wird
es thm doch schwer fallen, Kontakte zur Bevélkerung zu
kniipfen, sollte das in seinem Interesse liegen. Nur Zeit und
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sein Handeln konnen diese Haltung zerstreuen. Etwaige
Gjalskerlinder wiirde man hochstwahrscheinlich in dieselbe
Schublade stecken.

Thorwaler hingegen sind erklirte Gegner des Herzogtums.
Ein Neuankémmling von diesem Volk sihe sich nicht nur
dem ernsthaften Interesse der Eisjiger ausgesetzt, sondern
auch dem seit geraumer Zeit angestauten Unmut der Wal-
finger, der Matrosen und aller anderen, deren Freunde oder
Bekannte von Thorwalern erschlagen wurden. Ein rach-
stichtiger Mob kann sich schnell bilden, und Waffen sind —
wie erwihnt — nie weit weg.

Horasier und Almadaner sind schon eher Exoten hier oben
im Norden, aber in diesem Fall haben die ortsansissigen
Handelshduser schon Vorarbeitet geleistet, und man begeg-
net ithnen wie jedem anderen Fremden auch. Tulamiden
oder gar Waldmenschen diirften die meisten Paavier nie in
threm Leben gesechen haben, und die Wahrscheinlichkeit
ist hoch, dass allerlei Aberglaube auf Neuankémmlinge aus
diesen Regionen projeziert wird und sie fiir alles verantwort-
lich sind, was seit ihrem Erscheinen schief geht.

Firnelfen leben zwar keine in Paavi, aber man kennt sie und
weil, dass sie im weiteren Umland umgehen. Thnen wird
nicht mehr Be- oder Verachtung zuteil als einem Bornlédnder.
Wald- oder Auelfen hingegen kennt man hier nicht, hiufig
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 Briuche sind von Land zu Land unterschiedlich, aber wenn
ein Mann stark genug ist, kann er ein paar seiner heimischen
Briuche iiberall durchsetzen.”

—Svatbrandur, Oberst der Eisjiger und Kriegshiuptling der
Frundengar Paavis

Die Eisbarbaren, die sich selbst Frundengar, ,,die unter Frunus
Schutz stehen®, nennen, sind erst in den letzten Jahren weit
iber die Grenzen des Hohen Nordens hinaus bekannt ge-
worden — eine traurige Berithmtheit als vollig furcht- und
gnadenlose Leibwichter der Heptarchin Glorana. Da die
Fjarninger (Thorwalsch fir Eiskinder) bis dahin sehr zu-
riickgezogen lebten und keinen Wert auf Kontakte mit den
skraftlosen Zitterern® aus dem Tiefland legten, haben viele
in diesem Zusammenhang zum ersten Mal von ihnen ge-
hért, was sich nachhaltig auf die Wahrnehmung des ganzen
Volkes ausgewirkt hat. In den Stidten des Nordens kennt
man den Warnruf ,Die Fjarninger kommen!* seit langem.
Aus der Furcht, die er immer schon ausléste, ist mancherorts
blankes Entsetzen geworden, denn die Erbarmungslosigkeit
von Gloranas Leibgarde suchte IThresgleichen. Aus der siche-
ren Entfernung des Stidens erging man sich gerne in phan-
tasievollen MutmaBungen tber die Herkunft der Wilden.
Chimiren aus Mensch und Schneeschrat waren sie fiir die
einen, seelenlose Kreaturen mit Herzen aus Eis, geschaffen
von rachsiichtigen, todbringenden Wintergeistern fiir ande-
re. Die Wahrheit interessierte kaum jemanden — heute weni-
ger als je zuvor.

Das Leben und alles Streben der Fjarninger war schon im-
mervom endlosen Kampfums Uberleben im Hohen Norden
und um die Anerkennung ihres mitleidlosen Schépferpaares
bestimmt. Sie verehrten Frunu, den grimmen Herrn von
Schnee, Eis und Jagd, der sein Volk mit gefihrlichen Prii-
fungen stihlte, aus ihnen den ausgesprochen starken, wi-
derstandsfihigen und im Bezug auf die Hirte des cigenen
Schicksals vollig schmerzbefreiten Menschenschlag formte,
der sie heute sind, um sie fiir die Letzte Schlacht am Ende
aller Zeiten vorzubereiten. An seiner Seite fand Angara Ver-
ehrung, seine Gattin, die heifibliitige, unbeherrschte Géttin
von Herdfeuer und Schmiedekunst. Sie allein war es, die
Frunus Groll zum Schmelzen bringen und seine Leiden-
schaft entfachen konnte, was die Eisbarbaren in den frucht-
baren Sommern sahen.

Der Eishexe Glorana war es gelungen, einige Sippen der
Fjarninger zu einem dusteren Frunubild zu bekehren, in
dem sie als Tochter des Géttlichen und Gétterbotin galt.
Uber ein Jahrzehnt war die Heptarchin sehr erfolgreich da-
mit und forderte immer neue Krieger als Tribut, die sie in
die Reihen ihrer gefiirchteten Garde aufnahm. Zwar wandte
sich das Volk der Fjarninger vor nunmehr sechs Jahren von
Glorana ab und erkannte die Gefahr, die in Wahrheit von ihr
ausging, doch fiir all die Médnner und Frauen, die tiber viele
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Jahre hinweg in ihren Dienst getreten waren, hatte sich das
Leben grundlegend geidndert und es gab kein zurtick mehr,
selbst wenn sie von dem Glaubenswandel ihrer Briider und
Schwestern erfahren hitten.

Die Fjarninger Paavis leben momentan in einem losen Sip-
penverband, zichen sie doch die Gesellschaft Ihresgleichen
den schwichlichen Tieflindern vor. Angefithrt werden sie
von ithrem Kriegshiuptling Svatbrandur, der auBerdem der
Oberst der Eisjiger ist, und von Ulfar Frosthauch, ihrem
Skuldur (Priester), der auf dem Schidelaltar des Nagrach-
schreins Opfer an Frunu darbringt. Natiirlich gibt es Aus-
nahmen, doch generell gilt, dass die Eisbarbaren Paavis ein
erbarmungsloser Haufen sind, Wilde, die in ihrer Eigen-
sucht und Mordlust kaum eine Grenze kennen. Tote werden
nicht beweint, Schmerzen ignoriert, und Selbstmitleid ist ih-
nen so fremd wie die Riicksichtnahme auf Befindlichkeiten
anderer. Dauernd auf der Suche nach Herausforderungen
legen sie ein bestenfalls riipelhaftes Verhalten an den Tag
und ziechen Umstehende ebenso wie Mobiliar in Mitleiden-
schaft. Sie respektieren nur Geldana II., die Herzogin von
Paavi, als sterbliche Stellvertreterin der gottlichen Glorana,
der das Gros von ihnen in den Reihen ihrer Leibgarde, den
Eisjdgern, dient.

Da die wenigsten Fjarninger Paavis einen Sinn darin sahen,
Garethi zu erlernen, sollte noch Erwihnung finden, dass ih-
re Sprache dem Alt-Hjadingschen noch sehr nahe ist und
entfernt dem heutigen Saga-Thorwalsch dhnelt. Fiir die, die
modernes Thorwalsch sprechen, ist sie einigermalBen ver-
stindlich, kommt aber — obwohl {iber die Zeit vereinfacht
—extrem gestelzt und sperrig daher. Mancher mag es belusti-
gend finden, einen Wilden wie ein verstaubtes Miarchenbuch
daherreden zu horen, die Eisbarbaren verstehen in diesem
Punkt allerdings wenig Spal.

Den Frundengar Paavis wird im spiteren Verlauf der Kam-
pagne noch ecine bedeutende Rolle zukommen. Fiir den
Anfang sind gerade unerfahrene Helden gut beraten, es den
meisten Paaviern gleichzutun und einen méglichst grofien
Bogen um die Eisbarbaren zu machen.
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nicht einmal den Unterschied zwischen beiden. Je nach
Haarfarbe hilt man sie entweder fiir einen Firnelfen oder
irgendeinen Bastard eines solchen.

Zwerge sind, von Exoten einmal abgesehen, den meisten vol-
lig unbekannt. Weder Goblins noch Orks sollten sich auch
nur in der Nihe Paavis blicken lassen, wiirden die Eisjiger
sie doch sofort erschlagen.

Diener der Zwélfe, die sich als solche zu erkennen geben
und nicht zur Efferd- oder Traviakirche gehéren, hat man
in Paavi schon viele Jahre nicht mehr gesehen. IThr Kommen
kann eigentlich auf die ein oder andere Art und Weise nur
eines bedeuten: Scherereien, und die iiberlisst man am bes-
ten sich selbst. Ahnliches gilt fiir WeiBmagier, die sich streng
an den Codex Albyricus halten. Vertretern der grauen und
schwarzen Gilden, wenn sie sich denn als solche zu erken-
nen geben, begegnet man wie den Borbaradianern und Di-
monenbeschworern, die in den Jahren des Eisreiches immer
mal wieder nach Paavi kamen, aus Furcht, ein gar schreck-
liches Schicksal zu erleiden, mit gréftmoglichem Respekt.
Fiir die meisten Paavier besteht kein Unterschied zwischen
den genannten Magieanwendern, manche iiben ihre Krifte
nur zuriickhaltender aus als andere.

Was bedeutet es, wenn man die Helden auf die eine oder an-
dere Art einer Gruppe zuordnet, die Paavier verachten oder
fiirchten? Erschwernisse fiir gesellschaftliche Proben liegen
nahe. Auch kann es ihnen passieren, dass man sie in den Ta-
vernen nicht bedient und beim Einkauf ignoriert. In jedem
Fall gilt, dass ihre Taten und Worte die anfingliche Einstel-
lung der Paavier ihnen gegeniiber dndern kénnen und soll-
ten. Das gilt natiirlich in beide Richtungen.

Modifikatoren auf Gesellschaftliche Talente in Paavi

Held entstammt einer verfeindeten Kultur (z. B. Thorwaler, Ork) +6
Held ist erkennbar fremd hier (z. B. Tulamide, Moha) +2
Held hat Einwohner Paavis 6ffentlich angegriffen +2
Held trigt seinen Zwélfgotterglauben offen vor +2

Held hat sich mit bedeutenden Personen in Paavi iiberworfen

(z. B. Albrin Sjerensen) +2
Held hat in einem der Abenteuer deutlich versagt +2
Held hat in einem Abenteuer brilliert (kumulativ) -1

Held wird von einer bedeutenden Person in Paavi
offentlich unterstiitzt -2
Held ist Fjarninger (aubBer bei anderen Fjarningern oder

Getreuen Geldanas) -2

Diese Modifikatoren kénnen sich addieren, den meisten liegt
das Misstrauen der Bevolkerung zugrunde, manchen auch
die Furcht vor Geldana (besonders im Falle von Fjarningern
oder der Sache mit dem Glauben). Sie, lieber Meister, kon-
nen diese Modifikatoren natiirlich anpassen, je nachdem, in
welchem Stadtteil Paavis die Helden zugange sind, ob die
besagte Person den Umgang mit Fremden gewohnt ist oder
ob die Person einen bestimmten Menschenschlag einfach
nicht ausstehen kann.
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IMaceT vonp REcHT

Wie das Herzogtum Paavi wird die gleichnamige Stadt regiert
von Geldana II. von Paavi. Es handelt sich um eine Zwangs-
herrschaft — Gesetz ist im Grunde, was Geldana anordnet.
Die Stadtverordnung, die ihre Ahnherrin gleichen Namens
bei der Griindung Paavis erlief3, ist zwar nach wie vor in
Kraft, doch wurden der Strafkatalog und die Steuersitze in
den Jahren des Eisreiches mit einiger Willkiir deutlich ver-
schirft. Delinquenten bringt man in die Burg. Im Inneren
des Burghtigels befindet sich der Kerker, in dem manche Ge-
fangenen schon seit Jahren ihr Dasein fristen. Zwar spricht
in Paavi kaum jemand dariiber, doch ist allgemein bekannt
und gefiirchtet, dass Geldana gezielt Personen verschleppen
lidsst, um deren Familien gefiigig zu machen.

Die Herzogin hat das alleinige Recht, bestimmte Positionen
in der Stadt zu vergeben. So ist sie es, die den Vorsitzenden
Richter und den Obersten der Eisjdger ernennt, aber auch
den Henker und den SchultheiB, der die Steuerabgaben
iberwacht, bestimmt. Jeder dieser Posten ist nur so lange si-
cher, wie sich ihre Inhaber in der Gunst Geldanas befinden.
Zumindest nominell steht der Herzogin ein Biirgerrat zur
Seite, der aber nur existiert, weil die alte Stadtverordnung
thn vorsieht, ,grofe Stidte so etwas haben® und um den
Herrschaftsanspruch der Herzogin zu stiitzen und zu legi-
timieren. Abgesehen davon, dass der Biirgerrat mit tiglichen
Fragen der Stadtverwaltung betraut ist, um die sich die Her-
zogin selbst nicht kiimmern will (etwa die Abfallbeseitigung
oder der Ausbau der Gassen und Wege, der nicht stattfindet),
beschrinkt sich seine faktische Macht jedoch darauf, zwei
Schoéffen fiir das Gericht von Paavi zu bestimmen, dessen
Richter von der Herzogin ernannt wird, sowie die Hauptleute
der Tag- und Nachtwache zu wihlen — aus den von der Her-
zogin handverlesenen Eisjigern natiirlich. Die Méglichkeit,
Vorschlige zur Fithrung der Stadt oder gar Gesetzesentwiirfe
einzubringen oder Kritik am Fiithrungsstil zu duBern, besteht
nur hypothetisch, denn die Mitglieder des Biirgerrates setzen
sich aus den treuesten Untergebenen — manche wiirden sa-
gen Speichelleckern — der Herzogin zusammen — gréften-
teils zumindest, so dass es im Laufe der Herrschaft Geldanas
nie zu einer Entscheidung im Rat kam, die den Absichten
oder dem Ansinnen der Herzogin zuwiderliefen.

Im Jahr 1036 BF hat Bernhelm Andris, der Gildenmeister der
Bernsteinsammler, den Vorsitz im Biirgerrat inne. Neben
ihm sitzen der Tranbrenner Ertzel Pajakow, die Vorsteherin
des Efferdtempels und der Gilde der Efferdbriider, Garje
Sturmwind, die Wirtin des Norbardenhofes, Jascha Jauneloff,
die Pelzhindlerin Jonna Markkanen, Walfinger Bjorg Eisbre-
cher und der Unterhindler Sindri Gorbas im Rat.

Fiir Ordnung und manchmal auch fiir das Gesetz in Paa-
vi sorgen Geldanas Eisjiger, ein Bund erbarmungsloser
Kimpfer, der nicht nur in der Stadt gefiirchtet ist. Der Hiine
Svatbrandur ist gleichermaBen Oberst der Eisjiger wie auch
Hiuptling der Fjarninger, die sich in Paavi niedergelassen
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haben. Die Eisjidger bewachen das Burgtor und ftihren die
Biirgerwehr an den Stadttoren an. Die Herzogin selbst lisst
sich in der Stadt nur in Begleitung etlicher Eisjiger sehen,
und auch ihr nivesischer Ehemann Emenuk, den viele als das
wbarmherzige Gesicht“ betrachten, weil er bisweilen in Not
Geratenen Getreide spendet, hat stets Gardisten um sich
— allerdings scheinen diese mehr darauf zu achten, dass er
nicht davonlaufen kann.

Den Eisjigern zur Seite stehen die Minner und Frauen der
Biirgerwehr, die iiblicherweise fiir ein halbes Jahr — oft linger,
nur selten kiirzer — aus den Reihen der Landwehr, oft auch
einfach den Gassen des Goldgrunds rekrutiert werden, um
die Aufgaben zu tibernehmen, die den Eisjigern nicht so recht
schmecken. So ist es die Biirgerwehr, die das Gros der Wachen
an den Toren stellt und den Ausguck Paavis bemannt.

Zwei Koggen, die normalerweise in der Bucht vor Anker
liegen, gehoren der Herzogin. Thre Rotzen sind aufs Meer
gerichtet, in Erwartung feindlicher Schiffe. Hier verrichten
viele Séldner der als Grimme Flenser bekannten Rotte unter
Hauptmann Borka ihren Dienst.

Vom WaLrFanG, HAODDEL vniD
anmDEREN TATiGREITEN

Walfang und Fischerei gehéren zu den vorherrschenden Le-
bensgrundlagen Paavis. Eine Unterscheidung zwischen die-
sen Berufen gibt es im Grunde nicht, denn viele Walfinger
arbeiten in Zeiten ohne Walsichtung als Fischer oder Rob-
benjiger. Der ewige Winter hatte Paavi dieser Lebensgrund-
lage fast vollstindig beraubt, und die Walfinger und Fischer
der Stadt sahen sich gezwungen, sich den Henkersknechten
Gloranas anzuschliefen — und wenn es nur deshalb war, um
Eissegler zu navigieren oder in Stand zu halten — oder in
den Stiden zu flichen. Nach dem Ende des ewigen Winters
blithen diese Berufe nun wieder auf, und viele Bewohner be-
streiten damit ihre Existenz.

Insbesondere der Walfang hat das Erscheinungsbild Paavis
geprigt. Uniibersehbar sind die groBen Tranbrennereien am
Strand, in denen das Walfett verarbeitet wird, uniibersehbar
auch die Lagerhiuser, in die die Walerzeugnisse verbracht
werden. Es gibt Bottcher, die Fisser fiir den Tran herstellen,
und Bootsbauer, denn die Walfangboote werden nicht selten
von verletzten Tieren in Raserei beschidigt. Beliefert werden
diese Betriebe wie auch die Ofen der Tranbrennereien mit
Holz aus dem entfernten Nornja, das auf der Letta gefloBt
wird. Schmiede stellen Wurfhaken, Lanzen und Walmesser
her, ebenso wie Fassreifen und Gehiuse fiir Tranlampen. Zu
guter Letzt kennt man hier noch den Beruf der Eishacker, die
bestindig groBe Menge des kalten Elements anliefern, damit
das Walfleisch in den Lagerhiusern nicht zu schnell verdirbt.
Auch die Geschopfe des Landes bieten den Einwohnern
Paavis ein Auskommen. Pelzjiger stellen Schneehasen,
Dachsen, Zobeln und Hermelinen nach, auch Firnyaks und
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Firunsbiren werden gejagt. Neben den Kiirschnern erfreuen
sich auch die Hornschnitzer einiger Bekanntheit. Viehzucht
ist auch verbreitet, vor allem die gentigsamen Paaviponys,
Schneeziegen und die Karene der Nivesen werden geziich-
tet.

Paavi ist zudem Hauptumschlagplatz fiir verschiedene
Reichtiimer des Nordens. In der Grimmfrostdde und den
Nebelzinnen finden Prospektoren reichlich Schwefel und
Obsidian und vereinzelt sogar Diamanten. Kriutersamm-
lern bietet die Landschaft Talaschin und Thonnys, aus dem
Ehernen Schwert werden Atan-Kiefern hergebracht und zu
Atanax verarbeitet. Zuletzt finden auch regelmiBig kleinere
Mengen Theriaks den Weg nach Paavi. Die Abbaugebiete
des kostbaren, legendenumrankten ,Sumublutes” liegen
heute jedoch viele Tage entfernt.

