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Eile mit Weile bei
Ruf des Warlock

Etwas zerknirscht und gewollt lichelnd
schaute er schon drein, der arme Olaf
Hennen, Drahtzieher hinter und bei allen
Produktionen fiir Ruf des Warlock. Eigent-
lich hatte er sich nach monatelangem Fer-
tigstellungsstref auf gleich drei Neuer-
scheinungen fiir sein System gefreut, doch
des Schicksals Wille sprach eine andere
Sprache: mit Tizanen kam als einzige
Neuheit ein weiteres Abenteuer auf den
Markt.

Bewundern konnte man auf den Spieler-
tagen aber bereits das faszinierende Titel-
bild des angekiindigten Quellenbandes
iiber besondere Orte dieser Rollenspielwelt.
Die iiberarbeitete Neuauflage des Systems
wird uns wohl ebenfalls in der ersten Jah-
reshilfte erreichen.

Aus dem Verlag
hinter dem Thresen

Trotz des Mehraufwandes zur Unterhal-
tung mittlerweile zweier Rollenspielliden
in Hannover hat es die Redaktion Abenteu-
er-Sets geschafft, ihr Sortiment um einige
Binde zu erweitern. In der Luxus-Abenteu-
erreihe kam' mit dem Titel Géotterdimme-
rung ein weiteres universelles Gruppena-
benteuer und in der A5-formatigen Reihe
zwel weitere Binde hinzu, wovon wir Euch
das Soloabenteuer Die Schlacht von Haval-
korn in dieser Ausgabe vorstellen.

Ulrich Kiesow ist tot

Als mich Frank Jiger am Sonntag, den 2. Februar anrief, glaubte ich an einen freund-
schaftlichen Anruf. Doch die Meldung, die er von der Spielwarenmesse in Niirnberg
mitgebracht hatte war bedriickend. Ulrich Kiesow, Begriinder des Schwarzen Auges,
war am Mittwoch zuvor gestorben.

Zunichst wollte ich das Gehorte gar nicht glauben, doch sie lieff es nicht verleugnen.
Seit lingerem litt der beliebte DSA-Chef schon an einem schwachen Herzen und war-

tete auf ein Spenderherz. Diesem Leiden ist er nun erlegen.

Es erscheint mir zwecklos, all die guten Publikationen aufzuzihlen, die aus der Feder
von Ulrich Kiesow stammen, aber mit Die Attentiiter schuf er mein absolutes Lieblings-
abenteuer von DSA, mit dem sich alle anderen nicht messen kénnen. Er war es auch,
der an Gerd, Frank und mich herantrat, als es darum ging, die Beschreibung von Have-
na in der Alberniabox zu verfassen. Ich erinnere mich auch noch gut an einen Telefon-
anruf vor einigen Jahren. Er fragte mich, ob ich Lust hitte, ein zweites Soloabenteuer
zu schreiben, wobei bereits Titel und Titelbild feststanden.

Ulrich Kiesow war es, der die Letzten Helden immer wieder dazu ermutigte, den Hel-
den herauszubringen, und mit seinem Vorschlag, unsere alten Havena-Erginzungen
doch ein wenig umfangreicher und professioneller zu publizieren, ist er indirekt zum
Vater der heutigen Havena-Erginzungsbinde geworden.

Ich méchte Ulrich Kiesow an dieser Stelle im Namen aller Letzten Helden und des
Drachenland-Verlages fiir alles danken, was wir ihm zu verdanken haben. Ohne ihn
wire DSA sicherlich nicht zu dem geworden, was es heute ist. Wir werden ihn so in
Erinnerung behalten, wie wir ihn immer gesehen haben, als lustigen Rollenspieler, dem
die Welt Aventurien und seine Leute sehr am Herzen lagen.

Andreas Michaelis
Andreas Miitzing & Ulf Zander
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Das Schwarze Auge ist ein eingetragenes Warenzeichen von Schmidt-Spiele und Freizeit, Midgard ist ein eingetragenes Warenzeichen der Firma Klee-Spiele GmbH, Fiirth, und
des Verlages fiir F&SF Spiele, Stelzenberg. Alle Regelerweiterungen, Artikel und Abenteuer fiir DSA und Midgard sind inoffiziell.




(Per ‘Wolfenhain

Ein Abenteuer im Qrkland
fuer 3-6 Helden

von ([)irk Jeumer

und Andreas Michaelis

“Einem seidenen Tuche gleich schmiegt sich der Wald an die steilen
- Hange, als wolle er jede Unebenheit des kalten Steines verbergen. Kraft-
¥ volles Griin ziert die Spitzen der Baume und die kithlen Tropfen des
4 Morgentaus, die sich auf den Blattern als kleine Perlen zeigen, erstrah-
len im weichen Licht der aufgehenden Sonne im silbrigen Glanze. Nichts

vermag dieses einmalige Schauspiel der Natur zu stéren.

Ruhe und Frieden waren wohl angemessene Worte, die jedem Betrachter
in den Sinn gelangen. Lige dieser Ont einige hundert Meilen weiter siid-
lich, so ware er wohl ein beliebtes Ziel ff)\r so manch feihe Gese”sc]/\aff.

:"?‘ {/; Aber nur wenige Meter hinter der Waldgrenze wandelt sich dieses Bild.
1 Dunkelheit regiert in seinem Jnnern. Nur vereinzelt durchdringt ein Licht-
strahl die hohen Kronen. An diesen Stellen enthillt es ein verwobenes
Dickicht aus verdorrten Farnen und totem Gedst, die ein Durchdringen
zum Mithsal werden lassen. Es ist, als wolle sich das Wesen des Waldes
der Welt entziehen und seine U\mgebuhg durch ein pw':'\clf\’riges Gewand
entschadigen.

"

‘ s . L | Wie triigerisch doch die sonst so ehrliche Natur zu sein vermag ...
y

TGS y é'/ - %/"‘ (Nanob, der J4ger, bei einem Besuch in Groenvelden)
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Allgemeines zum Abenteuer

Das folgende Szenario ist kein Abenteuer im iiblichen Sinne.
Obgleich die Helden mit einem Auftrag ausgesandt werden, den
sie hoffentlich mit allen Mitteln zu erfiillen gedenken, sind sie
doch eher in die Rolle eines Zuschauers gedringt. Sie mogen zwar
in der Wahl ihrer Taten und Aktionen so uneingeschrinkt wie
nur eben méglich sein, doch ist ihr Einflufl auf die Vorginge eher
bescheiden. Es wird daher die Aufgabe des Meisters sein, den
Spielern diese Wahrheit so lange wie nur irgend méglich vorzu-
enthalten und auf ihre Aktion mit aller erdenklichen Aufmerk-
samkeit einzugehen. Der eigentliche Gedanke dieses Szenarios
liegt in der Schaffung eines Stiickchen “lebendigen” und greifba-
ren Umfeldes fiir die Stadt Groenvelden und in der Vorbereitung
der Spieler auf kommende Abenteuer, die sich um diese winzige
QOase der Zivilisation weitaus ungewdhnlicher gestalten werden,
als sie es vielleicht erwarten.