Fir fremdlindische Hindler existieren giinstige Bedingun-
gen. Der Getreidehandel ist steuerfrei, die Herzogin hilt das
Erwerbsmonopol und zahlt gut. Hohe Zslle stehen auf die
Ausfuhr von Waren, doch der Gewinn, den der Handel mit
Tran, Walbein, Obsidian, Schwefel oder Pelzen verspricht,
rechtfertigt die Ausgabe — und kein Handelsherr ldsst seine
Kogge freiwillig leer aus Paavi zuriickfahren. Die Bevolke-
rung Paavis muss ein Fiinftel ihres Fanges und ihrer Funde
an die Herzogin abgeben und fiir den Besitz von Steinhiu-
sern und Girten eine jidhrliche Grundsteuer zahlen.

Den Hafen kann man nur von Rahja bis Efferd anfahren,
wenn die Passage in die Brecheisbucht eisfrei ist.

Ein STapfTrunbpGcanc

Der Rundgang durch Paavi beginnt am hochsten Punkt
der Stadt und durchstreift der Reihe nach die Stadtteile in
der Reihenfolge ihrer Griindung. Der Handelsweg, der von
Eestiva kommend 6stlich der Letta verliuft, fiihrt direkt den
Hiigel hinauf zur Burg.

Artpaavi

Die eigentliche Stadt Paavi entstand auf diesem Hiigel, des-
sen Gipfel die Herzogsburg ziert. Geldana von Gareth lief3
einen wehrhaften, dreifliigeligen Palast errichten, dessen
AuBenmauern nur enge Scharten als Fenster besitzen. Zwei
dicke Rundtiirme dienen als letztes Bollwerk gegen Angrei-
fer. In der Vorburg befindet sich die Garnison der Eisjiger.
Von den obersten Etagen aller Gebdude, auch des Gesinde-
hauses, konnen Schiitzen Angreifer auf dem Weg den Hiigel
hinauf unter Beschuss nehmen. Dariiber hinaus sichert ein
Palisadenwall aus dicken Stimmen den Berghang.

Im Schutze der Burg klammern sich aus Findlingen festge-
fiigte Steinhiuser an die Flanken des Hiigels. Deren Dicher
weisen eine steile Neigung auf und ziehen sich bis zum Bo-
den, um die Last des Schnees im Winter besser zu verteilen.

Hier wohnen die alteingesessenen Bewohner — Bernsteinsu-
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cher, Pelzjdger, Handwerker. Nur die Strafle die Burg hinauf
ist ausreichend befestigt, die anderen Wege und Gassen sind
im Frithjahr und Herbst oft so schlammig, dass die Bewoh-
ner Holzbohlen auslegen.

Der Pelzmarkt ist ein langgezogenes Bauwerk, dessen Dach
und Innenrdume mit allerlei firungefilligen Darstellungen
verziert sind. Hier treffen sich Waidminner, Fallensteller
und Kaufleute, um Handel zu treiben und Neuigkeiten
auszutauschen. Man kennt einander, und neu zugezogene
Jager haben es schwer, sich gegen die etablierte Konkurrenz
durchzusetzen. Nicht nur die Jagdreviere, sondern auch die
Plitze in der Halle sind hart umkimpft.

Gegentiber dem Pelzmarkt liegt mit dem Haus Markkanen
ein einfaches, fast schon unscheinbares Bauwerk direkt am
Palisadenwall. Keine Fenster lassen Licht oder die Blicke
Neugieriger in sein Innerstes, nur im ersten Stock verfligt
es tiber Scharten in alle Richtungen. Von hier fiithrt Jonna
Markkanen, Matriarchin der Familie und wohlhabendste
Pelzhindlerin der Stadt, ihr kleines Imperium. In der Tradi-
tion der Herzoge von Paavi schloss sie vor sechs Jahren den
Traviabund mit dem Nivesen Viind und hat einen Sohn mit
thm. Die Familie wire unter der Herrschaft der Heptarchin
fast ausgeldscht worden, beteiligte sich doch Tomasz, Jonnas
Vater, 1027 BF lautstark am Aufbegehren der Bevélkerung
gegen die Eishexe und ihre Statthalterin, den letztere brutal
niederschlug. Als wire der Verlust ihres Vaters nicht schlimm
genug, fehlt auch von ihrer Mutter seit Jahren jede Spur.
Dennoch zihlt Jonna zu den engsten Vertrauten und Unter-
stiitzern der heutigen Herzogin, nur ihre Schwester Gunvor
hegt noch einen Groll und versucht, mit Gunvors Seekatzen
eine Soldnerrotte aufzubauen und zu etablieren.

Das Haus Bartscheff ist wie seine Bewohner im Niedergang
begriffen. Noch vor wenigen Jahren eine der einflussreiche-
ren Familien der Stadt in der Gunst der Eishexe Glorana
selbst, ereilte ein Mitglied nach dem anderen ein schlimmes,
oft undurchsichtiges und stets blutiges Schicksal, bis nur
noch Visvaldis Bartscheff iibrig blieb. Die Tatsache, dass es
sich bei ihm um den von der Herzogin ernannten Schult-
heiB handelt, trigt trotz des Geschicks seiner Familie nicht
dazu bei, dass man ihm mit Mitleid begegnet. Im Gegenteil,
es heilt, viele wiirden ihm nach dem Leben trachten, doch
gibt es angeblich eine einflussreiche Persénlichkeit, die ih-
re schiitzende Hand tiber ihn hilt, um nicht den Zorn der
Herzogin auf die Stadt herabzubeschwéren, sollte ihm auch
noch etwas zustoBen.

Haus Gorbas liegt direkt neben dem Wachhaus im Norden
der Palisade Altpaavis. Erst in den wenigen Jahren seit dem
Verschwinden Gloranas begann sein wahrer Aufstieg, was
in erster Linie der geschmeidigen Zunge und dem geris-
senen Verstand Sindri Gorbas’ zu verdanken ist. Er war es,
der als Unterhindler der Herzogin ihr Erwerbsmonopol auf
Getreide empfahl und formulierte und zwischen dem Han-
delshaus Weyringer und dem ein oder anderen Bewohner
Paavis eine Exklusivitit aushandelte, so dass deren Waren
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die Mirkte der Stadt erst gar nicht mehr erreichten, sondern
gleich an das Handelshaus gingen. Welche Rolle dabei Nad-
jescha, Sindris junge Frau und Base des Komturs der Wey-
ringer spielte, dariiber zerreilen sich andere einflussreiche
Familien Paavis gerne das Maul, glauben die einen, sie habe
ihn umgarnt und verfiihrt, damit er dem Handelshaus Tiir
und Tor 6ffnet, nehmen andere an, sie sei nur Teil seiner Ver-
glitung fiir seine Arbeit. Es versteht sich von selbst, dass sich
Sindri Gorbas nicht tiberall groBer Beliebtheit erfreut.

Das Gildenhaus der Bernsteinsammler scheint von auflen
unbedeutend, doch seine Innenriume sind mit reichem
Schnitzwerk ausgestattet und wirken auf Besucher sehr ein-
drucksvoll. Jedes Jahr im Praiosmond veranstaltet die Gilde
Versteigerungen von Bernstein und Gold, die Hindler aus
ganz Aventurien besuchen.

Im Gasthaus Norbardenhof (Q6/P7/26S) gibt es gehaltvol-
le Kiiche und ordentliche Kammern — der heifle Bettstein
kostet allerdings einen Aufschlag. Hinter den Holzverklei-
dungen an den Winden befinden sich Geheimverstecke,
wo die Wirtin Jascha Jauneloff manch einen Reisenden vor
den Schergen der Herzogin versteckt. Ihre Berufung in den
Biirgerrat erfolgte erst kiirzlich und tiber Umwege durch die
Herzogin selbst, was die Wirtin stark verunsicherte, ist sie
sich doch sicher, dass Geldana II. etwas von ihren Umtrieben
ahnt. Ausgestattet mit Mut und einem guten Herzen liel3
sich Jascha dadurch aber nicht einschiichtern, sondern ist
nun auch im Biirgerrat bemiiht, zu helfen, wo sie nur kann.
Das Anwesen der Andris-Familie ist wohl neben dem Her-
zogspalast selbst eines der beeindruckendsten Bauwerke
der Stadt. Schon an seiner fast tiberbordend mit Holz- und
Walbeinschnitzereien geschmiickten Fassade hat man weder
Kosten noch Mithen gescheut. Das Innere soll noch viel ip-
piger sein, verziert mit Gold und Bernstein, doch bekommen
das nur ausgewihlte Giste je zu Gesicht. Hier residiert Has-
se Andris, der harte Richter Paavis und Patriarch der Fami-
lie ehemaliger einfacher Bernsteinsammler, die heute ohne
Zweifel zu den reichsten Paavis zihlt, umgeben von seiner
Familie, Angestellten und persénlichen Wachen.

Der Nagrachtempel war cinst Firun geweiht, doch Herzo-
gin Geldana II. besiegte den Tempelhiiter im Zweikampf —
ithre Initiation in ihren Didmonenpakt mit dem Herrn des
Schwarzen Eises. Die damalige Novizin Firnja ist seit die-
sem Ereignis verschwunden. Heute dient der in dem Gebiu-
de errichtete Schidelaltar als Opferstelle fiir den grimmen
Nagrach und seine Wilde Hatz. Skuldur Ulfar Frosthauch,
ein fjarningischer Priester, fiir den schon lange kein Unter-
schied mehr zwischen dem erbarmungslosen Frunu, den er
einst verehrte, und dem gnadenlosen Nagrach besteht, pflegt
den Tempel mit Hilfe der jungen Kolbrun. Das Midchen ist
die Waise von Eisbarbaren und soll eines Tages Ulfars Platz
als Skuldrun der Fjarninger Paavis einnehmen.

In unmittelbarer Nachbarschaft zum Nagrachtempel liegt
das Haus Nagragski. Es heifit, es wurde seinem einzigen
Bewohner, Aaro Nagragski, dem ,,weilen Wolf*, vor drei Jah-
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ren von der Herzogin selbst vermacht, um ihn fiir vergan-
gene — und manche munkeln, auch zukiinftige — Taten zu
entlohnen. Aaro ist heute tiber 50 Gétterldufe alt und war
ein Jiger, ein Sammler und ein Schlichter, und manch ein
Paavier erinnert sich seiner nur zu gut aus der Zeit, als er zu
jenen gehorte, die auf Geheill der Herzogin 1027 BF auf die
Bevolkerung der Stadt losgingen, schrecklich und gewaltti-
tig genug, um jeden weiteren Gedanken an einen Aufstand
fiir lange Zeit zu unterbinden. Eigentlich kam er nach Paavi,
um sich zur Ruhe zu setzen, doch halten ihn die Mauern sei-
nes Heimes immer nur fiir kurze Zeit, ehe ihn das Jagdfieber
packt und er fiir Monate in Steppe und Tundra verschwindet
— ungeachtet der Jahreszeit.

Altpaavi ist von einer Palisade am Ful3 des Hiigels umgeben.
Es gibt zwei Zuginge, einerseits das bewachte Tor im Stiden
an der HauptstraBe, andererseits ein Wachhaus im Norden,
durch das nur Einwohner zu FuB3 passieren diirfen.

FLENSERDVIIEN

Die Flenserdunen sind das Seefahrerviertel Paavis. Hier ha-
ben sich Fischer, Walfinger, Robbenjiger und Seeminner
angesiedelt und leben mit ihren Familien in einfachen Ka-
ten. Die Behausungen der Kapitine sind meist etwas groBer
und mit allerhand Beutestiicken des Meeres, wie etwa Kie-
ferknochen von Walen, geschmiickt. Da Paavi tber keinen
richtigen Hafen verfugt, liegen die groBeren Schiffe weiter
drauBen in der Bucht vor Anker, Waren werden mit Beiboo-
ten an Land zum Flensplatz gebracht. Seinen Namen hat
der Strand durch den Walfang erhalten. Hierhin bringt man
die getSteten Meerestiere, zieht sie an Land und zerlegt sie —
diese Titigkeit nennt sich flensen.

Zwei Tranbrennereien stehen auf dem Platz. Sie bestehen
aus Ziegelofen, auf denen groBie Kessel sitzen, in denen man
den Walspeck auslisst. In den Abgussbottichen an der Seite
wird das Ol weiterverarbeitet und schlieBlich in Fisser ge-
fillt. Um die wuchtigen Tranfisser zu den Lagerhiusern an
der Steilkiiste bringen zu kénnen, hat man eine breite Ram-
pe vom Strand aufgeschiittet. Vorsicht walten lassen muss
man beim Flensen tot geborgener Wale, da sich im Innern
gefihrliche Dimpfe sammeln, die zu einer Explosion des
Korpers fithren kénnen.

An der Steilkiiste zum Strand befindet sich der hélzerne,
ziemlich zugige Ausguck, der Tag und Nacht bemannt ist.
Mit Hornsignalen meldet der Tiirmer nahende Schiffe oder
die Sichtung eines oder mehrerer Wale, so dass die Seeleu-
te die Walfangboote zu Wasser lassen oder die Bevolkerung
sich gegen Angriffe wappnen kénnen.

Das Haus der Familie Eisbrecher liegt direkt hinter den
ostlichen Lagerhidusern, cin fiir die Flenserdunen anschn-
liches Gebdude, was jedoch nicht verwundert, ist es doch
die Heimat des einflussreichen, respektierten Walfingers
Bjorg Eisbrecher und seiner Familie. Bjorgs UrgroBvater war
Thorwaler, was man heute noch an den Namen und in der
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Erscheinung der Eisbrecher ablesen kann, aber viel mehr als
das haben sie mit ihrer einstigen Heimat schon lange nicht
mehr gemein. Der Walfinger ist mit Ingrid verheiratet und
stolzer Vater dreier S6hne. Sein Jiingster, Cay, ist zur Ausbil-
dung als Knappe Gast der Herzogsburg, seit sein Vater als
Sprecher der Walfinger einen Sitz im Biirgerrat innehat.
Das neue Schattenspieltheater wurde auf den Uberresten
des alten erbaut, nachdem dieses Opfer eines Brandes ge-
worden war, der auch umliegende Lagerhiduser und andere
Gebiude in Mitleidenschaft zog. Es ist ein einfacher, aber
zweckdienlicher Bau, in dem vor allem derbe Possen zur
Erbauung und Unterhaltung aufgefiihrt werden. Es ist kein
groBes Geheimnis, dass die Herzogin ein sehr wachsames
Auge auf das hat, was sich hier abspielt und wenn tiberhaupt,
dann nur im besten Licht dargestellt wird.

Der Efferdtempel ist der bedeutungsvollste Tempel des Or-
tes, die Seeminner und Walfinger bitten den Meeresgott um
reiche Beute. Einen Swafnirschrein sucht man hier verge-
bens, denn die Jagd auf Wale vertrigt sich schlecht mit der
Verehrung des gottlichen Wals. Tempelvorsteherin Garje
Sturmwind blieb all die Jahre der Herrschaft Gloranas vor
Ort und arrangierte sich mit dem Regime der Paktiererin,
um den Matrosen und Waljigern, den cinfachen Menschen,
beizustehen. Sie ist auch die lokale Vorsteherin der Gilde
der Efferdbriider, die im Tempelgebiude untergebracht ist.
Die Gilde fithrt Fangbiicher und vermittelt Seemidnner an
Schiffe — und unterstiitzt auch die Familien von Matrosen,
die von Efferd in sein Reich geholt oder von Thorwalern er-
schlagen wurden.

Die Herberge Schiffers Ruh (Q4/P4/33S) und die Schinke
Heringstonne (Q4/P5) sind das gastfreundliche Zentrum
des Stadtteils. Sie bieten einfache Qualitit und sind stark
maritim geprigt. Fremde, die hier einkehren, bekommen
allerhand Seemannsgarn zu héren, auf dass sie verstort die
Flucht ergreifen mogen.

Im Norden an der Kiiste befindet sich die Waffenschmie-
de Eydurs des Schmiedes. Der alte, aber immer noch lebhafte
Fjarninger, der selbst im Winter mit entbl68tem Oberkérper
an der Esse steht, stellt hervorragende Wallanzen, Flenser-
messer und Harpunen her — seine ,Rache” am finsteren
Meeresgott Swafnir.

ITivVESENNDORF

Als die Nivesen der Lieska-Kangerluk in Paavi sesshaft wur-
den, bauten sie ihr Dorf auBerhalb der Stadt. Mit dem Gold-
rausch riickten die Hiuser immer niher heran, und heute
trennt nur noch ein Waldstiickchen ihre Behausungen von
den anderen Stadtteilen.

Die weitaus groBte Zahl der Lieska-Kangerluk hat den Ort
inzwischen verlassen, nachdem ein Aufstand gegen Herzogin
Geldana blutig niedergeschlagen wurde. Nur wenige Nive-
sen sind geblieben, und in die Hiitten zogen neue Bewohner
ein. Das Haus des Lahti, des Sippenanfiihrers, bleibt leer,

FROSTKLIRREN



IR, T

denn nach dem Blutbad, das Geldanas Eisjiger anrichteten,
gehen hier Geister um. Die Taana, die nivesische Schwitz-
hiitte, erfreut sich indessen zunehmender Beliebtheit. Auch
die lulihelir, die Eishshle zur Lagerung von Fleisch und
anderen verderblichen Waren, ist weiter in Gebrauch.

Am Rand des Nivesendorfes steht ein hoher Turm. Die
Paavier nennen ihn respektvoll Gewitterturm, da sich bei
stirmischem Wetter Blitze und Verwirbelungen nahe der
Turmspitze manifestieren. Hier wohnt eine Magierin, die
zur Zeit des Goldrausches herkam. Magistra Sylphoria ist ei-
ne verschlossene dltere Frau, die iberwiegend als Alchimistin
arbeitet. Sie bildet stets ein, zwei Schiiler aus und beschiftigt
ein paar Lakaien, so dass sie sich selbst um niedere Arbeiten
nicht kiimmern und nur selten den Turm verlassen muss.
Derzeit ist der dreizehnjihrige Rasmus Andris, Sohn des Vor-
stehers der Gilde der Bernsteinsammler Bernhelm Andris,
bei ihr in Ausbildung, wobei bse Zungen munkeln, dass das
weniger mit einer eventuellen magischen Begabung des Bur-
schen als vielmehr mit dem Geld der Familie zu tun hitte.
Die Magistra gilt als hervorragende Kennerin der Umwelt-
magie, und Zeugen wollen gesehen haben, wie sie dann und
wann mit Hilfe eines fliegenden Mantels den Turm verlisst.

GOLDGRUIID

Der Goldgrund ist in wenigen Jahren aus dem Nichts ge-
wachsen. Eilig zusammengezimmerte Hiuser, die manch-
mal nicht winterfest sind, prigen das Stadtbild. Vor allem
leben hier Gliicksritter, Goldsucher, Abenteurer und un-
durchsichtigeres Gesindel. Das Ausbleiben von Erfolg treibt
viele in den Suff oder in die Hinde der Eisjiger, die stindig
neue Hischer und Schergen benétigen oder hier die Biirger-
wehr rekrutieren. Auch unbeliebtere Gewerbe wurden vor
allem in den letzten Jahren mehr und mehr in den Gold-
grund gedringt. Dazu zihlen vor allem die Gerber und das
Schlachthaus.

Neben etlichen schibigen Hiitten und nicht erwihnens-
werten billigen Privatbordellen und Rauschhéhlen stechen
einige Gebiude heraus. Dies ist zum einen der Traviatem-
pel, der erst wihrend des Goldrausches errichtet wurde
und inzwischen etlichen Versehrten und Kranken Obdach
gewihrt. Die schwerfillig humpelnden Gestalten in den
dreckig-orangebraunen Roben sind fiir den Paavier kein
iiberraschender Anblick mehr, Fremde bleiben auf Grund
einer solch bizarren Prozession oft dngstlich stehen. Der
greise, gutherzige Bruder Njdll wacht hier tiber seine Gins-
lein, die er in nicht wenigen Fillen vor dem Suff oder einem
schlimmeren Schicksal bewahren konnte.

Die Schnapsbrennerei Gunnar Korhonens stellt billigen Fu-
sel her, im Sommer ein Obstbrand mit dem Namen ,Ra-
chentod” und im Herbst ein Kriuterschnaps auf Basis von
Sumpfflechten. Das sogenannte ,Rantzenwasser” erzeugt
gelegentlich bose Halluzinationen. Auch Lebertran wird
hier hergestellt. Die Korhonen gehéren sicher nicht zu den
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an Einfluss oder gar tatsichlichem Geld reichsten Familien,
nichtsdestotrotz sind sie gewissermalen beliebt, und gera-
de die Schankwirte und Tavernenbetreiber erachten sie als
unverzichtbar. Gunnars Frau Y/va lebt als Hausdienerin auf
der Herzogsburg, so bleibt ihm nur seine sechzehnjihrige
Tochter, Kajsa, die er hiitet wie seinen Augapfel, die ihrerseits
aber nichts lieber tite, als in stidlichere, wirmere Gefilde zu
ziehen, von denen sie bislang nur die phantastischsten und
schonsten Geschichten gehort hat.

Lokale Bertihmtheit besitzt der Krimerladen Norburger,
nicht nur weil er in Paavi einzigartig, sondern weil er zu-
gleich das Pfandhaus der Stadt ist. Die bornlidndischen Ge-
schwister Ugdalf und Mitja verduBern hier Waren aller Art
zu glinstigen Preisen — oft wurden sie von ihren Besitzern
verpfindet, um ein paar wenige Nichte in den Tavernen des
Stadtteils oder den Armen einer Hure verbringen zu kon-
nen, und nie wieder ausgeldst.

In der Taverne Goldrausch (Q3/P5) saufen tiglich bis zu
200 Personen wie die Ochsen. Das Gasthaus ist fiir seine
Trinkspiele beriichtigt und bietet fiir ein bisschen Kleingeld
allerhand weitere Zerstreuung. Albrin Sjerensen, der Wirt des
Goldrauschs, genieBt von seinen Zimmern im ersten Stock
einen vorziiglichen Ausblick auf den Lettastieg und die tiefer
liegenden Flenserdunen, und oft kann man ihn sehen, wie er
hinter dem Fenster steht und nur das Treiben beobachtet.
Schlimmer noch geht es in der Taverne Wiirfelpech (Q1/
P3) zu, dessen Wirt Coljew Tollinow in erbittertem Konkur-
renzkampf mit dem Goldrausch steht. Der hintere Teil der
Kneipe ruht auf dicken Holzpfihlen im Wassergraben, der
zum Schutz vor den Sumpfranzen die Siedlung umgibt. Wer
nicht zahlen kann, falsch spielt, jemanden anrempelt bezie-
hungsweise schief ansieht oder anderswie Arger provoziert,
wird oft tibel zugerichtet aus der Hintertiir in den Graben
geworfen und haucht dort in der Kilte sein Leben aus.

MevmarKT

Der jiingste Stadtteil, Neumarkt, fiir dessen eindrucksvollere
Hiuser, Anwesen und Kontore einige Hiitten und Schup-
pen des Goldgrunds weichen mussten, hat Paavi nach vielen
Jahren einen Marktplatz beschert. Zuvor stellten die Hind-
ler ihre Erzeugnisse entlang der HauptstraB3e aus. Die alt-
eingesessenen Einwohner nutzen den Markt kaum, er bleibt
groBtenteils leer — einzig die Gesandten ferner Handelshiu-
ser, die vor Ort ein Kontor betreiben, stolzieren in kostbare
Pelze gekleidet tiber den Platz.

Das Paavi-Contor beherbergt die Niederlassung der Han-
delshiuser Kolenbrander und Wardenaii sowie des Stoerre-
brandt-Imperiums, die nur aus Tradition unter einem Dach
zusammengefunden haben, sich aber bis aufs Federmesser
bekdmpfen. Nur will keine der Compagnien ein anderes
Kontor bezichen oder ein neues bauen.

Das Kusliker Handelshaus Weyringer, das vor allem Korn
liefert, befindet sich daneben und besitzt gute direkte Kon-
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takte zu den Produzenten, so dass manche Ware, etwa Ambra
oder Walbein, nicht in den 6ffentlichen Handel gelangt. Der
ortliche Erfolg des Handelshauses bescherte auch seinem
Komtur, Lessio Calpresa, groies Ansechen und schiirte seine
Hoffnung, diesen kalten und ungastlichen Ort bald verlas-
sen zu konnen. Nur will in Kuslik niemand durch personelle
Verinderungen riskieren, die Position des Handelshauses zu
gefihrden, so dass Calpresa auf absehbare Zeit hier festsitzt.
Im Bordell Schneepalast (Q4/P7) wird die etwas wohlha-
bendere Kundschaft bedient, vor allem die Gesandten und
Schreiber der Kontore. Die Inhaberin, Espianza Grandezza,
stammt eigenen Angaben zufolge aus Belhanka, aber be-
herrscht den hiesigen Dialekt sehr sicher. Sie ist immer bes-
tens informiert und weifl mutmaflich um die Existenz eines
hiesigen Phextempels.

Der Hauptspeicher versorgt im Winter die Bevélkerung mit
Getreide. Er wirkt wie ein Festungsgebiude und wird Tag
und Nacht von Geldanas Eisjigern bewacht, damit niemand
eigenmichtig Korn entnehmen kann.

HeLD sein in Paavi

Im Laufe von Erben des Schwarzen Eises werden sich die
Helden drei Jahre lang quasi ununterbrochen in Paavi und
Umgebung authalten. Deshalb hier ein paar praktische
Handreichungen fir Dinge, die man als Held von Tag zu

Tag braucht.

Proviant vip Transrort

In Paavi ist die Beschaffung von Proviant einfacher als in
der Steppe. Doch auch hier ist ein Leben in Saus und Braus
nur schwer zu fiihren, denn fast alle Lebensmittel, die nicht
Fisch oder Karen- und Firnyakfleisch sind, miissen impor-
tiert werden. Die Einwohner der Stadt decken sich daher im
Sommer, wenn die Schiffe fahren, mit allen bedeutenden un-
verderblichen Lebensmitteln ein, denn im Winter steigen die
Preise bei den Hiindlern, die man vor allem im Neumarkt
findet. Reitpferde gibt es in Paavi nicht viele, aber es kommt
vor, dass auf dem Pelzmarkt in Altpaavi einige Tiere zu teil-
weise gesalzenen Preisen zu haben sind. Erschwinglicher
sind die sogar nach der Region benannten Paaviponies, die
man im Sommer und Herbst auf dem Neumarkt erstehen
kann. Auch gibt es hier Schlittenhunde nebst Schlitten, mit
denen sich unerlissliche Reisen in den langen Wintermona-
ten einfacher gestalten.

WarrFen, RUustunGen

vnp REPARATUREN FUR BEIDES

Wenn es um Metalle geht, sind die Helden mit den Arbeiten
Eydurs des Schmieds bestens beraten, und jeder Paavier wird
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sie zu ihm schicken, wenn sie nach einem Ort suchen, um
sich neue Klingen schmieden oder die alten schirfen zu las-
sen. Filigranere Waffen, wie zum Beispiel Degen, findet man
in Paavi hochstens als Handelsware aus dem Mittel- oder
dem Horasreich, mit entsprechenden Aufpreisen (grob ge-
sprochen 100% Aufpreis fiir Waffen aus dem Mittelreich) fiir
die exotischen Giiter. Lederarbeiten kénnen in den Flenser-
dunen (der Geruch der Lederverarbeitung fillt zwischen den
beiden Tranbrennereien ohnehin niemandem auf) bei dem
Kiirschner Balle Treufluss in Auftrag gegeben werden, oder
aber die Helden sprechen Jiger und Fallensteller auf dem
Pelzmarkt an. Oft sind unter ihnen einige, die sich durchaus
auf die Fertigung von Kéchern, Pelzumhingen oder auch
Lederriistungen verstechen und die sich durch besonders be-
eindruckende Unikate ein Zubrot verdienen. Leder, Stoffe
und auch einige Metallwaffen kann man freilich auch im
Nivesendorf erstehen, in diesem Fall mit dem entsprechen-
den kulturellen Flair, oder auf dem Neumarkt.

WEeitTERBILDVUIIG

Waffentraining

Helden, die ihren Lebensunterhalt mit dem Schwert be-
streiten, werden es auf den ersten Blick schwer haben, ei-
nen Lehrmeister zu finden, der ihnen neue Kampfmandover
beibringen kann, denn Geldanas Schergen haben ein wa-
ches Auge auf solche Aktivititen. In ithren Augen reicht es,
dass die Biigerwehr und die zwangsrekrutierten Wachen
an der Waffe ausgebildet werden. Natiirlich finden sich in
den Gastwirtschaften Aufschneider oder Betriiger, die einem
leichtgldubigen Helden Unterricht geben wiirden, wenn
man sie fragt, aber die einzige Erfahrung, die man hier ma-
chen kann, ist es, nicht jedem zu trauen.

Mit ein wenig Geduld aber kénnen die Helden Melom Kip-
pelse ausfindig machen, einen in die Jahre gekommenen
Mann, der sein Brot mit dem Schmieden von Tellereisen
und anderen Schnappfallen verdient. Ehe er nach Paavi
kam, bildete er in seiner Heimat Andergast Soldaten aus.
Mit den Jahren und den Griueln, die er in den Jahren der
Herrschaft Gloranas gesehen hat, hat er er an Schneid verlo-
ren, weswegen Helden die bei ihm lernen, etwas mehr Zeit
benétigen, dafiir gibt er sein Wissen, wenn auch verdeckt,
schr glinstig weiter.

Fir magisch begabte Helden ist Magistra Sylphoria eine
Maoglichkeit, die astralen Kiinste zu vertiefen, wenn es ithnen
denn gelingt, der sehr beschiftigten Frau die dafiir notwen-
dige Zeit zu stehlen. Gildenmagier haben es hier einfacher,
wenn sie bereit sind, mit Sylphoria iiber ihre diversen Theo-
rien iiber Wettermagie und dhnliche Themenkreise zu fach-
simpeln. Auf diesen Gebieten stellt die Magistra ohnehin
eine Expertin dar, und Gespriche mit ihr sind alleine dafiir
schon lohnenswert. Andere Magier gibt es in Paavi nicht,
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wenn man einmal von den seltenen und nur kurzzeitigen
Besuchen eines Stoerrebrandt-Magiers absieht. Selbst wenn
Eldana das Abenteuer um den Schlitzer iiberlebt haben soll-
te, wird sie den Helden nicht helfen — von der Tatsache, dass
sie in diesem Fall sicherlich in Geldanas Palast eingesperrt
ist, ganz zu schweigen.

Fernkampf

Der aus Gerasim stammende Halbelf Fanaion Efeuweber
bietet seine Dienste an, wenn jemand den Umgang mit
Speer und Kurzbogen fiir die Jagd erlernen will. An Kriegs-
waffen wie zum Beispiel dem Langbogen bildet er aber nie-
manden aus, denn Geldanas Minner beobachten sein Tun
mit Misstrauen. Wildnistalente und Hinweise, wie man in
der Steppe und den nérdlichen Wildern am besten tiberlebrt,
gibt der sehr mitteilungsfreudige Mann ebenfalls gerne, vor
allem hiibschen Damen.

Handwerk

Handwerkstalente kann man in realistischem Rahmen oh-
ne Probleme in Paavi erlernen. Holzbearbeitung bezieht
hier auch Mammuton- oder Holzschnitzereien mit ein, und
Walfinger in ihren kleinen Booten kénnen einem Helden
nicht nur die Seefahrt, sondern auch einiges an Tollkithnheit
beibringen.

Heilkunde

Heilkunde, aber auch in gewissem MaBe Alchimie kann ein
Held beim Medicus Doros Edeling lernen, der Unterricht
kann aber oft unterbrochen werden, wenn Edeling einen
Notfall zu versorgen hat. Andererseits hat der Medicus keine
Hemmungen, einen Schiiler in so einem Fall als Helfer (und
sei es nur zum Festhalten) mitzunehmen, wenn sich dieser
als halbwegs kompetent erwiesen hat.

Sprachen

Sprachen kann man in Paavi tberraschend leicht lernen.
Nicht nur sind Norbarden und Nivesen vor Ort, von denen
man nicht nur Wérter, sondern auch Redensarten und die
richtige Aussprache aufschnappen kann, auch einige der
Hindler in den Kontoren sind unter Umstinden vorher an
verschiedenen Orten Aventuriens gewesen und kénnen so,
vor allem in den langen Wintermonaten, die eine oder an-
dere Sprache beibringen, wenn auch nicht so perfekt wie ein
Muttersprachler.

Paavi — HErRzoGTum vnp Stapt

BeGecnunGsTaBeLLE Paavi (1-20)

1-3  Betrunkene Seemiinner, die (ob nun zu frither
oder spiter Stunde ist hier gleich) gerade aus ei-
nem Wirtshaus geflogen sind und nun ihr Miit-
chen zu kiihlen gedenken.

4-6  Zwei Nivesen, die auf dem Weg ins Nivesendorf
von einigen Schergen Geldanas Hohn und Er-
innerungen an das Massaker 1027 BF zu héren
bekommen, in der Hoffnung, sie zu provozieren.

7-9  Ein enormer, schmutzig-beiger Mischlingshund
von knapp einem Schritt Schulterhéhe, der mit
seiner Schnauze in einem Eimer Fischreste ste-
ckengeblieben ist und damit tollpatschig umher-
taumelt. AuBerst dankbar und zutraulich, wenn
man ihn befreit. Nach seiner Rettung aus der
Notlage wird er aber recht schnell in den Palast
der Herzogin zuriickkehren, die Wachen lassen
ihn dort ohne weiteres passieren.

10-12  Eine Gruppe Kinder, die Fuchsjagd spielen. Ein
Kind klemmt sich dabei einen roten Stoffstrei-
fen hinten in den Hosenbund und rennt los, die
anderen miissen versuchen, den Stoffstreifen zu
erbeuten. Dass dabei wenig Riicksicht auf andere
Passanten genommen wird, sollte als gegeben be-

trachtet werden.

13-14 Eisjiger auf Rundgang. Fiir die Tatsache, dass
sich Paavi im Grunde im Frieden befindet, bli-
cken die eindrucksvollen Fjarninger sehr finster
drein und scheuen auch nicht davor zuriick, un-
gefragt in die Hiuser einiger Biirger zu gehen,

um diese zu durchsuchen.

15-16  An einer Hausecke sitzt eine halbwiichsige Nor-
bardin, die ausschweifend eine Geschichte iiber
einen verwunschenen Biren erzihlt, der in einer
Baronie im Bornland sein Unwesen trieb und in
Wirklichkeit ein Jigersmann war, den die Abwei-
sung durch seine heimliche Liebe in eine wilde

Waut getrieben hatte.

17-18 Eine Gruppe kriftiger Minner rennt Richtung
Hafen, und schon bald tragen auch die Rufe An-
derer die Nachricht mit sich: Wale, von der Kiiste

aus zu sehen!

19-20 Drei abgerissen ausschende Kerle stehen um
einen leicht angetrunkenen Mann herum und
schubsen ihn hin und her. Als sie merken, dass
man sie beobachtet, nehmen sie den Burschen ka-
meradschaftlich in den Arm und grinsen. Helden
mit guten Ohren kénnen aber vorher durchaus
gehort haben, dass sie aus ihm herausbekommen

wollen, wo er in der Letta Gold gefunden habe.
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1-2

3-4

5-6

8-9

10-12
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GerUCHTETABELLE Paavi (I-20)

Die Freiherren des Umlandes planen einen Putsch,
und es ist nur noch eine Frage der Zeit, bis Gelda-
na hier nichts mehr zu sagen hat (falsch, vor allem
in den billigsten Hafenspelunken zu héren).

Die Schneefiichse sind in Wirklichkeit nur Ange-
ber, die von Helden ungefihr so viel haben wie ein
Schwarzmagier von Redlichkeit (nicht ganz richtig,
auch wenn der Ruf dieser Heldengruppe durchaus
— aus der Sehnsucht der Paavier nach Idolen gebo-
ren — etwas UberlebensgroBes an sich hat).

In den Eishohlen des Nordens schlummert seit
Jahrtausenden ein michtiger Drache (wahr und
falsch zugleich — immerhin lebt dort der Frost-
wurm Schirr’Zach, aber der schlummert ganz
und gar nicht).

In den Flenserdunen werden die Lebensumstin-
de immer schlechter. Es heifit, ein junger Halbelf
dort versuche, bei geheimen Agitationstreffen die
armen Paavier zum Aufstand gegen die Herzogin
aufzuwiegeln. Das wird bestimmt nur zu Blut-
vergieBen fithren! (falsch, den Aufrithrer gibt es
nicht. Das Leben in Paavi war hart, ist hart und
wird es auf absehbare Zeit bleiben).

Der Morder, der in Paavi sein Unwesen treibt, ist al-
les, bloB kein Mensch (richtig, genaueres finden Sie,
lieber Meister, im Abenteuer Des Schlitzers letzter
Weg. Wird dieses Geriicht nach Abschluss dieses
Abenteuers erwiirfelt, wiirfeln Sie bitte erneut).

Glorana ist kurz davor, ihre Herrschaft iiber den
Norden wieder zu festigen — und ithren neuen Eis-
palast wird sie in Paavi errichten. (falsch, und das
ist gut so).

13-14

15

16

17-19

20

Die ortsansissige Magierin Sylphora ist Nagrach-
paktierin (falsch, es konnte magiebegabte Helden
aber durchaus zunichst davon abhalten, bei ihr
lernen zu wollen).