Abendliche Gespriche

Auch wenn Phexcaer eine wirklich intressante aventurische
Stadt ist, verschligt es Helden nur hierher, wenn sie dort etwas
suchen, das man anderswo nicht finden kann. Da es nicht Aufga-
be dieses Abenteuers ist, die Charaktere in diese verruchte Stadt
zu fiithren, wollen wir diese Aufgabe vertrauensvoll dem Spielleiter
iiberlassen. Fiir dieses Szenario ist es nur wichtig, daf} sie sich
eines Abends in der Taverne “Sieben Kreuzer” einfinden, das von
einer Frau namens Nhaile Ringen gefiihrt wird, die auch fiir den
ordentlichen Ruf des Hauses verantwortlich ist.

Thr Schankraum mit seinem laut knisternden und wohlige
Wirme spendenden Kamin kann am heutigen Abend offenbar
keinen Phexcaerer aus seinem Hause locken, denn bis auf eine
dreiképfige Gruppe von Fremden, die sich in einer Ecke des
Raumes einen Humpen des vorziiglichen Bieres schmecken lifit,
sind alle Tische leer. Schon kurz nach dem Eintreten der Helden
diirfte ihnen klar werden, dafd zumindest die beiden ilteren Min-
ner bereits mehr als nur einem Biere zugesprochen haben, denn
ihre Gesichter spiegeln einen wohlbekannten Ausdruck iiber-

schwenglicher Zufrieden- und Entspannheit wieder.
Lediglich der jiingere Mann, vielleicht Mitte Zwan-

zig, starrt unentwegt und
offensichtlich geistesabwe-
send seinen Humpen
an, den er mit beiden
Hinden fest umklam-
mert hilt.

Es fillt

schwer, dem Ge-

nicht
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sprich dieser Gruppe zu lauschen, denn keiner von ihnen gibt
sich sonderlich Miihe, seine Stimme im Zaume zu halten. Ledig-
lich Luthgar, der jiingere Mann, verfillt zuweilen in ein fiir die
Helden unhéorbares Fliistern, das sofort mit grolem Gelichter der
beiden anderen quittiert wird. So kénnen die Helden erfahren,
daf es sich bei den Dreien um Gliicksritter handelt, denen bei der
Goldsuche am Feldir das nétige Quentchen Gliick beschieden
war.

Forgard und Athorn, die beiden ilteren, schmieden lauthals
Pline und wollen im Laufe des morgigen Tages Phexcaer verlas-
sen und gen Andergast zichen, wo sie tiber die Wintermonate
ihren gefundenen Reichtum in zivilisierteren Gegenden zu ver-
prassen gedenken. Luthgar hingegen beteiligt sich nicht an den
Gesprichen, sondern murmelt ab und an ein “ich muf? dorthin”,
worauthin er irgend etwas aus der Tasche holt, um es zu betrach-
ten.

Als Luthgar Stimme wieder zu einem Fliistern wird und seine
Miene einen sorgenvollen Ausdruck annimmt, platzt Forgard der
Kragen. Mit lauter Stimme fihrt er Jiingeren an, dieses Hirnge-
spinst endlich aus seinem Kopf zu verbannen. Er solle sich lieber
Gedanken dariiber machen, ob er den Unterhalt fiir seine zukiinf-
tige Familie auch weiterhin als Goldsucher aufzubringen gedenkt,
oder ob er nicht doch lieber einer sefhaften Titigkeit nachgehen
wolle. Statt eine Antwort zu geben, erhebt sich der junge Mann
vom Tisch, steigt ohne einen weiteren Blick auf seine Kumpanen
die Treppe hinauf und begibt sich in seine Kammer, deren Tiir
mit lautem Krachen ins Schloff fillt. Forgard hingegen scheint
sich schon wieder beruhigt zu haben und ordert mit einem Wink
zu Nhaile zwei weitere Humpen Bier.

Sofern die Helden es wiinschen, kénnen sie ohne besondere
Schwierigkeiten ein Gesprich mit Forgard und Athorn beginnen.
Ein paar zusitzliche Humpen dieses kostlichen Trunkes wird die
Redseeligkeit der beiden nur noch ins Unermeflliche steigern
(vielleicht sind die Helden an der Geschichte ihres heldenhaften
Kampfes gegen den einarmigen, doppelképfigen Riesentroll inter-
essiert?). Ziehen die Helden es vor, unter sich zu bleiben, so wer-
den Forgard und Athorn mit langen Ziigen ihre Humpen leeren
und ebenfalls ihre Zimmer aufsuchen.

Forgard und Athorn wurden vor iiber vierzig Jahren als Findel-
kinder von einem Bauern in Waldesbeck, einer kleinen Siedlung
siidastlich von Ferdok, in den Kreis seiner Familie aufgenommen
und von ihm und seiner Frau grofigezogen. Als sich der Tag ihres
Auffindens zum sechzehnten Male jahrte, sagten sie Waldesbeck
und ihrer Familie Lebewohl und zogen seitdem zusammen durch
die Weiten des Nordens. Thren Lebensunterhalt verdienten sie
sich als Tagelohner, Soldner, Leibwichter, Goldsucher und der-

gleichen mehr. Etwa im Frithling dieses Jahres erfuhren sie von



einem Firungeweihten vom Goldvorkommen am oberen Lauf des
Feldirs. Ein gefundenes Fressen, wie es schien, denn beide hatten
gerade wieder einmal ein grofleres Loch in ihrem Geldbeutel.

Kommt das Gesprich auf Luthgar, so werden beide schnell zu
erkennen geben, daf sie eigentlich nicht viel iiber ihn wissen. Er
tauchte vor gut zwei Monaten in der Nahe ihres Lagers auf, gab
sich als Goldsucher aus und obwohl sie diese kleine Liige schnell
durchschauten, erlaubten sie ihm, sich ihnen anzuschliefen - mit
der geboten Vorsiche, versteht sich. Doch wenngleich Luthgar
selbst das Grundwissen eines Goldsuchers fehlte, machte er diesen
Umstand mit seinen kriftigen Armen und einer groflen Ausdauer
wett. Abends, am Lagerfeuer, gab er sich iiberaus schweigsam und
die wenigen Male, in denen er das Wort ergriff, schwirmte er von
einem prichtigen und phexgefilligen Midel namens Marutha aus
Phexcaer, die er zu freien gedachte. Mit dem Gold, das er zu fin-
den hoffte, wollte er sich und seiner Zukiinftigen ein eigenes
gemiitliches Heim schaffen - doch diirfte sein Anteil dazu kaum
ausreichen, wie die beiden mit einem bedauernden Grinsen hin-
zufiigen.

Wird Forgard auf seinen Wutausbruch angesprochen, so wird er
diesen mit einem Schulterzucken als Nichtdgkeit abtun und niche
weiter darauf eingehen. Haken die Helden jedoch nach, ergreift
Athorn das Wort und berichtet, daff Luthgar seit mindestens
einem Monat von seltsamen Triumen verfolgt wird, die ihn mit-
ten in der Nacht schweiflgebadet erwachen lassen. Forgard glaub-
te an eine Art Krankheit, doch irgendwann platzte Luthgar mit
der Bitte heraus, ob die beiden ihn nicht in den Wolfenhain
begleiten wiirden. Es gibe dort einen Ort, den er stindig in sei-
nen Triumen sehen wiirde und der ihnen allen Gliick und Wohl-
stand verspreche.

Allein diese Erwihnung des Traumes bringt Fogard wieder in
Rage. Mit einer wahren Schimpfkannonade, die sich iiber das
Auspriigeln solcher Kindereien, Luthgar vermalledeite Sorglosig-
keit, den unheimlichen Wolfenhain und alle sonstigen Unbillen
dieser Welt auslidfit, stiirzt er den Rest seines Bieres herunter,
knallt den leeren Humpen auf den Tisch und zieht sich in seine
Kammer zuriick. Mit einem entschuldigenden Blick zu den Hel-
den folgt Athorn ithm.

Morgendliche Schelte

Nicht die gerade aufgehende Sonne wird die Helden aus ihrem
wohlverdienten Schlaf reiffen, sondern vielmehr wiitendes
Gebriill, das von den Stallungen des Gasthofes in die Kammer
der Helden dringt.

Selbst wenn sie keine grofle Eile an den Tag legen, um an den

Ort des Geschehens zu gelangen, werden die Helden den aufge-
brachten Forgard antreffen, dessen eine Hand einen kleinen Beu-
tel mit wilden Gesten umher wirbelt, wihrend seine andere Hand
vom Ohr des schmichtigen und hochst verdngstigten Stallbur-
schen Besitz ergriffen hat. Athorn steht, beide Hinde zu Fiusten
in die Hiiften gepreflt, mit versteinerter Miene vor den beiden,
withrend eine verstdrte Nheile an seiner Seite beschwichtigend auf
alle einredet.

Des Ubels Grund ist weniger im Stallburschen zu finden, der in
der Nacht die warme Schankstube seiner kleinen Kammer im
klammen Stall vorzog, als in dem kleinen Beutel und dem Fehlen
eines Pferdes.

Offensichtlich hat sich Luthgar in den frithen Morgenstunden
auf den Weg gemacht und dabei Forgards Pferd mit sich genom-
men. Er hinterlief den kleinen Beutel mit Goldnuggets und
einen kleinen Brief, dem zu entnehmen ist, daf§ sich Forgard
einen Teil des Goldes als Bezahlung fiir das Pferd nehmen soll.
Den Rest sollen die beiden Goldsucher seiner geliebten Marutha
bringen und ihr versprechen, Luthgar sei in einigen Wochen
zuriick, um um ihre Hand anzuhalten.

Forgard beruhigt sich ob des Goldes zusehends, als Athorn eine
Handvoll Nuggets aus dem Beutel zieht und sie unter dessen
Nase hilt. Mit einem leisen Fluchen entldfit er das angeschwolle-
ne Ohr des Stallburschen seinem harten Griff und ein schiefes
Grinsen huscht tiber sein Gesicht, als der Stallbursche die Gunst
der Stunde nutzt und sich eiligst aus dem Staube macht. Der
Mann zihlt einige Goldbrocken ab, tut den Rest in den Beutel
zuriick und gibt ihn dann Nheile. Sie solle es dem Zimmermann
Engolf Orthen bringen und ihm sagen, sein zukiinftiger Schwie-
gersohn sei noch einmal aufgebrochen, um einem Hirngespinst
nachzujagen.

Die beiden Goldsucher sehen von einer Verfolgung Luthgar ab,
denn, um mit ihren Worten zu sprechen, wozu diesem Bruder
Leichtfuff hinterherjagen, wenn er letztlich doch fiir das Pferd
gezahlt hat und zudem die Verlockungen der groffen Stidte war-
ten? So sattelt Athorn seine Stute wihrend Forgard mit einem
Seufzen sein Gepick auf dem Lasttier verstaut und beide
ziehen mit einem letzten Gruf§ von dannen..

Dann wendet sich die
Wirtin des Gasthauses
den Helden zu:

“Wenn ihr euch
ein Frithstiick ver-
dienen wollt, dann

bringt dieses Gold
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zu dem Zimmermann. Aber lalt euch nicht einfallen, es zu steh-

len!”

Daraufhin dreht sie sich um und geht zusammen mit den Hel-
den in den Schankraum, wo sie ihnen ein ausgiebiges Friihstiick
spendiert.

Eine traurige Braut

An dieser Stelle soll davon ausgegangen werden, daf} die Helden
das Gold wirklich unangetastet zum
Zimmermann Engolf Orthen bringen.
Dort angekommen, &ffnet ihnen ein jun-
gen Midchen die Tiir und schaut sie fra-
gend an. Bei ihr handelt es sich um
Marutha, und ein dicker Bauch kiindet
davon, daf sie ein Kind erwartet.

Haben die Charaktere schliellich ihre-
Geschichte erzihlt und die Goldnuggets
abgegeben, wird der stimmige Ergolf
derart heftig mit der Faust auf den Tisch
hauen, daf} ein lautes Knacken des Hol-

zes zu horen ist.

(sie haben die Stadt nicht verlassen, sondern fielen einer der orts-
ansissigen Diebesbande in die Hinde. Es wiirde Tage dauern, sie
zu finden, doch so viel Zeit haben die Helden nicht).

So bleibt den Abenteurern nichts anderes iibrig, als sich an den
Stadttoren Phexcaers nachzufragen, ob einer der Wachen einen
jungen Mann gesehen hat. Am Osttor endlich haben sie Gliick.
Einer der Wichter erinnert sich an Luthgar , der in Richtung
Groenvelden geritten sein soll. Diesen Weg miissen auch die Hel-

den nehmen.

N Bodiraufwarts

Generell wird dieses Abenteuer inter-
essant, wenn die Helden den kleinen
Ort Groenvelden erreichen, der im
DLH 32 ausfiihrlich beschrieben ist.
_| Deshalb verzichten wir auch auf allzu-
| viele Begegnungen zwischen den beiden
Ortschaften im Orkland und beschrin-

ken uns auf einige wichtige.

Meister, denen das zu wenig ist, kén-

| nen den Weg mit Hilfe der Kreaturen

“Ich habe dir gleich gesagt, du sollst dich nicht mit diesem
Triumer einlassen, und jetzt trigst du sein Kind unter dem Her-
zen. Soll es etwa auf die Welt kommen, bevor Phex euch zu
Mann und Frau gemacht har?

Verflucht, wir miissen ihn zuriickholen, bevor ein Bastard gebo-
ren wird.”

Wihrend Engolf wiitend auf und ab geht, sitzt Marutha
schluchzend auf einen Stuhl. Allein dieses Bild sollte die Helden
dazu veranlassen, ihre Hilfe anzubieten. Der Zimmermann wird
sich iiber dieses Angebot freuen, und er verspricht jedem von
ihnen 25 Dukaten, wenn sie Luthgar zuriickbringen, bevor das
Kind geboren wird. Dann kann die Verfolgung beginnen.

Auf gehts

Die einzigen Leute, die

den Helden noch wei-
terhelfen kénnten, sind
die beiden Goldgriber,
doch so sehr die
Helden auch
suchen, sie sind
nicht aufzufinden
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des Schwarzen Auges und der Orkland-
Box ausgestalten und die Helden so mit vielerlei Gefahren kon-

frontieren.

Die Strecke von Phexcaer nach Groenvelden hat etwa eine
Linge von 30 Meilen. Da der Weg sehr schlecht ist - er wird
kaum benutzt - werden die Helden deshalb wohl mindestens ein-
mal iibernachten miissen, wenn sie nicht im Morgengrauen auf-
brechen.

Ein einsamer Hof

Nachdem die Helden den schlechten Weg am Bodir etwa drei
Stunden gefolgt sind, treffen sie auf einen wehrhaften Hof. Er
besteht aus zwei Steinhiusern, die durch eine etwa 6 Schritt hohe
Mauer umgeben wird. Den Eingang bildet ein doppelfliiglige
Tor, das aber zerbrochen in den Angeln hingt. Je niher die Hel-
den dem Hof kommen, desto offensichtlicher werden die Brand-
spuren an den Gebiuden.