In Paavi werden irgendwo Menschen gefangenge-
halten, mit denen die Herzogin noch etwas vor-
hat (richtig, dieses etwas vage Gerticht dient als
Ausblick auf Band 2 der Kampagne, wo Geldanas
Praxis der Friedgeiselhaft niher thematisiert wer-
den wird)

In der Letta wurde wieder Gold gefunden (falsch,
aber es gibt einen Mann in der Stadt, der das be-
hauptet, um sich wichtig zu machen. Was er da-
mit bezweckt und wie das fiir ihn ausgeht, bleibt
Ihnen, lieber Meister, tiberlassen).

Glorana die Schéne verlieh Minnern, die ihr
gefillig waren, ein fragwiirdiges Zeichen ihrer
Gunst. Man bezeichnete diese Minner dann als
Eisherzen. Warum genau, das weil} ich auch nicht
(falsch, Eisherzen sind etwas anderes — aber so
werden die Helden zumindest schon mal geriich-
teweise auf ein zentrales Thema der Gesamttrilo-
gie aufmerksam gemacht).

Der Baron Fjadir von Bjaldorn hat sich irgendwie
sehr verdndert, seit er als einziger von dem Heer-
zug in den Hohen Norden wiederkehrte (rich-
tig, von einem fahrenden Hindler auf einem der
Mirkte aufzuschnappen. Dies ist deutlich mehr
Fakt als Gerticht, mag bei den Helden die Alarm-
glocken klingeln lassen und ihnen zumindest in
der Retrospektive helfen, die kiithle Behandlung
auf der Anreise einzuordnen).
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AnHanG I1: MEisTERPERSONEI

Die Kenntnisse und Erfahrungen der

Meisterpersonen haben wir in den fol-

genden Kurzcharakteristiken als relative

Angaben in die Kategorien unerfahren — erfahren — durch-
schnittlich — kompetent — meisterlich — brillant — vollendet
eingeteilt. Die Kategorien entsprechen nicht unbedingt
dem normalen Wortgebrauch: Ein erfahrener Hindler etwa
ist zwar nicht mehr ganz griin hinter den Ohren, aber noch
weit davon entfernt, ein kundiger, selbstsicherer Herr eines
Handelshauses zu sein. Vollendet stellt das Maximum aven-
turischer Méglichkeiten dar.

Bezichungen und Finanzkraft haben wir in den Stufen mi-
nimal — gering — hinlinglich — ansehnlich — grof3 — sehr grofs
— immens angegeben. Diese Werte sind jeweils auf das Her-
zogtum Paavi bezogen und dienen nicht dem gesamtaventu-

rischen Vergleich.

Vito GRAISKE

Erscheinung: Ein schlaksiger, hochgewachsener Bornldnder,
dessen stete gute Laune und Licheln ihm etwas Schalkhaf-
tes verleihen. Vito hat kurzes, dickes, dunkles Haar und ei-
nen vollen Schnauzbart, funkelnde braune Augen und einen
hellen Teint. Eigentlich bevorzugt er einfache, praktische
Kleidung in Erdfarben, ist sich aber durchaus bewusst, dass
das in seinem Geschift manchmal nicht ausreicht, um Ein-
druck zu hinterlassen.

Geschichte: Als einziges Kind eines strebsamen, zu Zeiten
cholerischen und nicht gerade vom Gliick verfolgten Kauf-
mannes hatte es Vito nicht immer einfach. Die Erwartungs-
haltung an ithn war stets hoch, und obwohl er schon seit
frithester Kindheit an das Geschift seines Vaters herange-
fithrt wurde und fleifig lernte, hatte er in seinen jungen Jah-
ren stets das Gefiihl, es ihm nicht recht machen zu kénnen.
Erst als er erwachsen wurde, dimmerte ihm, dass sein Vater
einfach nicht zu einem Lob fihig war, geschweige denn da-
zu, seiner Zuneigung Ausdruck zu verleihen.

So schwor sich Vito, dass er ganz bestimmt nicht werden
wollte wie sein Vater, tibte sich darin, Komplimente zu geben
und wurde zu einem regelrechten Charmeur. Das brachte
ihm zwar frotzelnde Bemerkungen ein, dass er wohl in Al-
mada besser aufgehoben wire als im Bornland, doch er-
wuchs so auch ein ausgezeichneter Verhandlungsfiihrer,
dem es leicht fiel, das Vertrauen seiner Geschiftspartner
zu erlangen.

Vito schloss kaum zwanzig Jahre alt den Travia-Bund,
doch erlag seine Frau vor drei Jahren einer Krankheit. Er
hat einen Sohn, Joost den Jiingeren, der bald fiinf wird
und im elterlichen Anwesen in Festum lebt. Als er ver-
nahm, dass es seinem Vater gelungen war, den Freibund

M EiSTERPERSOIIET

von einer Unternehmung in den Hohen Norden zu tiber-
zeugen, liberredete er diesen, dass er es sein sollte, der seine
Interessen dort vertritt, wusste er doch, wie viel das seinem
Vater bedeutete.
Charakter: Vito zeichnet sich durch eine unglaubliche Le-
bensfreude aus. Ganz egal, wie schwer ihm das Leben zu-
setzt, er findet immer etwas Positives, an das er denken kann,
um sich wieder aufzurichten. Das befliigelt seine dauernde
gute Laune.
Darstellung: Fremden gegentiiber sind Sie charmant und
hoflich, aber niemals zu aufdringlich. Komplimente fallen
Thnen leicht, und Sie wirken unbekiimmert, als kénnte Sie
nichts wirklich erschiittern. Haben Sie einmal Bekanntschaft
geschlossen, feixen Sie auch gerne.
Zitate: ,Das war hervorragende Arbeit!*
»Ich denke, ich kann Euch da einen guten Preis machen, um
der alten Zeit Willen.

Tch FI‘QE)‘P mich was der kleine Tanst ietzt wohl EJ’FI‘Q(’]F macht.

Hm? Ihr habt etwas gesagtr“

Vito GRANISKE
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Geboren: 1007 BF Grofe: 1,85 Schritt

Haarfarbe: dunkel Augenfarbe: nussbraun
Kurzcharakteristik: kompetenter Kaufmann und
Verhandlungsfiihrer

Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 15, CH 14;

Gutes Gedichtnis

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Tanzen 9,
Etikette 10, Menschenkenntnis 11, Uberreden (Feilschen)
10 (12), Schitzen 9, Handel 11, Hauswirtschaft 10
Bezichungen: minimal

Finanzkraft: grof3

Funktion: Vito Granske ist zunichst einmal der Sohn des
Mannes, der die Karawane gen Paavi ausgestattet hat, mit
der auch die Helden nach Norden reisen, und damit unter-
wegs derjenige, der die Entscheidungen trifft und das Sagen
hat. Einmal in Paavi angelangt, wird er sein Moglichstes tun,
um den Wunsch seines Vaters umzusetzen, auch wenn man
thm dabei allerlei Steine in den Weg legt. Auch »
Beriihrungspunkte mit den Helden im Verlauf ¢

des cher auBerhalb der vorgestellten Abenteuer lic

er sich stets gerne als ihr Ausstatter an und ist d

einem Rabatt bereit, ,um der alten Zeiten Wille

ist er ein hervorragender Ansprechpartner, wenn
Finanzierung etwaiger Geschiifte in der Stadt ¢

stets auf der Suche nach profitablen Moglichk

durchaus bereit, etwa die Einrichtung und den B
Schlachthauses oder die \Wiederanlage* eines To

einer entsprechenden Beteiligung mitzutragen. V

liche Rolle wird im Lauf des zweiten Bandes dies

gne offenbar werden.

SvLja Avirion von FEsi

Erscheinung: Sulja wirkt feingliedrig und femi

im krassen Gegensatz zu ihrer Fihigkeit steht, e
derthalbhinder zu fithren). Sie ist keine atembei
Schénheit im rahjagefilligen Sinne, aber sie h:

ithr Licheln, das Leuchten ihrer blauen Augen, il
zeugten Worte, das es vermag, Zuhorer wie Zusc

den Bann zu schlagen und zu begeistern. Das r
Haar trigt sie kurz. Kettenhemd und rondriar
Wappenrock tauscht sie fiir die Reise gegen praktische,
warme Kleidung.

Geschichte: Sulja ist die einzige Tochter einer Bi-
ckerfamilie aus dem bornlindischen Ouvenmas,
und schon von klein auf wusste sie, dass sie zu
Hoherem bestimmt war. Nein, sie wollte keine
Prinzessin an der Seite eines stattlichen Bronnja-
ren werden, sondern der Géttin Rondra dienen. Thr
Vater gab sich zunichst selbst die Schuld an dem Ide-
alismus seiner Tochter, war er es doch gewesen, der ihr
am Bett vor dem Schlafen die Geschichten tiber tapfe-
re Theaterritter erzihlt hatte. Einstweilen hegte

[06

noch die Hoffnung, es wiirde bei Traumen bleiben, und sei-
ne Tochter wiirde sich eines Tages mit ihrem cher einfachen
Leben abfinden.

Dem sollte aber nicht so sein. Als Sulja aufwuchs, horte sie
zwar in der Tat irgendwann auf; tiber ihre Triume zu spre-
chen, denn sie hatte gemerkt, dass sie seitens ihrer Eltern auf
mitftihlendes Unverstindnis stieB, aber sie verschlang jede
Geschichte, jede Erzihlung, die auch nur entfernt mit der
Gottlichen Lowin zu tun hatte. Mit dreizehn versteckte sie
sich in einem norbardischen Kastenwagen, dessen Besitzer
thn gen Festum lenkte, und riss aus ohne je zuriickzubli-
cken. Sie suchte das wehrhafte Gebdude des Tempels der
Lowin auf und bat in einer feurigen Rede um Aufnahme.
Zwar konnte wohl mancher nicht umhin zu schmunzeln,
als das Midchen all ihr gesammeltes, teilweise stark durch
Folklore und Mirchen geprigtes Wissen zum Besten gab,
aber niemand konnte die Uberzeugung ignorieren, mit der

SvuLja Avirion von Festum
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sie sprach. Natiirlich war es kein Pluspunkt, dass sie auf ihre
Familie angesprochen nur sagte, ihre Familie sei hier. Letzt-
lich nahm man sie aber auf.

Wie um die junge Novizin zu bestirken, war ithr Mentor im
Tempel der Léwin ein Ritter des Ordens vom Heiligen Blute
der Mirtyrer vom Theater in Arivor zu Salzsteige — zumin-
dest bis zu dessen Auflsung kurz nach der dritten Dimo-
nenschlacht —, der ganz in der Tradition der Theaterritter
stand von denen Sulja bereits als kleines Middchen Geschich-
ten gehort hatte. Sulja zeichnete sich durch Dienstwilligkeit
und Fleil aus, hatte vor nichts Scheu und hitte eine aus-
gezeichnete Schiilerin sein kénnen, wenn sie die Glaubens-
grundsitze nicht stindig hinterfragt und interpretiert hitte
— zumindest war das die Ansicht ihrer Ausbilder, eine An-
sicht, die immer wieder disziplinarische MaBnahmen nach
sich zog, die scheinbar versandeten, denn das dnderte sich
auch nicht, nachdem sie die Weihe erhielt. So sah man sie
denn mit einem lachenden und einem weinenden Auge zie-
hen, als sie den Entschluss fasste, sich dem Handelszug des
Freibunds in das Herzogtum Paavi anzuschlieBen.
Charakter: Sulja lebt in der festen Uberzeugung, dass die
Gottliche Lowin ihre Schritte lenkt. Sie ist aufgeschlossen
und verniinftig (was sich im Laufe der Zeit dndern wird),
selbst gegentiber jenen, die nicht an die Zwolfgotter glauben.
Sie befolgt Gebote und Glaubensgrundsitze ihrem Sinn,
nicht ihrem Wort nach.

Darstellung: Sie strotzen vor Uberzeugung, dass das, was Sie
tun, richtig ist. Beharrlich und unerschiitterlich gehen Sie Th-
ren Weg. Seien Sie offen fiir Neues, tolerant und freundlich.
Funktion: Sulja Avirion von Festum reist mit dem gleichen
Handelszug gen Norden, der auch die Abenteurer nach
Paavi bringt. Dort angekommen, wird sie ihre eigene Ge-
schichte schreiben, die weitgehend parallel zu der der Hel-
den verlduft. IThre Wege werden sich im zweiten Band dieser
Kampagne wieder kreuzen, in dem Sulja zeitweise als Auf-
traggeberin der Helden fungiert. Noch spiter kann sie zu
einer einflussreichen Verbiindeten oder einer entschlossenen
Gegenspielerin werden.

Zitate: ,Die Menschen droben im Hohen Norden brauchen
unseren Beistand.

»Es gibt einen guten Grund, warum jeder Einzelne von uns
geboren wird. Wir missen diesen Grund lediglich finden.“
,Ich denke nicht nach, denn das iiberlasse ich z4r. Ich bin
nur ihre Botin.“

Geboren: 1012 BF
Haarfarbe: rotblond
Kurzcharakteristik: kompetente Geweihte und Kéimpferin

Grofde: 1,72 Schritt
Augenfarbe: himmelblau

mit dem Anderthalbhinder, erfahren im Umgang mit ver-
schiedensten Waffengattungen

Herausragende Eigenschaften: MU 15, IN 15, CH 16, GE 14;
Akademische Ausbildung (Krieger), Begabung (Uberzeu-
gen), Geweiht (Zwolfgétterglaube); Einbildungen, Moral-
kodex (Rondrakirche), Verpflichtungen (Rondra)

M EiSTERPERSOIIET

Herausragende Talente: Anderthalbhinder 11, Reiten 11,
Selbstbeherrschung 10, Uberzeugen 11, Gétter/Kulte 10,
Kriegskunst 9, Sagen/Legenden 11, Heilkunde Wunden 10,
spricht Garethi und Alaani flieBend, beherrscht das Bospara-
no und kann sich in Nujuka verstindigen

Anderthalbhinder: INI 12+IW6 AT 14 PA 13 TP IW6+5 DK NS
LeP32 AuP35 KOI3 MR6 GS7 RS |
Woundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Meisterparade, Rustungs-
gewohnung | (Kettenhemd), Wuchtschlag

DermoT
DER |UNGERE von Paavi

Dermot der Jiingere hitte eigentlich seinem Vater, dessen
Namen er trigt, als Herzog von Paavi nachfolgen sollen.
Schon der Freiheitsdrang und die Wissbegier des jungen
Mannes, die ihn immer wieder aus der Herzogsburg hinaus
in das Land trieben und ihn seine Pflichten vernachlissigen
lieBen, warfen einen Schatten auf diesen Wunsch seines alten
Herrn. Das Kommen des Schwarzen Eises traf ihn tiberra-
schend und hitte ihn fast das Leben gekostet. Mit Bestiir-

Dermot von Paavi
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zung musste er feststellen, dass seine Schwester, Geldana II.,
der Eishexe als treue Vasallin diente. Als sich die wachsen-
de Unzufriedenheit in der Stadt in einem Aufstand entlud,
in dem sich die Nivesen der Lieska-Kangerluk unterstiitzt
von einigen Paaviern erhoben, stellte sich Dermot an dessen
Spitze. Viele starben, als der Aufstand blutig und gnadenlos
niedergeschlagen wurde, doch Dermot gelang die Flucht
Nur fordert seine Schwester seitdem seinen Kopf.

Seitjenen Nichten zieht Dermot durch die westlichen Nive-
senlande und versucht, den Widerstand zunichst gegen das
Konigreich Glorania und jetzt gegen die Herrschaft seiner
Schwester zu organisieren. Er ehelichte Jukairu, Tochter
des letzten Lahti der Lieska-Kangerluk, und {ibernahm die
Fiihrung der Sippe. Die Niederlagen der Vergangenheit las-
ten schwer auf Dermot, neigt er doch zu Selbsthass. Nicht
die Herrschaft tiber Paavi ist sein eigentliches Ziel, sondern
die Rache an seiner Schwester, deren Verrat und Dimonen-
biindlerei er niemals vergeben wird.

Geboren: 997 BF  Grofe: 1,78 Schritt

Haarfarbe: braun Augenfarbe: bernsteinfarben
Kurzcharakteristik: umtriebiger Thronerbe von Paavi, der er-
bittert gegen seine Schwester kimpft

Beziehungen: ansehnlich

Finanzkraft: groB

Funktion: Die Helden werden Dermot in dem Abenteuer In
die Nacht erstmals begegnen. Was sie zu diesem Zeitpunkt
nicht wissen, ist, dass er eine der Schliisselfiguren darstellt,
um Paavi letztlich zu befreien. Doch das wird noch Jahre dau-
ern, und dauerhaft wird es ihm nur gelingen, wenn er auf die
Unterstiitzung der Abenteurer bauen kann. Uber die Vorgin-
ge im gesamten Nivesenland ist er gewdhnlich gut informiert
und schickt auch vielfach Helden auf Erkundungen aus.

PERSONLICHKEITED
Paavis

Im Folgenden finden Sie eine Auswahl bedeutender Bewoh-
ner Paavis. Die Eintriige sind nicht allumfassend, sondern
konzentrieren sich auf die, die in aller Munde sind, die den
Helden im Laufe ihrer ersten Abenteuer in der Stadt begeg-
nen oder die als Lehrmeister fiir verschiedene Talente heran-
gezogen werden kénnen.

GeLpana I1.,
Herzogin von Paavi

Durch den generationenalten Brauch der Herzége von Paa-
vi, mit Nivesen den Traviabund einzugehen, ist Geldanas
mittellindisches Erbe nahezu verschwunden. Nur die blau-
en Augen, in denen sich nie ein Hauch von Sanftheit zeigt,
und der starke Machtwille sind die letzten Anzeichen ihrer
Abkunft vom Hause Gareth.
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GELDATA™VOT PaAvi 5

Geldana ist die Zweitgeborene Dermots des Alteren, des eins-
tigen Herzogs von Paavi, und withrend sich ihr Bruder jede
Freiheit nahm, war sie es, die in der Herzogsburg zuriickblieb
und erzogen wurde, eines Tages einem Adligen aus dem Mit-
telreich eine gute Frau zu sein. Sie beneidete ihren Bruder,
nicht nur fiir das, was er sich herausnahm, sondern auch ob
seines Herrschaftsanspruches tiber das Herzogtum, denn ei-
nes war in ihren Augen sicher: Sie war die bessere Herrsche-
rin, stand sie doch immer an der Seite ihres Vaters, wihrend
ihr Bruder durch das Land zog. Wie sehr diese Erfahrung,
die sie bis ins Erwachsenenalter prigte, an ihr genagt haben
musste, zeigte sich als die Heptarchin Glorana den alten Her-
zog abléste und sich zur Kénigin Gloranias ausrief. Geldana
wurde eine fiigsame Vasallin der Eishexe. Um ihre Loyalitit
zu unterstreichen, erschlug sie den damaligen Firunpriester
der Stadt und wandelte das Haus des WeiBlen Jégers in einen
Nagrachtempel um. Seitdem herrscht sie {iber Paavi; zuerst
als Statthalterin und spiter als Herzogin.

Herzogin Geldana II., die Reifprinzessin, die Eisherzogin,
ist die eisig-berechnende Despotin des Herzogtums. Wo im-
mer ihr Banner im Wind weht, verstecken sich furchtsam
die Menschen, denn sie herrscht mittels Brutalitit und Ein-
schiichterung. Sie ist bertichtigt fiir ein scheinbar willkiirliches
Handeln, unter dem jeder ihrer Untertanen jederzeit leiden
kann, und man spricht héchstens im Fliisterton von ihren
,Hunden", einer Rasse daimonider Bluthunde, die zu ziichten
ithr dank der Gunst des eisigen Jigers moglich sein soll.

FROSTKLIRREN
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Geboren: 998 BF Grofde: 1,74 Schritt

Haarfarbe: kupferrot Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: meisterliche Herrscherin, meisterliche
Kriegerin

Beziehungen: sehr grol3

Finanzkraft: grof3

Funktion: Fir den Anfang ist Geldana eine dunkle Figur im
Hintergrund, eine stete Bedrohung, deren Einfluss auf Paa-
vi, die Stadt wie auch das Herzogtum, immer spiirbar ist.
Moglicherweise werden die Helden einmal Zeuge eines ih-
rer Jagdausritte, begleitet von unsympathisch aussehenden
Eisjagern und noch unsympathischeren dimonischen Blut-
hunden, doch ihre wahre Rolle als echte Gegenspielerin der
Helden wird sie erst in den folgenden Binden dieser Kam-
pagne einnehmen.

IMacistra SYLPHORIA

Magistra Sylphoria arbeitet als Alchimistin in Paavi und
unterrichtet ein paar Lehrlinge in der Zauberkunst. Die
schrullige Magistra, wie sie sich von Lehrlingen und Dienst-
boten nennen ldsst, trigt ihr ergrautes Haar zu einem Zopf
gebunden, und ihr faltiges Gesicht bezeugt ihr hohes Alter.
Sie verlisst nur selten ihre Wohnstatt, den Gewitterturm, ist
ausgesprochen menschenfeindlich und bringt Besuchern
ebenso wie ihren Kunden blanke Verachtung entgegen. Ihr
ist es egal, was die Leute in Paavi tratschen — und sie trat-
schen viel. Besonders ihre Dienstboten sind ein steter Quell
zahlreicher wahrer und falscher Schauergeschichten tiber die
Magistra. Fiir sie sind diese ein Ventil, sich fiir die schlech-
te Behandlung zu richen. Ans Weglaufen denkt so manche
Magd, doch Magistra Sylphoria kennt viele magische Mittel
und Wege, die Fliichtigen aufzuspiiren.

Die svelltlindische Magierin kam mit dem Goldrausch im
Jahr 1018 BF wie so viele Gliicksuchende nach Paavi, doch
auch ihr war der erhoffte Reichtum versagt. Allerdings boten
sich ihr interessante Méglichkeiten, als Glorana das Eisreich
ausrief, und die Magistra arrangierte sich mit den glorani-
schen Gegebenheiten. Bis heute lebt sie im Gewitterturm zu
Paavi. Mit besonderem Interesse studiert sie dort die alchimis-
tischen Auswirkungen des Theriaks, den sie sich bisweilen
liefern lisst, sowie diverser Pflanzen, Gesteine und anderer
Substanzen, die sie bei ihren seltenen Ausfliigen sammelt.

Geboren: 973 BF
Haarfarbe: grau

Kurzcharakteristik: brillante Umweltmagierin, meisterliche
Alchimistin

Beziehungen: gering

Finanzkraft: ansehnlich

Herausragende Eigenschafien: KL 16, Arroganz 7, Vorurteile
(Menschen) 8

Herausragende Talente und Zauber: Alchimie 15, Pflanzen-

kunde 13

Grafe: 1,62 Schritt
Augenfarbe: braun
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Funktion: Viele Magier gibt es im Hohen Norden nicht, daher
kommt Magistra Sylphoria die Rolle einer Universalzaubererin
zu. In der Tat besitzt sie eine breite Grundbildung, die sie zu
einer Ansprechpartnerin in mannigfaltigen Belangen macht —
ob man sie auch ansprechen méchte, steht auf einem anderen
Blatt. Sie kann Spielerhelden als Lehrmeisterin dienen. Sylp-
horia selbst lernte von verschiedenen fragwiirdigen Lehrmeis-
tern und gilt als wahre Expertin in der Umweltmagie.

ALBRINI SJEREOSEMN

Erscheinung: Albrin Sjerensen ist ein kleiner, drahtiger Mann
Ende 30 mit dunklem Haar und wettergegerbter Haut. Er
trigt meist auffillig elegante Kleidung, die so gar nicht zu
der rauen Witterung und den ebensolchen Umgangsformen
in Paavi passen will, aus edlen Tuchen im Stile und nach
den Schnittgepflogenheiten mittelreichischer Handelsbaro-
ne. Auffillig sind sein dichter schwarzer Schnurrbart, der ge-
ckenhaft gestutzte Unterlippenbart und die listig blinkenden
schwarzen Knopfiuglein, die von einem wahren Krihennest
von Lachfiltchen umgeben sind — seltsam, gilt Sjerensen
doch in der Stadt als vollkommen humorlos.

Geschichte: Albrin, dessen voller Vorname eigentlich Elko
Albrinus lautet, und sein Zwillingsbruder Laren Sjerensen
waren die iltesten von neun Kindern des Ehepaars Doron
und Karina Sjerensen aus Olport. Im Praios 1018 BF kam
Sjerensen mit seiner frisch angetrauten Frau Nikka in das
vom Goldrausch erfasste Paavi. Nikka, eine Halbnivesin,
loste aufgrund der Gewalttitigkeiten ihres Mannes den Tra-
viabund im Jahre 1029 und kehrte zur Sippe ihrer Mutter in
die Tundra zurtick.

Sjerensen, dem es insgeheim ein Griuel ist, allein zu sein
und vor allem allein ilter zu werden, schloss darauthin in
rascher Folge noch zweimal den Traviabund, einmal mit
einer jungen Frau aus den besseren Kreisen Paavis, einmal
mit einer Nivesin. Beide Verbindungen gingen aber ebenfalls
aufgrund seines Jihzornes in die Briiche.

Albrin Sjerensen war zwar mit all den hoffnungsvollen Gold-
suchern gekommen, aber keineswegs, um sich einen Claim
abzustecken oder gar selbst im kalten Wasser der Letta in
nach dem begehrten Metall zu schiirfen. Vielmehr richtete
er fiir all die Prospektoren, Gliicksritter und Tagediebe einen
kleinen Ausschank mit dem Namen Zum Grolm ein. Die
Gaststitte erwies sich als extrem gewinnbringend. Am 2. Pe-
raine 1020 erwarb er mit den Ertrigen daraus ein Lagerhaus
in den Flenserdunen, baute dieses zu der erheblich luxurié-
seren Taverne Goldrausch um und schloss den Grolm. Neben
den Darbietungen fahrender Barden und dem in Stromen
flieBenden, in einer ortsansissigen Schnapsbrennerei de-
stillierten Rantzenwasser war der Goldrausch vor allem als
Freudenhaus bekannt. Um diesen Ruf aufrechtzuerhalten,
lockte Sjerensen auf seinen alljihrlichen Rundreisen durch
das Umland regelmiBig junge Frauen mit Versprechungen
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und schénen Worten nach Paavi und zwang sie dann un-
ter anderem durch Gewaltanwendung zur Prostitution. Bei
einer Feuersbrunst in den Lagerhiusern in den Flenserdu-
nen, der von einem Brandherd im alten Schattenspieltheater
ausging, brannte am 1. Efferd 1029 auch der Goldrausch bis
auf die Grundmauern ab. Sjerensen nahm dies zum Anlass,
sein Etablissement am heutigen Ort an der EinfallstraBe von
Stiden her noch prichtiger und gréBer wieder aufzubauen.
Unter den zahlreichen beriichtigten Schenken, Tanzbsden
und Bordellen des rauen Nordens steht der Goldrausch ein-
zigartig da, was seinen schlechten (oder guten, das liegt wie
so oft im Auge des Betrachters) Ruf angeht.

Vor allem in den sieben Gétterldufen, die Albrin Sjerensen
sein Etablissement nun schon an diesem Ort betreibt, hat er
zunchmend an Einfluss gewonnen und gilt manchem gar
als der Mann schlechthin, der in Paavi hinter den Kulissen
die Fiden zieht. Das ist zwar iibertrieben, doch wenn der
verschlagene, gewalttitige Wirt will, kann er durchaus eini-
ges bewegen. Er hat die Finger in der Suche nach Theriak,
verfiigt Giber ein Netzwerk von Informanten in Paavi selbst
und kann im Notfall auch auf den einen oder anderen Auf-
tragsmorder zuriickgreifen (denn seit einigen Gotterldufen
macht sich Sjerensen nur noch in Ausnahmefillen selbst
die Hinde schmutzig — kurz, er agiert als eine Art Pate der
zwielichtigen Kreise Paavis). Der Goldrausch ist extrem ge-
winnbringend und macht seinen Besitzer nicht nur fiir die
Verhiltnisse Paavis zu einem reichen Mann.

Charakter: Fiir einen Verbrecher — denn nichts anderes ist er
im Herzen — ist Albrin Sjerensen auffillig prinzipientreu,
was auch Helden, die mehr oder minder freiwillig Geschif-
te mit ihm machen oder gar fiir ihn titig werden, positiv
zu spiiren bekommen werden. Auch wenn er sich in letzter
Zeit zu fein vorkommt, um die Drecksarbeit selbst zu ma-
chen, geht er keiner Konfrontation aus dem Weg, und wenn
der Jihzorn seiner jungen Jahre wieder einmal hochkocht,
gibt es kein Halten mehr. Als Eigentiimer des Goldrauschs
agiert er ganz wie ein Patriarch — ob Mdébel, Schnaps oder
Frauen, wenn er einmal Gold in etwas investiert hat, dann
gehort es ithm, ist wichtig und wird von ihm mit eiskalter
Riicksichtslosigkeit geschiitzt und gehiitet. Dabei geht es im
Falle seiner Angestellten und Handlanger wohlgemerkt kei-
neswegs um Menschlichkeit oder dhnlich gefithlsduselige
Sentimentalititen — es geht ausschlieBlich um die Wahrung
finanzieller Interessen.

Darstellung: Zeigen Sie eine raue Schale und fluchen sie mit
jedem dritten Wort so gotterlisterlich, dass es einem hart-
gesottenen Thorwaler die Schamesréte ins Gesicht triebe.
Wenn es eine Moglichkeit zu einem Geschift gibt, interes-
siert Sie das natiirlich jederzeit — prisentieren Sie sich dann
von Threr aalglatten Seite. Sie haben erreicht, weswegen Sie
nach Paavi gekommen sind, und sehen sich in Thren mega-
lomanischeren Momenten durchaus als eine Art geheimen
Herrscher der Stadt an der Letta.
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Funktion: Albrin Sjerensen kann als Auftraggeber der Hel-
den im Abenteuer In die Nacht fungieren, denn eine sei-
ner Angestellten, das Schankmidchen Kilva Murpunen,
gehort (wie sich herausstellen wird, mitsamt ihrer Familie)
zu den Entfithrten. In dem Umfang, in dem es seinen In-
teressen dient, kann er durchaus auch GroBzigigkeit an
den Tag legen — so wiirde er beispielsweise im Rahmen des
oben genannten Abenteuers den Helden, wenn sie sich denn
von ihm anheuern lassen, durchaus einen wildniskundigen
Fihrer aus den Reihen seiner Handlanger zur Seite stellen,
wenn ihre Ermittlungen sie aus Paavi herausfithren und es
thnen an diesen Kenntnissen gebricht. Dartiber hinaus ist
Sjerensen einer der einflussreichsten Paavier, und wie die
Helden zu ihm stehen, kann in Zukunft entscheidende Aus-
wirkungen haben.

Zitate: ,Boron sei ihrer Seele gnidig ... zum Zeichen meiner
Trauer kosten die Nutten in der nichsten Viertelstunde nur
die Hilfte.“ (beim unerwarteten Feuertod einer rivalisieren-
den Wirtsfamilie)

»Schmerz und Leid sind nicht das Ende Deres. Verzweiflung
und eine gute Abreibung auch nicht. Wenn du vor Boron
stehst, dann erst ist alles vorbei. Bis dahin kriegt man stin-
dig auf die Fresse. Was man dagegen tun kann? Die Schlige
wegstecken wie ein Mann ... und zurtickschlagen.®

+Was niedertrichtigster Verrat in einem anderen Land wiire,
nennt sich hier Weisheit.”

ALBRIN SJERENSEN vnD CoLjEw Torrimow
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Alter: 38
Haarfarbe: schwarz

Grofde: 1,76 Schritt

Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: meisterlicher Gauner, Wirt und Siufer,
erbarmungsloser und meisterlicher Faustkimpfer, kompe-
tenter Dolchkimpfer

Bezichungen: sehr grof3

Finanzkraft: ansehnlich

Herausragende Eigenschaften: IN 16, CH 14, KO 16; Resis-
tenz gegen Einnahmegifte, Ziher Hund; Goldgier 7, Neu-
gier 5

Herausragende Talente: Dolche 11, Raufen 15, Zechen 14,
Gassenwissen (Kontakte) 12 (14), Menschenkenntnis 13,
Uberreden 11, Staatskunst (Intrige) 7 (9), Hauswirtschaft
(Bewirtung/Feiern, Vorratshaltung) 15 (17, 17)

CoLrjew Torrimow

Erscheinung: Coljew ,,Col“ Tollinow ist ein hochgewachsener,
athletischer Bornldnder Mitte 60 mit silbernem Haarschopf
und einem Teint, der von vielen Jahreszeiten in Sonne, Kilte
und Wind, aber auch von stetem Alkoholgenuss zeugt. Wie
sein Hauptkonkurrent in Paavi, Albrin Sjerensen, hebt er
sich durch elegante Kleidung bewusst von seinen Kunden
und Giisten ab, auch wenn seine Gewiinder eher bornlin-
discher Prigung und damit folkloristischer sind als die des
jingeren Rivalen.

Geschichte: Niemand weil} etwas Genaueres iiber die frithen
Jahre Coljew Tollinows, aufer dass der Hiine aus Festum
stammt. Er ist der Besitzer der Taverne Wiirfelpech, die er bei
seiner Ankunft in Paavi vor drei Gétterlidufen erbauen lief.
Das macht ihn in vielerlei Hinsicht zu Albrin Sjerensens
schirfstem Konkurrenten. Der Schankraum des Wiirfelpechs
wurde ndmlich rasch zum Tummelplatz fiir alles, was in
Paavis Halbwelt Rang und Namen hat, und das war und ist
Sjerensen ein Dorn im Auge. Coljew Tollinow steht bis zum
heutigen Tage stets selbst hinter der Schanktheke.

Col hat daheim in Festum fast zwanzig Gotterldufe lang mit
der fritheren Hure und Puffmutter Jadvine Spick zusam-
mengelebt, in die er sich einst als Freier verliebte, als Jadvine
noch eine junge Prostituierte war, und die ihm auch nach
Paavi folgte, nur um unmittelbar nach der Ankunft das ge-
meinsam erbaute Wiirfelpech zu verlassen und ein eigenes
Bordell zu erdffnen, den Schneepalast, und sich fortan Es-
pianza Grandezza zu nennen. Die Folge ist eine ungleiche
Hassliebe zwischen den beiden — Col liebt Jadvine/Espianza
nach wie vor, aber sie erwidert seine Gefiihle nicht, woriiber
der Bornlinder tief verbittert ist. Uber Espianzas Verlust ver-
sucht sich Col durch regelmiBige Bettgeschichten mit den
jingsten seiner eigenen Huren — denn natiirlich bietet auch
das Wiirfelpech rahjagefillige fleischliche Dienstleistungen
an — hinwegzutrésten, aber diese fliichtigen Begegnungen
machen alles nur noch schlimmer. Seine tiefe Enttduschung
fithrte dazu, dass er bereit ist, jede Allianz einzugehen, die
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ihn aus seiner Sicht gegen seine Rivalen Sjerensen und Espi-
anza stirkt; in letzter Zeit erwies sich die Verbindung zu ei-
nem augenscheinlich mandeldugigen Fremden namens Naji
als eintriglich, den er in einem Geheimraum des Wiirfelpechs
beherbergt und der fiir Informationen tber die Stadt, ihre
Bewohner und ihre Geschichte sowie fiir eben diese Unter-
kunft geradezu fiirstlich zahlt, ohne je ein Wort dariiber zu
verlieren, was ihn in den Hohen Norden fiihrt.

Coljew Tollinow ist gut befreundet mit Doros Edeling, dem
einzigen fest ansidssigen Medicus Paavis, der die Huren des
Wiirfelpechs kostenlos behandelt und sich dafiir ebenso kos-
tenfrei ihrer Dienste bedienen darf. Allerdings ldsst dieser
Geschiiftszweig immer mehr nach, denn sowohl Sjerensen
als auch Espianza werben die schénsten Méddchen Tollinows
mit schonster RegelmiBigkeit ab, und der bornische Bir ist
tief im Inneren zu gutmiitig, um darauf mit derselben grau-
samen Hirte zu reagieren, wie es etwa Sjerensen ohne mit
der Wimper zu zucken tite. Als er es vor etwa einem Gotter-
lauf wagte, im Goldrausch aufzutauchen und dem dortigen
Wirt eine Szene deswegen zu machen, bekam er ein paar
Nichte spiter in einer dunklen Gasse einen Dolch zwischen
die Rippen — er tiberlebte das Attentat dank Edelings Heil-
kunst, denkt aber seither ernsthaft dartiber nach, sich aus
der Prostituionsbranche ganz zuriickzuziehen. Im Gegen-
zug versucht er, Beweise fiir Sjerensens Verwicklung in die
Rauschmittelgeschifte in Paavi zu finden und diese Beweise
dann gegen den Rivalen zu verwenden.

Zur Zeit der Ankunft der Helden ist die Situation besonders
angespannt, weil Col einen jungen Burschen, der als Hand-
langer Sjerensens stadtbekannt war, bei einem von dessen
Besuchen im Wiirfelpech unter dem fadenscheinigen Vor-
wand des Falschspiels niedergestochen hat. Wenn die Hel-
den zum ersten Mal in seiner Taverne auftauchen, befiirchtet
er schnell, sie seien Spitzel Sjerensens, die versuchen sollen,
ithm nachzuweisen, dass der Mord eine rein aus Rachsucht
motivierte Kurzschlusshandlung war.