Doch der Hof ist nicht unbewohnt. Kurz bevor die Abenteurer
das Tor erreicht haben, erscheint auf den Zinnen plétzlich ein
Mann, der eine geladene Armbrust auf sie richtet. Er trigt einen
zerbeulten Helm und ein véllig verrostetes Kettenhemd, iiber das
er ein zerrissenes Wams trigt. Auf dem blau-roten Stoff kann
man noch undeutlich ein Wappen erkennen, das einen goldenen



springenden Wolf zeigt. Mit barschen Ton fordert er die “Ork-
brut” auf, sich von den Toren fern zu halten, wenn ihnen ihr
Leben lieb sei.. Dabei zielt er auf einen der Helden.

Bei dem Krieger handelt es sich um Norith Berch, einem Mann
aus Albernia. Er kam wihrend der Orkkriege mit seinen Mannen
irgendwie ins Orkland und irrte dort monatelang herum, bis er
schlieflich allein diesen ausgebrannten Hof fand, in dem er sich
verbarrikadierte. Seitdem schiefit er auf jeden, der sich seiner
“Burg” nihert, denn er wird ihn fiir einen Ork halten.

Fiir den Fall, dafl die Helden umbedingt in den Hof wollen,
miissen sie sich schon etwas ausdenken, wenn sie den Ritter
davon iiberzeugen wollen, dafl sie keine Orks sind. Selbstver-
stindlich kénnen sie die Mauern erstiirmen, aber einer von ihnen
wiirde sicherlich auf der Strecke bleiben, denn Norith ist ein sehr
guter Armbrustschiitze.

Konnten die Charaktere den Mann iiberzeugen, dafl sie Kimp-
fer des Mittelreiches sind (die Parole heiflt Cuanu), wird er ihnen
erzihlen, dafd er heute schon einen Orkspaher vertrieben hitte; so
ein Kerl mit zwei Reittieren. Ansonsten wird ihnen der Mann aus
Albernia von seinen Kriegserlebnissen berichten. Sie sind zwar alle
sehr interessant, zeugen aber auch vom Wahnsinn des Ritters.

Fin gestrandetes Schiff

Die Helden reden noch immer iiber den verriickten Ritter, als
sie in der Nihe des Bodirufers ein festgefahrenes Flufschiff ent-
decken. Fiinf Minner und eine Frau versuchen, es wieder in tiefe-
re Gewisser zu schieben, wobei sie von einem gutbetuchten
Mann von Deck des Schiffes angefeuert werden. Doch so sehr
sich die Leute auch bemiihen, das Boot bewegt sich keinen
Spann.

Im folgenden kénnte es so weitergehen, daf die Helden dem
FluRschiffbesitzer ihre Hilfe anbieten, oder das dieser sie darum
bittet. Auf jeden Fall kénnen die Helden hier ihren Einfallsreich-
tum oder ihre Kérperkraft beweisen. Bei dem Besitzer des Schiffes
handelt es sich um Dimosch Verstiger, ein Kaufmann, der die
Bewohner von Groenvelden mit allem versorgt, das sie selbst
nicht herstellen kénnen. Er kommt gerade aus dem kleinen Firu-
nort, wo er gute Geschifte gemacht hat. Diimmlicherweise hat
sein Steuermann das Schiff an dieser Stelle auf eine Sandbank

gefahren.

Helfen die Helden dem Kaufmann, gibt er jedem von ihnen 5
Dukaten als Entlohnung. Er kann ihnen auch von einem jungen
Mann mit zwei Pferden berichten, der in Groenvelden ankam als
Verstigers Schiff ablegte. Seine Beschreibung pafit genau auf Lut-
hgar. -

Ein Hinterhalt

Auch wenn viele Aventurier glauben, Orks seien dumme
Geschépfe, sind diese doch klug genug, um zu wissen, dafl ab
und an Reisende die “Strafle” zwischen Phexcaer und Groenvel-
den benutzen. Und so gibt es einige von ihnen, die gelegentlich
gerade hier darauf lauern, ein wenig Beute zu machen.

Etwa zwei Stunden, nach dem Vorfall mit dem Fluf3schiff, kom-
men die Helden an einem Waldstiick vorbei. Am Rande des Wal-
des steht ein gesatteltes Pferd, und wihrend sich die Abenteurer
noch dariiber wundern, héren sie plotzlich einen Hilfeschrei, der
eindeutig aus dem Wald kommt. Auch wenn die Stimme recht
tief und brummig klingt, wird die Gruppe nun nach dem Rech-
ten sehen wollen und tappt in eine Falle.

Nachdem sie erst einmal ein wenig tiefer in den Wald einge-
drungen sind, springen unvermittelt Orks hinter Biischen vor
und werfen sich auf die Charaktere. Den Helden wird nichts
anderes iibrig bleiben, als sich zu verteidigen. Doch so sehr sie
sich auch wehren, sie haben gegen die vielen Orks nicht den
hauch einer Chance, so dafd sie sich entweder ergeben miissen,
oder niedergeschlagen werden. Werte fiir die Orks sollen hier
nicht angegeben werden, da sie in diversen Publikationen ausrei-
chend vorhanden sind.

Auf jeden Fall endet ihre Verfolgungsjagd erst einmal auf einer
Lichtung, die der Orkbande als Lager dient. In der Mitte brennt
ein Feuer, um das sich die Schwarzpelze geschart haben, um die
Klamotten der Helden zu durchkimmen. Dabei trinken sie aus-
gelassen den Saft gegorener Friichte.

Den Helden bleibt nichts weiter iibrig, als dem Treiben zuzuse-
hen, denn man hat sie an Biume gefesselt, und das beinahe so
fest, daf sie kaum Luft bekommen. Nicht weit von ihnen ent-
fernt sitzt ein einzelner Ork, der sie stindig im Auge hat und sie
hidmisch angrinst.

Nachdem die Abenteurer schon kein Gefiihl mehr in einigen
ihrer Glieder haben, kommt einer der Orks vom Lagerfeuer auf
sie zu und spricht mit ihnen:

“Vielen Dank fiir die schénen Sachen. Es

ist gut, wenn man die Sprache

der Menschen kann, denn
dann kann man ihnen
seine Befehle

deutlich

Freut euch auf ein

besser
machen.

Leben als Diener,
ein kurzes Leben.”
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Lachend zieht er vondannen, um sich wieder dem Trinken zu
widmen. Die Helden wird das ungute Gefiihl beschleichen, am
Ende ihres Weges angekommen zu sein.

Mitten in der Nacht kénnen die Helden dann plétzlich Geriu-
sche vernehmen. Kurze Zeit spiter kénnen sie beobachten, wie
sich ein Schatten ihrem Wichter nihert. Ein dumpfer Schlag,
und die ewig grinsende Ork sinkt ins Reich der Triume. Dann
nihert sich der Schatten den Charakteren und im Mondlicht
kénnen sie erkennen, daf§ es sich um einen recht kleinen Mann
handelt, der ganz in Felle gekleidet ist. In seiner rechten Hand
hile er einen Dolch, mit dem er die Abenteurer von ihren Fesseln
befreit. Welch berauschendes Gefiihl es doch ist, wenn das Blut
wieder alle Stellen im Kérper erreichen kann. Es wird eine Weile
dauern, bis sie wieder all ihre Gliedmafen bewegen kénnen.