Charakter: Col verbirgt seine Skrupellosigkeit, aber auch sei-
ne brummige Gutmitigkeit unter einer Schicht von Stil und
Manieren und mag seinem Rivalen an List nicht das Wasser
reichen konnen, ist aber mindestens so ehrgeizig wie der alt-
eingesessene Sjerensen, weswegen er aktiv mit den Samm-
lern zusammenarbeitet. Seit dem Attentat gleitet Col immer
tiefer in Depressionen ab, siduft schon ab morgens und wird
zunehmend unberechenbar. Den Helden begegnet er aus-
schlieBlich mit Verachtung. Mehr als zynische Kommentare
iiber ihr ,Gutmenschentum® haben sie von dem alternden,
zutiefst desillusionierten Bornlidnder nicht zu erwarten. Ge-
lingt es ihnen allerdings, seine Verdachtsmomente gegen sie
zu zerstreuen, wird er sich beruhigen und ihnen eventuell
sogar ein paar wertvolle Tipps geben kénnen.

Darstellung: Seien Sie bei ersten Begegnungen raubeinig,
aber durchaus vorgetiuscht hoflich. Ab abends geht es aller-
dings langsam bergab mit thnen. Dann sind Sie betrunken
und neigen zu cholerischen Gewaltausbriichen.
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Funktion: Der Wirt des Wiirfelpechs nimmt eine zentrale Rol-
le im Abenteuer Das Geschift mit der Abhidngigkeit ein und
kann wihrend den Ereignissen um In die Nacht auftauchen.
Er kann auBerdem als Anlaufstelle fiir Helden dienen, die es
sich mit Sjerensen verscherzt haben und nun dringend einen
Verbiindeten benétigen. Doch er selbst wird den Konkur-
renzkampf mit Sjerensen eines Tages verlieren, wenn er bei
einer neuerlichen Messerattacke unter nicht genau geklir-
ten Umstinden zu Tode kommt. Nur die Helden kénnten
dies verhindern, wenn sie sich mit ihm aus welchen Griin-
den auch immer angefreundet haben oder vorher gegen den
Wirt des Goldrauschs vorgehen. Sjerensen wird versuchen
die Taverne von seinem Nachlassverwalter zu erwerben, um
das Gebiude schlieBlich zu einem vollkommen iiberhéhten
Preis als Handelsposten oder Lager zu versetzen.

Zitate: Wenn man mir in diesem Ton Fragen stellt und mit
dem Finger auf mich zeigt, fithrt das nur zum Verlust des
betreffenden Fingers, sonst zu gar nichts.”

Willkommen im Wiirfelpech, Reisende. Man nennt mich
Col Tollinow. Was wollt ihr trinken?*

Alter: 63
Haarfarbe: silbergrau

Grofse: 1,87 Schritt

Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: meisterlicher Falschspieler, kompetenter
und skrupelloser Geschiftsmann, chrgeiziger aber frustrier-
ter Wirt, kompetenter Faustkdmpfer

Beziehungen: ansehnlich

Finanzkraft: ansehnlich

Herausragende Eigenschaften: IN 15, CH 15, KK 15; Eitelkeit
5, Goldgier 10

Herausragende Talente: Zechen 12, Menschenkenntnis 11,
Uberreden (Einschiichtern) 10 (12), Brett-/Kartenspiel 12,
Falschspiel 14, Handel 10

Esrianza GRATIDEZZA

Erscheinung: Espianza, die jiinger wirke, als ihr Alter von fast
fiinfzig Gétterldufen nahelegen wiirde, ist eine mittelgroBe,
wohlgeformte Bornlinderin mit kurzem blondem Haar und
Porzellanhaut. Letztere sicht man allerdings selten — zumin-
dest die ihres Gesichts —, da Espianza, die behauptet, aus
Belhanka zu stammen, nach dortiger Mode in der Offent-
lichkeit fast immer eine mit Gold und Feder geschmiickte
Maske in Gestalt eines Vogelgesichtes trigt.

Geschichte: Espianza Grandezzas Geburtsname lautet Jad-
vine Spick. Niemand weil}, woher sie kam, aber eines Tages
arbeitete mit Jadvine ein sehr hiibsches, blutjunges Midchen
auf den StraBen Festums und verkaufte seinen Korper, weil
es offenbar keine andere Moglichkeit hatte, seinen Lebens-
unterhalt zu verdienen. Jadvine Spicks Mutter Vidoja war
mit thren Kindern aus ihrer Ehe mit einem brutalen Gatten
aus dem Horasreich ins Bornland geflohen. In Festum hielt
sie ihre Kinder mit kleinen Gaunereien iiber Wasser, wurde
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aber bald verhaftet. Jadvine Spick wuchs darauthin mit ih-
rem Bruder bis zu ihrem 14. Lebensjahr in einem Waisen-
haus auf. Dort lernte sie lesen und schreiben. Mit 17 Jahren
riss sie aus dem Waisenhaus aus und lernte einen fiinfund-
zwanzig Gotterldufe dlteren Bordellbesitzer kennen, den
sie ein knappes Jahr spiter heiratete. Nach zehnjihrigem
Traviabund, also als Jadvine 27 Gétterldufe alt war, wurde
ihr Ehemann bei einer handgreiflichen Auseinandersetzung
vor ihren Augen erschlagen. Im selben Jahr begann sie, im
Festumer Hafen in seinem Bordell, dem Lustschloss, das sie
geerbt hatte, selbst als Prostituierte zu arbeiten. Mit eiserner
Entschlossenheit und harter Hand lenkte sie dessen Geschi-
cke fast zwanzig Gotterldufe lang.

Beinahe ebenso lang lebte sie mit dem Schankwirt Coljew
Tollinow zusammen, der sich im Lustschloss als Freier in sie
verliebt hatte. In jener Zeit hatte sie sich auf Kunden spezia-
lisiert, die es liebten, von Frauen geschlagen zu werden, wes-
wegen der selbst sehr dominante Tollinow eine willkommene
Abwechslung darstellte. Als Coljew Tollinow sich entschloss,
dem Lockruf des Goldes nach Paavi zu folgen, begleitete sie
ihn und half ihm zunichst, das Wiirfelpech aufzubauen. Als
sich zeigte, dass Coljew Tollinow cher eine Spielhalle denn
ein Bordell im Sinn hatte, verlie sie ihn Knall auf Fall und
machte sich mit dem Schneepalast selbststindig. Dieser ist
ein reines Bordell, das Espianza zwar leitet, ohne jedoch
selbst ihren Korper feilzubieten. Sie bietet ihren Midchen
die Chance, auf eigene Rechnung zu arbeiten und verlangt
nur cine moderate Miete. Nur gelegentlich, wenn ihr der
Sinn danach steht, holt sie ihre Peitschen und Gerten hervor
und erfiillt Kunden ,,besondere Wiinsche®.

Espianza Grandezzas Name sagt buchstiblich jedem in Paa-
vi etwas. Ihre Maskenbille im Schneepalast sind gesellschaft-
liche Ereignisse ersten Ranges. Selbst fahrende Barden treten
neuerdings lieber im Schneepalast als im Goldrausch auf, was
Sjerensen ein groBer Dorn im Auge ist. Espianza hat her-
vorragende Kontakte gerade zu den begiiterteren Kreisen
der Stadt, zumal die Gesandten und Schreiber der Handels-
hiuser Kolenbrander, Wardenaii und Stoerrebrandt bei ihr
regelmiBig ... verkehren. Man sollte sich aber von Espianza
Grandezzas auch im reiferen Alter nach wie vor tiefen De-
kolletés nicht tiuschen lassen: Nicht die Waffen einer Frau,
sondern ihr Geist hat sie dahin gebracht, wo sie heute ist.
Charakter: Espianza Grandezza ist eine nach wie vor schone,
sehr sinnliche Frau, die ihre Reize bedenkenlos ausspielt. Sie
kann jeden Mann und viele Frauen um den Finger wickeln,
weil} das genau und nutzt es. Jungen Kiinstlern gegenitiber
agiert sie als Muse und Mizenin. Die mit allen Wassern ge-
waschene Hure hat im Grunde ein groBes Herz, ist aber mit
zunehmendem Alter zu trige geworden, um in Paavi wirk-
lich in der ersten Reihe der Entscheider mitzuspielen. Kurz
gesagt: Sie ist durch und durch Frau und weil} sich perfekt
in Szene zu setzen.

Darstellung: Geben Sie sich weltminnisch und kunstsin-
nig. Nutzen Sie jede Gelegenheit zu betonen, dass Sie aus
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dem fernen, schonen, exotischen Belhanka stammen. Hinter
alldem steht aber eine ehrgeizige, selbstbewusste Hure, der
nichts Menschliches fremd ist.

Funktion: Espianza Grandezza dient in erster Linie als
Auftraggeberin im Abenteuer Das Geschift mit der Ab-
hingigkeit und damit als Einstieg in den Machtkampf der
verschiedenen Wirtsleute Paavis. Sie kann aber auch Kon-
takt zum fahrenden Phextempel herstellen, sobald Helden
durchblicken lassen, dass dieser Gott ihnen sehr am Herzen
liegt. Ansonsten spielt sie fiir die Kernfragen der Kampagne
keine unmittelbare Rolle, sondern dient dazu, etwas ,bel-
hankischen® Flair ins kalte, raue Paavi zu bringen.

Zitate: ,Fast alle Frauen und Midchen, die anschaffen ge-
hen, haben cinen Luden — und den bezahlen sie fiirs Nichts-
tun. Das ist im Schneepalast anders.“

Wenn bei mir ein Mann frech wird, schicke ich ihn gleich
wieder weg.”

Alter: 48 Grofe: 1,75 Schritt  Augenfarbe: grau

Haarfarbe: blond mit ersten grauen Strihnen
Kurzcharakeeristik: meisterliche Hure und Menschen-,
besonders Minnerkennerin

Beziehungen: grol3

Finanzkraft: ansehnlich

Herausragende Eigenschaften: CH 16, GE 15; Soziale Anpas-
sungsfihigkeit; Goldgier 5, Verschwendungssucht 8
Herausragende Talente: Korperbeherrschung 10, Tanzen 11,
Zechen 10, Betoren 15, Menschenkenntnis 15, Uberreden 13

STEIinKELL, Eim EiSjAGER_

Der Mann, der den passenden Kampfnamen ,der Zermal-
mer* fiihrt, ist selbst fiir einen Fjarninger ein echter Brocken
und fiir seinen Umgang mit einem gewaltigen, zweihindig
gefiihrten Hammer bertihmt und beriichtigt. Steinkell ist
mittlerweile weit tiber 40 Sommer alt und ein langjihriger
Kampfgefihrte Svatbrandurs. Er kidmpfte in jeder erwih-
nenswerten Schlacht des Kénigreiches Glorania, er gehorte
zur Ehrengarde der Eishexe in ihrem Schloss aus Eis, und er
ist heute ein Eisjiger. Ginge man nach reiner Korperkraft,
muiisste er sie auch anfiihren, doch Steinkell hat einen Nach-
teil: Er ist nicht besonders scharfsinnig und tut sich schwer
damit, Zusammenhinge zu verstehen, kurzum, er ist von
cher schlichtem Gemiit.
Geboren: 989 BF

Haarfarbe: blond

Kurzcharakteristik: meisterlicher Krieger, erfahrener Jiager

Grdfe: 2,18 Schritt
Augenfarbe: grau

Funktion: Steinkell ist der Mann, den Svatbrandur gerne
schickt, sich um Angelegenheiten zu kiimmern, denen er
keine besondere Bedeutung beimisst. Der Oberst hat vor al-
lem zwei Griinde dafiir, zum einen hat sich der Zermalmer
noch nie dariiber beschwert, sondern tut, was er ihm sagt,
ohne zu maulen. Zum anderen lisst es fiir die, die sich spi-
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ter doch als von Bedeutung entpuppen, die Eisjdger in ei-
nem falschen Licht erscheinen. So ist Steinkell zunichst der
Mann, der mit den Abenteurern in Kontakt tritt, wenn diese
mit den Eisjdgern zu tun haben.

IMaLMODIR, BLINDE SCHANIDE

Malmodir hitte schon lingst tot sein sollen. Das sagen die
meisten Fjarninger Paavis, und die seiner einstigen Heimat
sihen es wohl dhnlich. Auch er selbst sah es so, als er im
Kampf gegen Bornlidnder vor drei Jahren durch den wuch-
tigen Hieb eines Streitkolbens das Augenlicht verlor. Wer
nicht fiir sich selbst sorgen kann, ist des Lebens nicht wert.
Irgendjemand hat ihn jedoch nicht auf dem Schlachtfeld
sterben lassen, wie es richtig gewesen wire. Er erinnert sich
nur dunkel an Stimmen und an die Schmerzen. Irgendwann
kam er wieder zu Bewusstsein und befand sich in Paavi, in
der Obhut des Traviatempels, jener Mianner und Frauen, die
er so verabscheut hatte, fiir so weich hielt, als er selbst noch
zur Leibgarde Gloranas gehérte. Er wollte tot sein, doch sie
lieBen ihn nicht sterben.

Er hatte viel Zeit, um iiber sein Leben nachzudenken, wiih-
rend seine Genesung langsam fortschritt: das raue Stammes-
leben, geprigt von dem Ringen um Frunus Gunst, und dann
das Kommen seiner Tochter, Glorana, die Kriege, die ihn
und die Seinen zeichneten, sie verdnderten. Nicht linger wa-
ren sie gezwungen, stindig um ihr Uberleben zu kiimpfen,
Essen und eine warme Unterkunft hatten sie —sie kiimpften
nur noch um des BlutvergieBens willen. Er war seinem Sohn
begegnet, hatte seine Stimme erkannt und ihn gebeten, sein
Leben zu beenden. Doch Svatbrandur hatte nur Verachtung
fiir ihn tibrig. Kalt war sein Herz, kalt wie Eis.

Malmodir brachte es nicht fertig, sich selbst das Leben zu
nehmen, und von den Fjarningern legt niemand Hand an
ihn. Er bezeichnet sich selbst als schon gestorben, doch ob
seiner Niederlage in der Schlacht ist ihm der Eingang in
Frunus Reich versperrt. Trotz seines Alters und der augen-
scheinlichen Behinderung iibt er jeden Tag, jede Stunde,
jede wache Minute, sich auf die Sinne zu verlassen, die thm
geblieben sind. Er ibt, um wieder zu kimpfen, um sich in
einer letzten Schlacht das Recht zu erstreiten, in Frunus
Reich eingehen zu diirfen.

Geboren: 985 BF  Grafse: 2,06 Schritt
Augenfarbe: trigt ein schmutziges Tuch, wo einst seine

Haarfarbe: grau

Augen waren

Kurzcharakteristik: brillanter, doch vom Alter gezeichneter
und mit Blindheit geschlagener Krieger und Jiger

Funktion: Malmodir, den man oft in der Nihe des Travi-
atempels antreffen kann, auf dessen Beihilfe er zum Uberle-
ben angewiesen ist, ist einer der wenigen Fjarninger, die im
Dienst der Eishexe standen, der sein Leben und die Rolle,
die Glorana darin spielte, einigermalen objektiv reflektiert.
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Er weil}, was die Fjarninger dazu brachte, Krieger zu ihr zu
entsenden und ahnt die furchtbare Wahrheit, nimlich dass
alles Lug und Trug war (diese Erkenntnis macht sein altes
Herz unglaublich schwer und es briuchte schon Jahre des
Vertrauens, bevor er sie weitergibt). So kann er ein Ansprech-
partner fur die sein, die mehr tiber die Eisbarbaren erfahren
wollen. Dariiber hinaus bietet er sich als ungewdhnlicher
Lehrmeister an, der Helden, die sein Vertrauen gewinnen, in
der Kampfkunst unterrichten kann. Selbst blind ist er mehr
als nur ein ernst zu nehmender Gegner, und mit jedem Tag
scheint er besser damit umgehen zu kénnen.

Doros EpeLinGg, pER ITTEDIiCUS

Doros Edeling ist ein kleiner, aber kriftiger Mann mit wir-
rem, bereits weitestgehend ergrautem, langem Haar irgend-
wo zwischen 40 und 50 Sommern. Dunkle Ringe unter den
braunen Augen, Falten, bleiche Haut und ein nervéses Auf-
treten lassen ihn dlter wirken, als er eigentlich ist. Er gonnt
sich durchaus den Luxus eines regelmiBigen Bades, doch
macht seine Kleidung tblicherweise nicht viel her — sie ist
abgetragen und alt.

Edeling stammt urspriinglich aus Baliho, der iltesten Stadt
Weidens, und studierte die Heilkunst im Ordenshaus der
Therb(niten in Trallop. Bedauerlicherweise legte er sich da-
mals schon einen Hang zu den Substanzen zu, die ihm das
Leben versiifen konnten, was ihn in Folge immer wieder in
Abhingigkeit von der einen oder anderen Droge und in jede
Menge Schwierigkeiten brachte. In den meisten Fillen wa-
ren diese finanzieller Natur und allgemein rufschidigend,
so dass er sich wieder und wieder gezwungen sah, bei Nacht
und Nebel den Wohnort zu wechseln. Nur einmal kostete
seine Abhingigkeit ein Menschenleben, was angesichts sei-
nes zeitweiligen Lebenswandels schon an ein Wunder grenzt.
Dennoch lastet dieser Umstand schwer auf seiner Seele und
gab ihm letztlich die Kraft, den meisten Drogen zu entsagen.
Nur der Alkohol ist ihm geblieben, ein stiller Freund, wenn
ihn Selbstzweifel tiberkommen oder er in diisteren Erinne-
rungen zu versinken droht.

Geboren: 996 BF
Haarfarbe: grau

Grofse: 1,68 Schritt

Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: brillanter Zecher und Mediziner, meis-
terlich in der Heilung von Krankheiten und Abhingigkeit
Beziehungen: ansehnlich

Finanzkraft: gering

Funktion: Edeling ist als einziger heimischer ,echter® Me-

dicus Paavis die naheliegende Anlaufstelle bei allerhand
Wehwehchen, die sich die Helden im Laufe ihrer Abenteuer
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zulegen konnen. Er gehort dariiber hinaus zu den gebilde-
teren Biirgern der Stadt und kann nicht nur als Lehrmeister
der verschiedenen Heilkiinste dienen, sondern auch manch
eines geistigen Talentes. AuBerdem spielt er in Das Geschiift
mit der Abhingigkeit eine Rolle.

Tomar AvstEein,
Movize DER Travia

Tomar ist ein blutjunger, lebhafter Mann von vielleicht
zwanzig Jahren. Sein Bartwuchs ist noch recht spirlich, aber
er versucht dennoch, sich einen Schnurrbart zu ziichten.
Das nussbraune Haar ist meist ungekimmt und wuschelig.
Normalerweise trigt er eine hellorangene Robe, der man
durchaus ansieht, dass er nur diese eine besitzt.

Tomar wurde in Paavi geboren, erinnert sich aber kaum
noch an seine Eltern, weder wer noch was sie waren. Die
Herrschaft der Eishexe machte ihn zu einem Waisen, als er
kaum sechs Jahre alt war. Der Versklavung oder dem Tod
durch Hunger oder Erfrierung konnte er nur entgehen, weil
Bruder Njill ihn aufnahm, ihn zunichst im Tempel der
Travia versteckte und ihn spiter aufzog und ausbildete. Er
hasste das Leben im Tempel zunichst. Nicht nur, dass er
seine Familie verloren hatte, nein, nun bestand sein Dasein
nur noch aus Arbeit, die begann, bevor die Sonne aufging,
und endete, wenn sie schon lingt untergegangen war. Heu-
te weil er durchaus, dass Bruder Njéll nicht der Unmensch
ist, fiir den er ihn in jungen Jahren hielt, und ihn plagt ein
Reuegefiihl ob seiner einst gehegten Gefiihle gegeniiber dem
Geweihten der Travia. Tomar betreut die Kiiche und die Ar-
menspeisung des Traviatempels. Er ist ein aufgeweckter und
freundlicher junger Mann geworden, den die Sorge um seine
Mitmenschen prigt.

Geboren: 1017 BF Grofle: 1,83 Schritt

Haarfarbe: nussbraun Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: durchschnittlicher Koch und Hauswirt-
schafter, erfahren in der Heilung von Krankheiten und in
den Lehren der Travia

Beziehungen: gering

Finanzkraft: minimal

Funktion: Tomar Austein kann als eine Art Auftraggeber der
Abenteurer fungieren. Seine allgemeine Sorge ldsst ihn stets
ein offenes Ohr haben. Manchmal zieht er zwar die falschen,
zu finsteren Schliisse, aber im Allgemeinen ist er gut iiber
die Vorginge vor allem im Goldgrund informiert. Dartiber
hinaus kann man ihn als ,herzensgut® bezeichnen, womit
er eine Ausnahme unter den Einwohnern Paavis darstellt.
Wenn er kann, wird er helfen.
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DiE SCHOEEFUCHSE

Funktion: Die Schneefiichse sind zunichst einmal als Ge-
genspieler der Helden zu verstehen. Sie genieBen bereits
eine gewisse Bertihmtheit, sie haben die besseren Kontakte,
bekommen die lukrativeren Auftrige und sind iiberhaupt fi-
higer — zumindest gehen sie selbst fest davon aus. Aber sie
sind noch weitaus mehr: ein Instrument auf dem gefihrlich
glatten Parkett der Politik Paavis, das der Stadtrat zu nutzen
sucht, um seinen eigenen Stand zu verbessern. Nicht zuletzt
dienen sie dazu zu illustrieren, was junge Leute erlebt ha-
ben, die in einer der Heptarchien aufgewachsen sind. Die
Zukunft aber hilt kein rosiges Schicksal fiir die Schneefiich-
se bereit. Es wird der Tag kommen, an dem ihre Eskapaden
der Herzogin endgiiltig gegen den Strich gehen und sie diese
Scharade beendet.

Hakon EiSBRECHER

Erscheinung: Hakon ist ein attraktiver, athletischer Mann mit
halblangem, dunklem Haar und klaren, eisblauen Augen. Er
tragt einen Kinn- und Oberlippenbart, und seine Haut ist
wettergegerbt von den vielen Stunden, die er draufien zuge-
bracht hat. Bevorzugt trigt er die lockeren, weiten Hemden
eines Seemanns und enge Hosen — wenn es die Temperatu-
ren zulassen. Obwohl er fast immer sein Schwert mit sich
fithrt, tritt er voll geriistet nur auf; wenn er auch wirklich mit
einem Kampf rechnet.

Geschichte: Hakon ist der zweitgeborene Sohn des Wal-
fingerkapitins Bjorg Eisbrecher, der heute zu den ein-
flussreichsten Minnern der Stadt zihlt und einen Sitz im
Biirgerrat innehat. Doch das war nicht immer so. In Hakons

frither Kindheit war es noch sein Onkel Ebbe, der in der Fa-
milie das Sagen hatte, und sie waren nur eine von vielen,
die ihren Lebensunterhalt mit Wal- und Fischfang bestritten.
Aufgrund tiefsitzender Vorurteile, die auf Hakons Urgrofiva-
ter zurilickgingen, der aus dem verhassten und verfeindeten
Thorwal stammte, gehérten sie gar eher zu den AuBensei-
tern, obwohl man den Eisbrechern von heute das Thorwaler
Erbe kaum noch ansieht.

Als das Schwarze Eis kam, verpassten die Eisbrechers die Ge-
legenheit zur Flucht, und Hakon ist vor allem der Hunger in
den ersten Jahren des Konigreichs Glorania in Erinnerung
geblieben. Sein Onkel Ebbe schloss sich dem Séldnerheer
der Eishexe an, um wenigstens ein bisschen zu verdienen
und den Stand der Familie zu verbessern, und tatsichlich
gab es einen Nagrachpaktierer, der gelegentlich das Eis
schmolz, so dass sic wenigstens angeln konnten. Reich wur-
den sie damit wirklich nicht, denn ein Gros des Fangs ging
direkt an die Statthalterin zur Unterhaltung des Heeres. Ih-
nen blieb nur genug, den irgsten Hunger zu stillen. Auch
heute noch tiberkommt Hakon ein kalter Schauer, wenn er
an den durchdringenden Blick des Schwarzmagiers denkt,
der dem Jungen und den anderen beim Fischen zusah.
Wiihrend er im Schwarzen Land aufwuchs, achtete sein
Vater genau wie sein Onkel — wenn er denn die Zeit fand
— sehr genau auf eine harte Ausbildung an den Waffen fur
ihn und seinen ilteren Bruder. Die Notwendigkeit brauch-
ten sie nicht grof zu erkliren, sie war jeden Tag sicht- und
hérbar, wenn die Henkersknechte und Séldner der Eishexe
Sklaven durch die StraBen trieben oder ihre Launen an der

DiE ScCHOnEErFUCHSE: MikKEL, BirGgiT, Hakon, VOLUIDR vnID SKRAYAIIA
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immer weiter schwindenden Bevolkerung der Stadt auslie-
Ben. Mit dem Schmelzen des Schwarzen Eises ergriffen die
Eisbrechers die sich bietende Gelegenheit mit all der Hir-
te, die sie in den Jahren zuvor kennengelernt hatten. Alte
Mannschaften wurden zusammengetrommelt und durch
den ein oder anderen nun arbeitslosen Séldner erginzt, und
in den Flenserdunen war es einmal nicht das Walblut, das in
Stromen floss. Hakon verlor seinen Onkel in jenen Nichten,
aber Bjorg Eisbrecher wiirde bald der einflussreichste Wal-
finger Paavis sein.

Natiirlich lernte Hakon nun auch mehr vom Handwerk
seiner Familie, doch da es sich abzeichnete, dass sein ilte-
rer Bruder Hemming in die FuBstapfen seines Vaters treten
wiirde, hatte er mehr Spielraum, zu tun und zu lassen, was
er wollte. Als Birgit Andris eines Abends, den sie mit Mik-
kel Stetko trinkend in der Heringstonne verbrachten, die Idee
auf den Tisch brachte, die Schneefiichse ins Leben zu ru-
fen, brauchte es keine groBen Uberredungskiinste ihrerseits,
Hakon davon zu begeistern. Gemeinsam haben sie seitdem
einiges erlebt, und Hakon betrachtet die anderen Schnee-
fiichse als gute, teils beste Freunde.

Charakter: Hakon ist loyal gegentiber seiner Familie und den
Schneefiichsen, auf beide lisst er nichts Schlechtes kommen.
In einem etwas absonderlichen weiteren Sinne schliefit das
die Herzogin mit ein, verweilt doch sein jlingerer Bruder,
Caj, zur ,Erzichung“ in der Herzogsburg, und er weil} genug,
hat viel gehért, um sich zusammenzureimen, was es wirklich
bedeutet, dass er ihn die letzten zwei Jahre kaum sah. Hakon
war am schnellen Aufstieg seiner Familie beteiligt. Dafiir hat
auch er getétet, etwas, das er vor sich selbst rechtfertigt, in-
dem er sich einredet, es sei notwendig gewesen, notwendig
zum Uberleben, so wie er es in all den Jahren zuvor andere
hatte tun sehen. Trotzdem nagt es an ihm, und tief im Innern
weil er, dass es falsch war, dass so vieles falsch ist.
Darstellung: Man sagt dem ,,Kopf der Schneefiichse” ein ef-
ferdihnliches Temperament nach, und genau so sollten Sie
sich verhalten: mal ruhig und in sich gekehrt, mal autbrau-
send und wild; ersteres, wenn Sie allein ohne Ihre Freunde
sind, letzteres in deren Begleitung.

Zitate: ,Jhr habt ja keine Ahnung, wie es hier liuft. Fiir euch
ist kein Platz in dieser Stadt.”

,Stell dir die Zukunft vor, denn du wirst sie nicht mehr er-
leben.*

Geboren: 1014 BF Grafe: 1,92 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: eisblau
Herausragende Eigenschaften: MU 13, IN 13, CH 13, GE 12,
KK 14; Ziher Hund

Herausragende Talente: Athletik 8, Klettern 9, Kérperbeherr-
schung 8, Schwimmen 9, Selbstbeherrschung 7, Zechen 7,
Fischen/Angeln 9, Orientierung 9, Boote Fahren 7, Seefahrt
9, spricht Garethi und kann ein paar Brocken Alaani und

Thorwalsch
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Schwert: INI 12+IWé6 AT 14 PA 10 TP IW6+4 DK N
Kurzbogen: INI 12+IWé6 FK I3 TP IW6+4*

LeP32 AuP35 KOI4 MR4 GS 6 RS 4 (BE 2)
Woundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Akklimatisierung (Kalte), Aufmerksamkeit, Kampf-
reflexe, Linkhand, Ristungsgewohnung | (Kirass), Schildkampf | (ver-
starkter Holzschild, PA [4), Standfest, Wuchtschlag

* Treffer mit dieser Waffe verursachen eine Wunde bei einer Schadens-
schwelle von KO/2-2

Bircit ATIDRIS

Erscheinung: Eine junge Frau in der Bliite ihres Lebens, die
in keiner Menschenmenge untergehen wiirde, so schon ist
ithr Antlitz, so rahjagefillig ihre Figur, so grazil jede ihrer
Bewegungen. Wer Birgit Andris sicht, weil}, warum sie wih-
rend der Jahre des Ewigen Eisreiches im Haus ihrer Familie
eingeschlossen war. Es heif}t, ein Blick ihrer groBen, brau-
nen Augen wiirde ausreichen, einen Mann hérig zu machen.
Das lange, glatte, blonde Haar trigt sie meist offen, nur an
den Seiten flicht sie sich je einen diinnen Zopf. Birgit liebt
schone, aufwendige, figurbetonte Kleider in verschiedenen
Rotténen oder Weill. Doch in Paavi, und erst recht, wenn
sie mit den Schneefiichsen die Stadt verlisst, trigt sie eher
praktische, wirmende Kleidung, nicht selten aus Leder und
sogar Hosen.

Geschichte: In einer erbarmungslosen Zeit in einem unbarm-
herzigen Land wuchs Birgit Andris behiitet auf wie kaum
eine andere. In ihrer Kindheit und Jugend verlieB sie das
Anwesen der Andris so gut wie nicht, hatte jedoch stets die
besten Erzicher, die man im Koénigreich Glorania auftrei-
ben konnte, und aufmerksame Diener, die sich um ihr Wohl
kiitmmerten. Wihrend die Eishexe Glorana herrschte, stieg
ihre Familie in der Gesellschaft Paavis immer héher, bis sie
zu den reichsten an Gold und Einfluss zihlte, eine Positi-
on, die sie auch mit dem Verschwinden der Eishexe unter
der neuen Herzogin gehalten haben. Das war freilich nicht
Birgits Verdienst, sondern in erster Linie der ihres Grofva-
ters, Hasse Andris, der seinen Wohlstand und die Seinen um
jeden Preis schiitzte — manche behaupten gar, er habe daftr
seinen eigenen Bruder geopfert.

Birgit musste lernen, mit zwei Dingen umzugehen: Miss-
gunst und Bewunderung, denn entweder das eine oder das
andere brachte ihr jeder entgegen. Was sie dabei wirklich
storte, war die Tatsache, dass beides eher ihrem Aussehen
und dem augenscheinlichen Reichtum galt, in dem sie auf-
gewachsen war, also Dingen, die ihr gegeben waren, nicht
ithren eigenen Fihigkeiten und Erfolgen. Sie tibte sich in
Gesang und Harfenspiel, studierte die Hauswirtschaft und
die Geschichte und nahm Fechtstunden (was an und fiir sich
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schon ein groBer Erfolg war, weil es ewig dauerte, bis sie das
gegentiber ihrem Vater, Bernhelm, durchgesetzt hatte), aber
wenn es darum ging, was die Andris erreicht hatten, fiel im-
mer nur der Name Hasse, gelegentlich vielleicht Bernhelm.
Um aus diesem grofen Schatten herauszutreten, war sie es,
die vor zwei Jahren maBgeblich fiir das Zusammenkommen
der Schneefiichse verantwortlich war. Mikkel und Hakon
kannte sie schon eine Ewigkeit, und Mikkel brachte Skraya-
na mit, womit sie zunichst komplett waren. Volundr begeg-
neten und befreiten sie eher zufillig, als sie in den Ausldufern
des Ehernen Schwertes einer Bande Sammler iiber den Weg
liefen und um ihr Leben kidmpfen mussten, um nicht selbst
in Sklaverei zu geraten, eine Geschichte, die heute wesent-
lich draufgingerischer erzdhlt wird und die Befreiung des
Wildzwergs in den Vordergrund stellt.

Dass Birgithinter den verschlossenen Tiiren des Andrisanwe-
sens hart um die Freiheit, mit ihren Freunden ,,auf Abenteu-
er zichen zu diirfen, kimpfen musste, weill kaum jemand,
denn selbstverstindlich waren ihr GroBvater, ebenso wie ihr
Vater strikt gegen so torichte Unterfangen. Erst als sie auf die
Idee kam, man kénnte die Schneefiichse benutzen, um den
Stand des Biirgerrates zu stirken und die Moral der Stadt zu
verbessern, gelang es ihr, ihren Vater zihneknirschend zum
Einlenken zu bewegen. Was sie im Moment stort, ist die Tat-
sache, dass man die Leistungen der Schneefiichse mehr Ha-
kon zuspricht, denn sein Schwertarm muss es sein, der sie
zum Sieg fiihrt. Man kénnte meinen, sie habe sich langsam
an ihr Schattendasein gewohnt, was auch beinahe richtig ist,
weil} sie es doch fiir sich zu nutzen und fithrt so sogar ihre
Mitstreiter an der Nase herum. Dennoch brodelt es unter der
Oberfliche und kratzt an ihrem Ego, und sie droht, eines
Tages zu explodieren.

Charakter: Paavier schen in Birgit weitestgehend die ver-
wohnte, naive Tochter einer verdammt michtigen Familie;
zugegeben eine sehr charmante Tochter und wahrscheinlich
der begehrteste Fang der ganzen Stadt, aber eben nicht mehr.
Dabei war sie bei weitem nicht so abgeschottet von der Welt,
wie viele glauben und weill sehr wohl, um welchen Preis
und mit welchen Mitteln ihre Familie ihren Status errungen
hat. Die Andris haben mehr Leichen im Keller als manche
Sammlerbande, und Birgit war eine gute Schiilerin. Sie ist
eine hervorragende Taktiererin und Intrigantin, die ihre Zie-
le skrupellos umzusetzen weill, wenn nétig, ohne sich selbst
die Hinde schmutzig zu machen. Ihre Familie bedeutet ihr
viel, und auch die anderen Schneefiichse sind mehr als nur
Mittel zum Zweck. Thr Herz hat sie trotz anders lautender
Geriichte noch nicht vergeben.

Darstellung: ‘Treten Sie draufgingerisch und manchmal
gonnerhaft auf, und geben sich gelegentlich naiv, fast welt-
fremd. Sie sind blutjung, begierig, Neues zu erfahren, und
lebensfroh. Wenn jemand Sie wiitend macht, lassen Sie ihn
Thre scharfe Zunge spiiren und sorgen Sie spiter dafiir, dass
Volundr ihn hasst.

M EiSTERPERSOIIET

Zitate: Ich glaube nicht, dass das Leben unter dem Schwar-
zen Eis so unertriglich war, wie manche behaupten. Wir
hatten auch da ausreichend zu essen und Feuer, um uns zu
wirmen. Das Leben ging weiter.”

»~Hmm, ein farbenprichtiges Kleid. Ein bisschen billig, wie
das einer Hure, aber zu dir passt es.”

,Euch hat Euer Vater vor lauter Freude bei der Geburt wohl
dreimal hochgeworfen, aber nur zweimal aufgefangen, nicht
wahr?“

Geboren: 1017 BF Grofse: 1,78 Schritt

Haarfarbe: blond Augenfarbe: braun
Herausragende Eigenschaften: MU 13, IN 13, CH 15, GE 12,
KO 13; Herausragendes Aussehen; Arroganz 7, Eitelkeit 7,
Neugier 8

Herausragende Talente: Korperbeherrschung 6, Singen 10,
Sinnenschirfe 8, Tanzen 8, Zechen 6, Etikette 9, Menschen-
kenntnis 8, Uberreden 13, Uberzeugen 8, Geschichtswissen
11, Gotter/Kulte 8, Sagen/Legenden 10, Hauswirtschaft 8,
Musizieren 9, spricht Garethi und Alaani flieBend, kann sich
in Nujuka und Rogolan verstindigen

Degen*:INI 12+1W6 AT || PA Il TP IWé+3 DKN
Dolch:INI 10+IWé6 AT 12 PA8 TP IWé+l DKH

leichte Armbrust: INI [0+IW6 FK |5 TP IW6+4**

LeP30 AuP32 KOI3 MRS5S GS 8 RS |
Waundschwelle: 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA 10), Riistungs-
gewohnung | (dicke Kleidung), Schnellladen (Armbrust)

* Birgits Degen ist eine fiir sie personlich geschmiedete, kostspielige
Meisterarbeit. Entsprechende Erhohungen der AT- und PA-WM sind in
den Werten bereits berticksichtigt.

** Treffer mit dieser Waffe verursachen eine Wunde bei einer Schadens-
schwelle von KO/2-2

IMMikKEL STETKO

Erscheinung: Mikkel ist ein Halbelf] das ist spitestens an den
leicht spitzen Ohren deutlich zu erkennen, die man gut se-
hen kann, trigt er sein langes weiBblondes Haar doch ge-
wohnlich zu einem Pferdeschwanz zusammengebunden.
Das elfische Erbe ist auch an seiner Statur zu erkennen, ist er
doch eher klein, schmal und drahtig. Die Farbe seiner einfa-
chen, praktischen Kleidung variiert nach Jahreszeit: briun-
lich und griin im Frithling, Sommer und Herbst und grau
und weil} im langen Winter.