“Ein Freund zur rechten Zeit erspart dir die Sklaverei. Mein
Name ist Nanob, und ich habe zufillig beobachtet, wie euch die
Orks in die Falle gelockt haben. Leider konnte ich euch nicht

mehr warnen.”

Anschliefend wird er den Helden anbieten, sie nach Groenvel-
den zu bringen, aber wahrscheinlich werden die Abenteurer nicht
gehen wollen, bevor sie ihre Sachen wieder haben. Es liegt nun
am Spielleiter, sie zwischen den betrunkenen Orks umherschlei-
chen zu lassen. Auf jeden Fall sollten sie nicht alles wiederfinden.
Dann geht es nach Groenvelden

In Firuns heiligem Ort

Im Morgengrauen erreichen die Helden zusammen den kleinen

Ort an der Feldirmiindung. Wihrend in anderen Stidten die
Tore zu einem solchen Zeitpunkt noch verschlossen sind, stehen
die von Groenvelden bereits offen und in den Straflen und auf
den Feldern rings um den Ort verrichten die Menschen emsig ihr
Tagwerk. Seltsam mag es den Abenteurern bereits hier erschei-
nen, daf§ man eigentlich kein Licheln sieht. In den Gesichtern
der Leute steht Ernsthaftigkeit geschrieben.

Nanob wird die Helden zunichst in das Gasthaus “Stiibchen”
bringen, das zwar noch geschlossen ist, aber im Schankraum kann
man bereits den Wirt Thurn beobachten, wie er den Laden auf
Vordermann bringt. Auf das Klopfen der Helden hin wird er den
Besen zur Seite stellen und ihnen offnen. Begeistert bittet er sie
herein, wihrend sich Nanob vorerst von der Abenteurergruppe
verabschiedet.

Es liegt nun am Spielleiter, die Helden durch den Ort zu
fithren. Sollte einer von ihnen verletzt sein, wird der Wirt ihn ins
Kriuterhaus schicken, wo sich Khirinda oftmals der Kranken
annimmt. Ansonsten gibt es in Groenvelden nicht viel zu bewun-
dern. Auf der Such nach Informationen, werden sie von den mei-
sten Bewohnern ins Haus des Firun geschickt, wo die Firun-

Geweihte Nhirmen Thaarn gern Auskunft gibt.

Fragen die Helden Thurn nach Luthgar , wird er ihnen
erzihlen, dafl der jungen Mann am Vortag bei ihm gewesen sei,
um ein Mittagsmahl zu sich zu nehmen. Er hat ihm dabei erzihle
er miisse unbedingt zum Wolfenhain. Dort wiirde er alles Gliick
finden, das sich ein Mensch nur wiinschen kénnte: unermefli-
cher Reichtum. Er sei dann noch am Nachmittag feldiraufwires
gezogen, um den Wolfenhain zu finden.
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Nachforschungen

Die Maglichkeiten fiir etwaige Nachfor-
schungen sind fiir die Helden ob der
Grofle Groenveldens duflerst begrenzt.
Befragt man die Bewohner, so werden
alle nur die gleichen wagen Antworten
geben (siehe z.B. ‘Der Wolfenhain’), nach
denen der Wolfenhain seit grauer Vorzeit
verflucht und die Heimat zahlreicher
Wolfshorden sei, die jeden, der ihn zu
betreten wagt, mit ihren gewaltigen
Reiflzihnen zerfetzen.

Lediglich im Hause des Firuns wird
Nhirmen Thaarn den Helden genauere
Informationen geben kénnen. So ist von
ihr zu erfahren, dafd sich vor Jahren eine
Handvoll Wolfsjiger in den Wald vorge-



wagt hitten, jedoch nach wenigen
Tagen schon zuriickgekehrt seien,
da das undurchdringliche Dickicht \
jede Jagd vereitelt. Auch sei der
Zugang iiber die steilen Hiigel, an
die der Wald im Norden grenzt, 8
nahezu unméglich. Nanob, der
Jdger, habe einst diesen Weg ver-
sucht, jedoch ob des karstigen |
Gelindes und des losen Gerbélls als- [
bald sein Sinnen aufgegeben. o

Die letzte Information wird Nhir- [ ,
men den Helden erst mitteilen, [
wenn sie sich von ihr verabschie-
den: Es heiflt in den Chroniken der
Firungeweihten, dafd selbst wihrend .
der Herrschaft des Trolles Bhuur- [#
Rhaak iiber weite Teile des Umlan-
des dieser Wald nie von ihm
beherrscht geschweige denn von sei-
nen dunklen Untertanen betreten [
worden wire. Was auch immer in
diesem Wald hausen mag, es scheint weder gut noch bése zu sein
und seine Bestimmung in der Abgeschiedenheit vom Rest der
Welt zu finden.

Obwohl Nanob mit den Helden nach Groenvelden gekommen
ist, steht erden Helden nicht als Informationsquelle zur Verfii-
gung, da er die Stadt sofort wieder verlassen hat. Sollten die Hel-
den jedoch partout auf ihn warten wollen, so wird er in vier
Tagen eintreffen. Leider wird er dann jedoch traurige Kunde um
einen jungen Mann namens Luthgar mit sich bringen.

Aufgrund der grifllichen Geschichten iiber den Wolfenhain,
werden die Helden es vielleicht eilig haben, Luthgar zu folgen,
der einen Tag Vorsprung vor ihnen hat.

Die Reise zum Wolfenhain

Wieder liegt es im Ermessen des Spielleiters, wie sehr er die Hel-
den auf ihrem nun folgenden Weg beanspruchen will. Neben den
hier angegebenen Begegnungen kann er selbstverstindlich auch
eigene einflechten, wobei er aber bedenken sollte, dafl sie Luthgar
zum Ende des Abenteuers auf jeden Fall einholen sollen.

Fin Spétsommergewitter

Bereits wenn die Helden in Groenvelden losreiten konnen sie
im Norden finstere Wolken beobachten, die bedrohlich von

{ cinem sich nihernden Gewitter kiin-
7l den. Doch die Zeit dringt, und so
; lange es nicht regnet sollten die Charak-
¥ tere reiten.

Dem schmalen Pfad nach Norden fol-
gend erreicht die Gruppe nach etwa
zwei bis drei Stunden eine kleine
Schutzhiitte erreichen. Schon Minuten
vorher wurde der Wind stirker und die
ersten Tropfen klatschten den Abenteu-
rern ins Gesicht. Da es nur wahrschein-
lich ist, dafl auch Luthgar durch das
Gewitter aufgehalten wird, sollten sie
1 die Helden die Zeit nehmen, in der
Hiitte Unterschlupf zu suchen. Anson-
sten geraten sie in ein fiirchterliches
Gewitter, das sie bis auf die Haut
naflwerden liflt. Zudem ist es unwahr-
scheinlich, daf§ es ihnen dann gelingen
wird, die Pferde zum Weitergehen zu

bewegen.

Schliefllich bricht das Unwetter iiber die Gegend herein. Der
starke Wind wird zum Sturm und von einem Augenblick zum
nichsten ist es unmdglich auch nur 10 Schritt weit zu sehen, so
heftig ist der Regen. Innerhalb weniger Augenblicke verwandelt
sich die Umgebung in eine Seenlandschaft, und dann fallen die
ersten Hagelkorner, die so grof$ wie Daumennagel sind. Bei die-
sem Wetter schickt man gewihnlich keinen Hund vor die Tiir.