Geschichte: Mikkel weil} iiber seine Herkunft recht wenig
Genaues, was anhand dessen, was er sich zusammengereimt
hat, wahrscheinlich auch besser ist. Sein Vater war Séldner
im Heer Gloranas, bis er seinen Schwertarm verlor und da-
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nach Anstellung im Haus Andris in Paavi fand. Von seiner
Mutter weil} er nur das Offensichtliche, nimlich dass sie ei-
ne Firnelfe gewesen sein muss. Den Gertichten unter den
Angestellten des Hauses zufolge, denen er in seiner Jugend
nachging, hatte sie ithn in einem Korb zusammen mit einem
Schreiben an seinen Vater einfach vor die Tir gelegt. Ob
das der Wahrheit entspricht oder nicht, kann er nicht sagen,
es ist jedoch die beste Erklirung fiir seine Herkunft, die er
finden konnte. Die Liicken darin fiillte er mit seiner eige-
nen Vorstellungskraft, und es ergab kein schones Bild. Das
Verhiltnis zu seinem Vater war von diesem Augenblick an
bestenfalls als eisig zu bezeichnen.

Obgleich oder gerade weil er gegentiber den Andris eine tie-
fe Dankbarkeit empfand, hatten sie sich seiner doch in einer
schweren Zeit angenommen, obwohl sie das nicht gemusst
hitten, verliel er sie und damit auch seinen Vater, sobald er
alt genug war, um sich selbst dem Séldnerheer der Eishe-
xe anzuschlieBen. Seinen Begabungen entsprechend setzte
man ihn als Kundschafter und Grenzginger des Kénigreichs
ein. Thm war das gerade recht, konnte er doch gerne auf die
oKameradschaft® unter den Henkersknechten verzichten,
was erschreckenderweise weniger damit zu tun hatte, dass es
weitestgehend skrupellose Verbrecher waren, die fiir ein paar
Silbertaler im Monat ohne zu zdgern téteten, brandschatzten
und versklavten, als vielmehr damit, dass Mikkel schlicht mit
niemandem engeren Kontakt haben wollte. Nach ein paar Jah-
ren Dienst war er selbst keinen Deut besser als die Anderen.
Als das Séldnerheer in einzelne Banden zu zerfallen begann,
kehrte Mikkel zuriick in seine Heimat, um zunichst aus der
Ferne ein wachsames Auge auf die Familie Andris zu haben
und das, was er von seinem Sold angespart hatte, zu verpras-
sen. Letztlich kniipfte er so wieder Kontakt zur einzigen
Tochter der Familie, Birgit, in die er sich verliebte — eine Lie-
be, die er ihr gegeniiber nie eingestand und stets zu verges-
sen suchte, war er doch der Uberzeugung, dass sie Gefiihle
gegeniiber einem wie thm nie wiirde erwidern kénnen. Ihm
blieb nur das Dasein als ihr Schatten, um sie vor all dem, was
er gesechen hatte und tun musste, und vor seinesgleichen zu
behiiten. Er tut so, als wiire er ihr Gefihrte, doch die Nihe
zu ihr frisst ihn auf.

Charakter: Mikkel ist brummig, brutal und gefithllos. Es
macht ihm Spal3, andere zu verletzen — verbal oder korper-
lich. Er leidet dariiber hinaus im Frithstadium an einem
dunklen Fluch, der tiber dem ganzen Land liegt und ihn in
Zukunft noch weiter verindern wird (mehr dazu dann in
den folgenden Binden dieser Kampagne). Dieser ist aber
nur zu einem kleinen Teil fiir seine menschenverachtende
Hirte verantwortlich. Die eignete er sich in den Jahren im
Dienst der Eishexe ganz von allein an. Zurzeit fiihlt er sich
den Schneefiichsen verbunden und vor allem Birgit und ih-
rer Familie verpflichtet. Alle anderen sind ihm bestenfalls
herzlich egal.

Darstellung: Strafen Sie andere mit Verachtung. Sprechen
Sie ruhig, leise und drohend. Jede Threr Bewegungen ist be-
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dichtig, aber geschmeidig, wie die eines lauernden Tieres,
das bereit ist zum Sprung.

Zitate: JIch habe dich schon gerochen, bevor du hier reinge-
kommen bist, und ich muss dir sagen: Du stinkst!“

»Schau sie noch einmal mit diesem Hundeblick an, und du
wirst lernen, jeden Schatten zu fiirchten.”

Geboren: 1009 BF Grofie: 1,70 Schritt

Haarfarbe: weiiblond Augenfarbe: hellbraun
Herausragende Eigenschaften: IN 14, FF 13, GE 15; Bega-
bung (Schleichen), Kilteresistenz, Ubernatiirliche Bega-
bung (ADLERAUGE 9, SANFTMUT 7); Grausamkeit 7,
Verpflichtungen (Haus Andris)

Herausragende Talente: Korperbeherrschung 8, Schleichen
11, Sich Verstecken 8, Sinnenschirfe 10, Fihrtensuchen 10,
Orientierung 9, Wildnisleben 10, Heilkunde Wunden 9,
spricht Garethi, kann sich in Nujuka verstindigen und hat
ein paar Brocken Isdira aufgeschnappt

Kurzschwert: INI [ |+IW6 AT 12 PA Il TP IWé+2 DKHN
Kurzbogen: INI | 1+IW6é FK 17 TP IW6+4*

LeP27 AuP35 AsPI3 KOI2 MRS5S GS 8 RS |
Waundschwelle: 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Eiskundig, Riistungsgewohnung |
(dicke Kleidung), Scharfschiitze (Kurzbogen), Schnellladen (Kurzbogen),
Sumpfkundig

* Treffer mit dieser Waffe verursachen eine Wunde bei einer Schadens-
schwelle von KO/2-2

SKrRAYATA

Erscheinung: Hochgewachsen, muskulés, mit wilder, roter
Mihne, griinen Augen und hellem Teint ist Skrayana eine
typische Fjarningerin. Nur ihre Sommersprossen verleihen
ithr irgendwie etwas Liebenswertes. Dass sie immer noch
einfache Bekleidung aus Fell und Leder bevorzugt, die an-
dere in Anbetracht der Witterung bestenfalls als notdiirftig
bezeichnen wiirden, unterstreicht nur ihre Abstammung von
den Eisbarbaren des Nordens.

Geschichte: Skrayana gehorte mit zu den letzten Fjarningern,
die ihre Heimat verlieBen, um sich dem Séldnerheer der
Eishexe anzuschlieBen. Es war eine grofie Ehre, unter den
Kriegern auserwihlt zu werden, galt es doch, keiner geringe-
ren als der Tochter ihres erbarmungslosen Gottes Frunu zu
dienen. Sie war damals gerade mal 16 Sommer alt, hatte sich
aber durch Tapferkeit, Zihigkeit und nicht zuletzt Gerissen-
heit hervorgetan. Viel groBere Ehre sollte ihr noch zuteil wer-
den, stieB sie doch zunichst nicht zu den normalen Truppen,
sondern begegnete der Gottlichen selbst in ihrem Palast aus
Eis. Glorana hatte sie auserwihlt, nicht nur ihr langer Arm
zu sein, sondern auch stets Augen und Ohren offen zu hal-
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ten. Mit dieser geheiligten Aufgabe zog Skrayana aus, um die
nichsten drei Jahre im Namen Gloranas Blut zu vergiefen.
Das Verschwinden der Eishexe erschiitterte die Welt der halb-
wiichsigen Fjarningerin zunichst. Bis dahin hatte sie nur
den Kampf gekannt, den Kampf ums Uberleben, um Frunu
gerecht zu werden, und den fiir seine Tochter, um ihre Fein-
de zu erschlagen und zu versprengen. Schlimmer noch war
die Tatsache, dass die Eishexe in ihr ein Vakuum hinterliel3.
Hatte sie doch geglaubt, gehofft, nein, gewusst, etwas Be-
sonderes, eine Auserwihlte zu sein, stand sie nun alleine da,
verlassen von der géttlichen Fiithrung, und schlimmer noch:
Es ergriff sie das Gefiihl, versagt zu haben, nicht mehr ge-
braucht zu werden. Es dauerte einige Zeit, bis sich Skrayana
sicher war, dass Glorana keinesfalls weit weg war. Sie konnte
ihre Gegenwart im kalten Nordwind spiiren, im frisch gefal-
lenen Schnee riechen, und ihr wurde klar, dass sie eben die
Tochter ihres Vaters war und sie, wie er es tun wiirde, den
thren eine Priifung nach der anderen auferlegte, an der sie
sich messen, sich beweisen mussten. Nichts anderes war ihr
Verschwinden.

Als Mikkel auf sie zutrat, um sie fiir die Schneefiichse zu
werben, sagte sie ohne groBes Zogern zu. Von irgendetwas
musste sie schlieBlich leben in einer Stadt, die bemiiht war,
so etwas wie Ordnung einkehren zu lassen. Dariiber hinaus
bot sich ihr so die Moglichkeit, weiterhin Augen und Ohren
offen zu halten. Sicher, jeder vermutete in einem Fjarninger
mindestens einen ehemaligen blutdiirstigen Gardisten der
Eishexe, aber dass sie tatsichlich fiir sie spitzelten, lag dann
doch etwas abseits dessen, was man fiir moglich hielt.
Skrayana hat keine besonders enge Beziehung zu den ande-
ren Schneefiichsen. Sie ist vor allem des Geldes wegen und
als ein Ventil, um gelegentlich ihre Aggression abzubauen,
ohne dabei mit den Eisjigern anecinander zu geraten, bei
der Gruppe. Im Grunde respektiert sie nur Mikkel, ahnt
sie doch, dass er wirklich gefihrlich ist. Der Brobo ist ihr
ein Ritsel, und die anderen beiden fallen in die Kategorie
,schwichliche Zitterer®.

Charakter: Skrayana gibt sich Miihe, dem Bild gerecht zu
werden, das die Paavier von Fjarningern haben, um damit
ihre eigentliche Aufgabe, nimlich sie im Namen der Eishexe
zu bespitzeln, zu verschleiern. Zumindest ist sie tiberzeugt
davon, dass das ihre Aufgabe ist, war es doch das Erste und
Letzte, was ihr die Géttliche auftrug. Fiir sie ist das ganze
Leben ein immerwihrender Kampf, und wer nicht fiir sich
selbst kimpfen kann, ist es nicht wert zu leben.

Darstellung: Sie sind aggressiv und laut, deuten schnell etwas
als Herausforderung und nehmen jede Gelegenheit wahr,
sich mit anderen zu messen.

Zitate: ,Bei Frunus behaarten Eiern!*

»~Kiampf oder stirb. Das ist alles, was zidhlt.”

Geboren: 1014 BF
Haarfarbe: rot

Grofse: 1,96 Schritt
Augenfarbe: griin

M EiSTERPERSOIIET

Herausragende Eigenschaften: MU 15, IN 14, GE 14, KO 15,
KK 14; Gefahreninstinkt 8, Kilteresistenz; Jihzorn 8, Ver-
pflichtungen (Glorana)

Herausragende Talente: Athletik 9, Schleichen 8, Selbstbe-
herrschung 7, Sich Verstecken 9, Sinnenschiirfe 7, Menschen-
kenntnis 8, Uberreden 9, Fihrtensuchen 7, Wettervorhersage
9, Wildnisleben 9, Schlésser Knacken 8, spricht Garethi und
Thorwalsch (Fjarninger-Dialekt) flieBend, kann sich in Ala-
ani und Nujuka verstindigen

TP IWé+4 DKN
TP IW6+3
GS 8 RS 0

Skraja: INI 12+1Wé AT I5 PA 1l
Waurfbeil: INI [2+1Wé FK 14
LeP35 AuP38 KOI5 MR2
Waundschwelle: 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Eiskundig, Wuchtschlag

VOLUNDR_

Erscheinung: Volundr ist ein Zwerg, das ist klar. Keine an-
derthalb Schritt groB und sehr stimmig, bepackt mit Mus-
keln, die er gerne zur Schau trigt, die, oder die zahllosen
Narben die seinen Oberkérper zieren — Narben zahlreicher
Kimpfe aber auch solche, die kreisférmige Muster ergeben.
Nase, Ohren und Brauen sind geschmiickt mit stihlernen
Nieten und Ringen. Das schiefergraue Haar ist lang und
schmutzig, ebenso wie der Vollbart. Gekleidet ist er in der-
bes Leder mit — wie schon angedeutet — freiem Oberkérper,
wenn es die Witterung irgendwie zulisst.

Geschichte: Nach seiner Herkunft gefragt hiillt sich Volundr
in beharrliches Schweigen, selbst jenen gegentiber, zu denen
er mittlerweile Vertrauen gefasst hat. Es scheint wahrschein-
licher, einen Stein zum Reden zu bringen, als dem Brobo
etwas tiber die Zeit zu entlocken, bevor er von den Schnee-
fiichsen befreit wurde. Das ist eine der wenigen bekannten
Tatsachen aus seinem Leben. Der Grund dafiir ist einfach:
Es ist ihm peinlich, und es bedeutete letztlich, dass er sich
nie in seine Heimat zurticktrauen wiirde. Er zog mit ande-
ren wilden Zwergen aus, um Sklaven fiir die Arbeit in den
Pilzkavernen seiner heimischen Binge zu jagen, und endete
selbst als Sklave des Konigreichs Glorana.

Als die Schneefiichse mehr oder minder iiber ihn und seine
Besitzer stolperten, hatte er schon einige Jahre damit zuge-
bracht, in Gruben und improvisierten Ringen gegen Tiere,
Menschen, Goblins und Orks zu kidmpfen; selten bis zum
ersten Blut, sondern groftenteils bis auf den Tod. Er iiber-
lebte weniger, weil er so ein hervorragender Kimpfer war,
sondern cher, weil er einfach unglaublich viel einstecken
konnte und selbst dann noch weiter kimpfte, wenn andere
schon lingst ihren Wunden erlegen wiren. Er selbst lag in
Ketten in einem finsteren Bretterverschlag, bis Skrayana die
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Ttr seines Gefingnisses mit ithrer Waffe zertrimmerte und
ithn freilieB. Er erkannte in Mikkel einen Nachfahren der
Gotterkinder, wie sein Volk die Elfen nennt, und sah auch in
Birgit etwas Elfenhaftes. So fiel ihm die Entscheidung nicht
schwer, seinen Rettern einfach zu folgen, um seine Dankbar-
keit zu beweisen.

Seitdem ist ein gutes Jahr vergangen, und Volundr wurde von
einer exotischen Trophie und dem lebenden Beweis einer
groBen ,Heldentat® zu einem Mitglied der Schneefiichse.
Gab es zu Beginn dieser Zeit durchaus eine Sprachbarriere,
konnte sich doch nur Birgit mit dem Brobo einigermallen
unterhalten, ist den Schneefiichsen mittlerweile durchaus
aufgefallen, dass Volundr einige Brocken der in Paavi iibli-
cheren Sprachen aufgeschnappt hat und sich nur weigert,
sie selbst zu sprechen. Er bewundert Mikkel und Birgit, was
aber zumindest in Mikkels Fall mehr mit der Folklore seines
eigenen Volkes zu tun hat.

Charakter: Das eigene Schamgefiihl hilt Volundr davon ab,
jemals wieder in seine Heimat und zu seinem Volk zuriick-
zukehren. Er ist seinen Befreiern gegeniiber loyal und ge-
nieBt das Horten von Gold und Edelsteinen, die er an ihrer
Seite erlangt.

Darstellung: Betrachten Sie IThre Umgebung mit gleichmditi-
ger Miene. Sie sprechen wenig (so wenig gar, dass es einige
Paavier gibt, die glauben, Sie seien stumm), denn schwatzen
liegt Thnen nicht. Warum ja sagen, wenn es ein zustimmen-
des in den Bart Brummen auch tut?
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Zitate: , ...
(auf Rogolan) ,,Kleiner Mann? Hast du mich gerade kleiner
Mann genannt?!“

Geboren: 984 BF  Grofie: 1,32 Schritt

Haarfarbe: dunkelgrau Augenfarbe: dunkel
Herausragende Eigenschafien: MU 15, KO 15, KK 16; Dim-
merungssicht, Eisern, Resistenz gegen mineralische Gifte,
Resistenz gegen Krankheiten, Schwer zu verzaubern, Links-
hinder; Aberglaube 5, Goldgier 5, Jihzorn 5, Vorurteile 5
(andere Zwergenvolker), Zwergenwuchs

Herausragende Talente: Klettern 8, Selbstbeherrschung 9,
Sinnenschirfe 7, Zechen 10, Orientierung 11, Sagen/Legen-
den 9, Feuersteinbearbeitung 9, spricht Rogolan, kénnte sich
in Alaani und Garethi mit Mithe verstindigen, will das ge-
wohnlich aber nicht

TP 2Wé+3 DKN
TP(A) IW6+2 DKH
GS6 RSO

Felsspalter: INI [4+IW6 AT 13 PA ||
Fausthieb: INI 14+IW6 AT 14 PA ||
LeP34 AuP40 KOI5 MR5
Waundschwelle: 10
Sonderfertigkeiten: Akklimatisierung (Kalte), Aufmerksamkeit, Hoh-
lenkundig, Kampfreflexe, Linkhand, Waffenloser Kampfstil (Hammer-
faust), Wuchtschlag
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Aufregende Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy-

Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener Zivilisationen, lésen

Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen

Sie Spionage-Auftrige im Land der

bésen Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: méichtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

FROSTRLIRREI

ErsTER Banp DER KamPaGE ERBEN DES SCHWARZEN EisEs
Avtoren: HoLGER RaaB, OLivER HoFFmann, HENDRiK SEiPP

Im Peraine des Jahres 1036 BF schickt der Freibund zu Festum einen Handelstreck nach
Paavi, der dort die Interessen dieser jungen bornlidndischen Handelsorganisation wahren
und eine Niederlassung errichten soll. Mit ganz unterschiedlichen Motivationen und als
Sprachrohrderverschiedensten aventurischen Gruppierungenbegleiten die Helden diesen
Wagenzug in den hohen Norden. Kaum angekommen werden sie in die Ereignisseum die
Zurschaustellung des Leichnams eines unheimlichen Serienmérders verwickelt ... und
das ist erst derAnfang eines Strudels zunichst unverbunden erscheinender Ereignisse, in

deren Mittelpunkt die Helden sich bald wiederfinden.

Frostklirren ist der erste Teil von Erben des Schwar-
zen Eises, ciner Trilogie fiir Das Schwarze Auge im
Hohen Norden Aventuriens. Es bildet den Auftakt

der dreiteiligen Kampagne, die sich mit den Konse-
quenzen des Untergangs des Eisreiches beschiftigt,

und den Helden die Méglichkeit gibt, Geschichte zu
schreiben.

Zum Spiclen dieses Abenteuers bendtigen Sie nur das Basisregelwerk

Das Schwarze Auge. Kenntnisse weiterer Spielhilfen, vor allem der Regional-
beschreibung Im Bann des Nordlichts, sind hilfreich, aber nicht notwendig.

www.ulisses-spiele.de
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