Im Innern der Schutzhiitte, durch deren Dach es ganz ordent-
lich durchregnet, bemerken die Helden schnell, daf§ sie nicht
allein sind. In einer Ecke sitzt, eingehiillt in schidbigen Kleidern,
eine Gestalt, vor der ein silberner Trinkpokal auf der Erde steht,
in dem sich eine dunkelrote Fliissigkeit befindet. Ganz offensicht-
lich stort ihn die Ankunft der Helden iiberhaupt nicht, denn er
macht keine Anstalten, sich ithnen zuzuwenden.

Bei der Gestalt handelt es sich um Lobert Underin, einem
Mann, der ehemals sein Auskommen mit der Jagd verdiente. Vor
drei Jahren war er einmal in Groenvelden gewesen, um
sich im “Stiibchen” zu amiisieren. Dabei lief3

er sich so vollaufen, daf er
nicht mehr Herr seiner
Sinne war. Prahlerisch
verlief§ er das Lokal und
torkelte geradewegs
auf die alte Tempel-
ruine zu. Niemand
traute sich, thm zu

folgen, und nie-
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mand wird je erfahren, was er in dieser Nacht erlebt hat. Am
nichsten Morgen fand man ihn dann an einer Pferdetrinke
hockend. Er stammelte wirres Zeug, und als er der Leute, die ihn
mitleidig betrachteten, gewahr wurde, sprang er auf und rannte
panikerfiillt aus der Stadt. Seitdem lebt er in der Wildnis und
zieht sich ab und an in die Schutzhiitte zuriick.

Lobert ist nicht in der Lage, sich anstindig mit anderen Leuten
zu unterhalten, weshalb auch kein verniinftiges Gesprich mit den
Helden entstehen wird. Fiihle er sich zu sehr bedringt, wird er
fluchtartig die Hiitte verlassen. Interessant ist aber der Trinkpo-
kal, aus dem der verwirrte Mann trinke. Er scheint niemals leer zu
sein, und die Fliissigkeit dndert stindig seine Farbe. Was es mit
diesem Trinkgefif auf sich hat, ist eine andere Geschichte...

Es ist dem Spielleiter iiberlassen, was er aus dieser Begegnung
macht. Er sollte aber darauf achten, dafl Lobert nicht zu Schaden
kommt und daf} ihm der Pokal nicht gestohlen wird.

Schlieflich hort es auf zu regnen, und die Helden kénnen durch
die Schlammlandschaft weiterreiten.

Fine Nacht im Orkland

Nur wenige Stunden nachdem die Gruppe die Schutzhiitte ver-
lassen hat, geht die Sonnen unter. Nun ist die Zeit gekommen,
sich ein Nachtlager zu suchen, wobei sich die Helden bald wiin-
schen werden, in der Hiitte geblieben zu sein, denn tiberall ist der
Boden aufgeweicht und die Pflanzen sind nafl.

Es ist ratsam, Wachen einzuteilen und ein grofles Feuer zu ent-
ziinden, denn in der Gegend lauert so manch wildes Tier, daf} es
auf die Pferde der Helden abgesehen hat. Die Wachenden sollten
dann auch unbekannte Geriusche hdren oder funkelnde Augen
sehen. Zu einem Uberfall kommt es allerdings nicht.

Am nichsten Morgen geht dann die wirmende Sonne auf, und

ein strahlend blauer Himmel 148t erahnen, dafl ein schéner war-
mer Tag auf die Helden wartet.

Spuren

Folgen die Helden am nich-
sten Tag dem Lauf des
Feldirs, erreichen sie
bald ein ausgedehntes
Waldgebiet, das an
einigen Stellen bis
fast an den Fluf
heranreicht. Der
Weg, der kaum
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noch zu erkennen ist, fithrt an diesem teils diisteren Wald vorbei
und ist duflerst schlecht.

Wihrend die Gruppe daran vorbeizieht, beschleicht sie das
ungute Gefiihl, beobachtet zu werden. Doch so sehr die Charak-
tere sich auch anstrengen, sie kénnen in dem dichten Unterholz
nichts entdecken. Auch nach Spuren von Luthgar suchen sie ver-
geblich, ganz offensichtlich hat der Regen sie weggewaschen.

Nach einigen Stunden Ritt erreichen die Helden schliellich eine
recht herunter gekommene Hiitte, deren Fenster allesamt verna-
gelt sind. Die Tiir steht einen Spalt offen, und davor befinden
sich Spuren von Menschen und Pferden. Gelingt einem Abenteu-
rer eine Probe auf Spuren Lesen +4, so wird er erkennen, daff hier
ein mensch und zwei Pferde gewesen sein miissen. Offensichdich
ein Reiter mit einem Packpferd, der Richtung Norden am Feldir
entlanggeritten ist. Die Vermutung liegt nahe, daf8 es sich um

Luthgar gehandelt hat.

Untersuchen die Helden die Hiitte, finden sie ein paar Essenre-
ste und eine leere Flasche, die stark nach Rum riecht. In einem
Teil des einzigen Raumes liegen zudem einige Pferdeipfel.
Ansonsten lif3t sich hier nichts entdecken - wer weif}, wer hier

einmal gelebt hat.

Fine Weggabelung

Nach etwa einer Stunde Ritt erreichen die Abenteurer eine
Weggabelung. Wihrend der eine Weg weiter am Feldir entlang
geht, fithrt der andere in den Wald hinein. Ein Schild, das die
Aufschrift “Burg Dornenstein” trigt, weist in diese Richtung. Es
ist alt und die Buchstaben sind kaum noch zu erkennen. Darin
steckt ein abgebrochener Pfeil. Direkt unter dem Schild sind die
warmen Reste eines Lagerfeuers zu schen; Luthgar muf hier eine

Rast gemacht haben.

Da die Spuren den Feldir folgen, ist es unwahrscheinlich, daf§
die Helden in den Wald hineinreiten. Sollten sie es doch tun,
méchte ich an dieser Stelle auf den Artikel “Burg Dornenstein”
aufmerksam machen, der in einem der nichsten Ausgaben dieses
Heftes erscheinen wird.

Es geht weiter
Da der Weg an dieser Stelle des Orklandes besonders schlecht

ist, kommen die Helden nur duflerst langsam voran. An einer
Stelle, der Wald reicht hier bis an den Fluf heran, werden sie von
umgestiirzten Baumen am Weiterkommen gehindert. Andernorts
ist der Boden so weich, dafl Fuflginger bis zum Knie einsinken.
Schlieflich miissen sie noch durch ein kleines Sumpfgebiet, in
dem kein Weg mehr zu finden ist. Auch Luthgar s Spuren verlie-



ren sich hier. Haben die Charaktere dann endlich den Wald hin-
ter sich gelassen, wird die Sonnen untergehen. Firun sei dank fin-
den sie dann einen kleinen Hiigel, wo der Boden schon wieder
gut abgetrocknet ist.

Ein wiitender Angriff

Am nichsten Morgen kénnen die Abenteurer dann auch den
Weg und die Spuren Luthgar s wiederfinden. Nach einigen Stun-
den, der Weg hat sich etwas vom Fluf entfernt, kénnen sie dann
Bewegungen im hohen Gras ausmachen. Zunichst ahnen sie
nicht, was dort auf sie zukommt, aber schlieflich héren sie ein
lautes Schnauben, und ein Wollnashorn bahnt sich einen Weg
durch das Gras, direkt auf die Reitergruppe zu. Es kommt zum
Kampf.

DSA:

MU: 18; LE: 70; AT: 8/11; PA: 6; RS: 4; TP: 3W/1W+4

GS: 9; AU: 35; MR: 2; MK: 35

Weitere Informationen siche Kreaturen des Schwarzen Auges
auf Seite 54.

Midgard: Grad 4, LP: 10, AP: 20, RK=LR, RW: 60,
HGW: 80, B: 26, Res. +12/14/12, Abwehr +12,
Angriff: Horn +8 (1W6+2)

Das Nashorn wird auf jeden Fall die Fluch ergreifen, bevor es
stirbt. Derart angeschlagen kénnen die Helden natiirlich Jagd
auf das angeschlagene Tier machen, das einige Portionen
Fleisch liefern kann.

Fin folgenreicher Fund

Diese Begebenheit soll an dieser Stelle nicht beschrieben wer-
den. Treue DLH Leser finden sie in der Ausgabe 33 auf Seite 45.
Es steht dem Spielleiter frei, einem seiner Helden den Ungliicks-
stein zukommen zu lassen.

Goldgréber

Gegen Abend werden die Helden in einen kleinen Goldgriber-
ort kommen, der in diesem Heft genauer beschrieben ist. Fiir die-
ses Abenteuer ist nur wichtig, das Luthgar den Flecken am Nach-
mittag erreicht hat. Nachdem er den Goldgribern einige Vorrite
abgekauft hat, liberquerte er den Feldir und ritt auf der anderen
Seite des Flusses in die Wildnis hinein. Seinen Aussagen zufolge,
wollte er zum Wolfenhain, von dem die Leute in diesem Ort
nichts gutes erzihlen kénnen. ‘Je niher man dem verfluchten
Wald kommt, desto mehr Walfen begegnet man.” SchliefSlich
sind vom Pferch her aufgeregte Schreie zu héren. Kiimmern sich

die Helden darum, kénnen sie beobachten, daf ein Sibelzahnti-
ger in den Tierpferch gesprungen ist und eine Ziege gerissen hat.
Die wiitenden Goldgriber bewerfen das Tier sofort mir Dreck
und Steinen, woraufhin es wiitend zum Angriff iiber geht.

DSA:
MU: 22; LE: 45; AT: 15; PA: 7; RS: 4; TP: 3W+2/1W+5
GS: 13; AU: 50; MR: -2; MK: 50

Der Sibelzahntieger hat zwei Attacken pro Kampfrunde. Die
Trefferpunkte gelten einmal fiir den Rachen und zum anderen
fiir die Pranken. Weitere Informationen siche Kreaturen des
Schwarzen Auges auf Seite 58.

Midgard: Grad 8, LP: 17, AD: 40, RK=TR, RW: 70,
HGW: 100, B: 30, Res. +14/16/14, Abwehr +15

Angriff: Tatze +10 (1W6+1), im Handgemenge zusitzl. Bif +10,
(1W6+4), Hinterpfoten +10 (1W6+1)

Anschliefend bieten die Goldgriber der Gruppe ein Nachtlager
an. Am Abend trifft man sich am Lagerfeuer und erzihlt den
Abenteurern so manche Gruselgeschichte vom Wolfenhain.
Untermalt werden sie von lautem Wolfsgeheul, das den ganzen

Abend nichr abreiffen will.

In die Wildnis

Am nichsten Morgen kénnen die Helden den Feldir iiberque-
ren. Von hier an gibt es keinen Weg mehr, den man folgen konn-
te, und die Spuren Luthgar s lassen sich immer schlechter finden.

Dazu kommt, dafl stindig Wolfe heulen. Man mochte meinen,
ihr Geheul wird von Augenblick zu Augenblick lauter.

An dieser Stelle kann der Spielleiter seine Spielrunde ruhig ein
wenig in die Irre schicken. Mal finden sie Spuren (nach gelunge-
ner Probe +6), dann suchen sie vollkommen vergebens nach
irgendwelchen Hinweisen.

Von nun an kénnen die Helden immer wieder Wélfe beobach-
ten, die ihnen nachschleichen. Stindig miissen sie damit rechnen,
von ihnen angegriffen zu werden, wobei es den Abenteu-
rern niemals gelingt, einen der Gegner zu

toten. Nur sie tragen immer
wieder Bilwunden davon,

die sorgsam behandelt

werden miissen. Es
scheint fast so, als
wollten die Wolfe
verhindern, daf} die
Helden  Luthgar

einholen.
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DSA:

MU: 9/11; LE: 15/25; AT: 9/10; PA: 4/6; RS: 2/3;

TP: 1W+1/1W+3; GS: 12/10; AU: 80/90;

MR: 0/2; MK: 6/10

Weitere Informationen siche Kreaturen des Schwarzen Auges
auf Seite 64.

Midgard: Grad 3/4, LP: 12/14, AP: 16/24, RK=LR/LR,
RW: 60/60, HGW: 70/80, B: 30/30, Res. +11/13/11 /
+12/14/12, Abwehr +12/+13

Angriff: Bif +8 (1W6+1/1W6+2)

Die Werte vor dem Schrigstrich gelten fiir Grimwélfe, die
andern fiir Rauhwolfe.

Ein reiterloses Pferd

Etwa eine Stunde bevor die Helden den Wolfenhain erreichen,
der sich majestitisch vor ihnen ausbreitet, kénnen sie vor sich
eine Bewegung ausmachen, die sich ihnen rasch nihert. Kurz dar-
auf begegnen sie einem véllig verstdrten Rappen mit schweifnas-
sem Fell. Die Ziigel sind zerrissen, die Brust und der Hals weisen
blutige Narben auf, die offensichtlich von Krallen verursacht wur-
den. Kurze Zeit spiter konnen sie dann ein zweites Pferd finden.
Es liegt verendet am Boden und wurde offensichtlich von Walfen
getotet. Somit ist klar, daf Luthgar den Wald zu Fuff betreten
hat.

Der Wolfenhain

Schlieflich stehen die Helden vor dem Wald, der von den
Bewohnern dieser Gegend ehrfurchtsvoll Wolfenhain genannt
wird. Die Geriichte, die sich um den Wolfenhain ranken, sind
wahrlich mannigfaltig, rithren jedoch hauptsichlich daher, daf
niemand wirklich weiff, was sich in ithm verbirgt. Zwar hat dieser
Wald seit den ersten Goldfunden im Lauf des Feldirs das Interes-
se von strahlenden Helden wie dunklem Gesinde geweckt, doch
nur die wenigsten unternahmen je den Versuch, ihm sein

Geheimnis zu entlocken.

Diejenigen, denen eine

Riickkehr gliickte, berich-
teten von einem lichtlo-
sen, schier undurch-
dringlichem Dickicht,
welches kurz hinter
seiner Grenze
beginnt und nahe-

zu  zweihundert
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Schrite tief in den Wald reicht. War diese Barriere durchbrochen,
so bot sich ihnen ein Bild, wie sie es in jedem anderen Mischwald

auch erwartet hitten: Hohe Biume mit ausladenden Kronen und
moosbewachsenen Stimmen, kriftige Farne, die den belaubten
Boden siumen und ab und an ein verwitterter Findling. Kein
Anblick, der einen erfahrenen Abenteurer schrecken konnte, wire
da nicht diese allgegenwirtige Stille. Kein Ruf eines Vogels. Kein
Plitschern eines kleinen Baches. Kein Wind, der sich in den
Baumkronen fingt. Kein Rascheln des Laubes von einem
davoneilenden Kleintier. Nichts. Nur Stille. Totenstille. Jede
Bewegung, jedes Knacken eines morschen Astes, der unter den
Stiefeln der Eindringlinge zerbricht, durchzieht einem Donner-
grollen gleich den Wald, wird mit hohlem Echo von den Stim-
men zuriickgeworfen. Und wehe dem Ungliickseligen, der ein
hohles Knacken vernimmt, aber keinen Ast unter seinen Stiefeln
findet und auf dieses Ereignis mit einem forschen Tritt ins Laub
antwortet - denn nur zu oft offenbart dieser Tritt ausgebleichte
Knochen und verwitterte Schidel, die nicht nur von Tieren stam-
men ...

Nur die hartgesottensten Frevler haben es gewagt, eine Nacht
im Wolfenhain zu verbringen. Aber spitestens am nichsten Mor-
gen sind auch sie gewillt, diesen verfemten Ort schnellstens zu
verlassen. Denn des Nachts, wenn nur das Prasseln des kleinen
Feuers die Stille des Waldes durchdringt, tauchen die Augen auf.
Augen, deren gelblicher Glanz hinter jedem Stamm, jedem Find-
ling erscheinen, jede Bewegung verfolgen und kurz darauf wieder
verschwunden sind. Wolfsaugen.

Schreie in der Nacht

Die Helden werden den Rand des Waldes etwa kurz nach Ein-
bruch der Dimmerung erreichen. Wolken ziehen am Himmel auf
und die Sicht verschlechtert sich von Minute zu Minute. Sollten
sie wagemutig genug sein und jetzt noch in den Wolfenhain ein-
dringen wollen, so werden sie die ersten Meter ohne Schwierig-
keiten passieren kdnnen. Das darauffolgende Dickicht, welches
den Wald vollstindig umgibt, sollte sich ob der schlechten Sicht-
verhiltnisse ohne den Einsatz eines Schwertes als nahezu
undurchdringlich erweisen. Es wire wohl das Beste, an dieser
Stelle das Lager fiir die Nacht aufzuschlagen, zumal man in der
Dunkelheit leicht die Spuren iibersehen kénnte, die Luthgar hin-
terlassen hat.

Naturgemifl werden sich die Helden wohl nicht zu dieser
Ansicht durchringen kénnen, weshalb einer von ihnen bereits
nach kurzem Umberirren durch die Randgebiete des Waldes in
eine alte, rostige und mit Dornen bewehrte Fuflangel treten wird,
die von einem der gliicklosen Jiger hier ausgelegt wurde. Die
Fulangel lifit sich von einem kriftigen Mann mit ein wenig
Miihe wieder 6ffnen und die Verletzungen, die der entsprechende



Charakter davontrigt, sind eher duflerst schmerzhaft denn lebens-
bedrohlich. Anders kénnte der Fall jedoch liegen, wenn keiner
der Helden auf die Idee kommt, die blutenden und verunreinig-
ten Wunden mit ein wenig Brandwein zu sidubern (sofern keine
Magie vorhanden ist).

durchqueren. Da sich die Helden denn auch gerade durch den
Bereich der ungewshnlichen Stille bewegen (siehe ‘Der Wolfen-
hain’), werden sie dieses Verhalten sicherlich leicht nachvollzie-
hen kénnen. Der Meister sollte an dieser Stelle alle nur erdenkli-

chen Register zichen, um den Wald méglichst “originalgetreu”

Die Nacht wird ruhig verlaufen.
Nichts und niemand wird sich um
die Helden kiimmern. Gegen Mit-
ternacht schallen zwei kurze, pani-
sche Schreie gedimpft aus dem
Wald heraus. Sie werden tiefschla-
fenden Charaktere nicht unbedingt
aufwecken, eine aufgestellte Wache

wird sie jedoch zweifelsohne héren.
Die Schreie stammen natiirlich von
Luthgar, der gut 2 Meilen tiefer im
Wald sein Lager aufgeschlagen und
soeben Bekanntschaft mit den Wolf-
saugen gemacht hat.

Wollen die Helden der Dunkelheit
zum Trotz sofort in den Wald ein-

dringen, so werden sie sich selbst
eine Schneise durch das Dickicht schlagen miissen, was etwa 2
Stunden in Anspruch nehmen wird. Sollen gar die Pferde mitge-
fiihre werden, wovon an dieser Stelle ausgegangen wird, wird eine
zusitzliche Stunde benérigt.

Am nichsten Morgen 48t sich (Spuren Lesen +2) die Stelle fin-
den, an der sich Luthgar durch das Dickicht gekdmpft hat. Sein
Pferd hat er dabei wohl zuriickgelassen, denn an einem tiethin-
genden Zweig finden sich die festgeknoteten und zerrissenen
Reste der Ziigel. Der umliegende Boden ist tief zerwiihlt und der
Baum zeigt deutliche Kratz- und Schlagspuren. Offensichtlich ist
der Rappe an dieser Stelle voller Panik auf die Hinterhand gestie-
gen und hat danach ausgeschlagen. Im aufgewiihlten Boden las-
sen sich zudem Spuren von Wolfstatzen finden.

Ein Lagerfeuer

Gleich ob die Helden nun bis zum Morgen gewartet und dann
Luthgar Durchbruch durch das Dickicht gefunden oder sich
selbst den Weg frei geschlagen haben, kurz hinter dem Dickicht
werden sie Luthgar Spuren finden (aufgewiihltes Laub, frisch
abgebrochene Zweige). Sind sie bereits in der Nacht aufgebro-
chen, so werden sie notgedrungenerweise einige Zeit ziellos
umherirren, bis sie auf besagte Spuren treffen.

Die Verfolgung von Luthgar Spuren gestaltet sich rechr einfach,
da er sich keine Miihe gegeben hat, den Wald unauffillig zu

wiederzugeben.

Sind die Helden etwa zwei Meilen den Spuren gefolgt, gelangen
sie zur verlassenen Lagestitte Luthgars, die auf einer winzigen
Lichtung liegt. Sie scheint iiberhastet verlassen worden zu sein,
denn das Feuer, das Luthgar entfacht hat, wurde nicht geldscht
und glimmt noch leicht vor sich hin. Eine schwere Wolldecke
sowie ein Kanten angeknabbertes Brot, die achtlos neben den
Feuer liegen, verstirken diesen Eindruck noch. Luthgar Spuren
fiihren in nordéstlicher Richtung in den Wald hinein. Anhand
der Tiefe seiner Abdriicke lif3t sich unschwer erkennen, dafl er
gerannt sein muf3.

Bei Ankunft der Gruppe bietet sich ihnen ein seltsames Schau-
spiel. Durch die Luft tanzen zwei Ladifaris, kleine Feenwesen mit
Libellenfliigeln auf dem Riicken. Scheinbar unbekiimmert tanzen
sie durch die Luft, fliegen dann zur alten Wolldecke, um
sie sich ein wenig genauer anzuschauen.
Betreten die Helden die Lich-
tung, steigen die beiden

Wesen wieder in die
Liifte und fliegen auf
die Abenteurer zu.
Verspielt umkreisen
sie ihre Gesichter
und kichern dabei
Dies

unablissig.
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werden sie noch einige Augenblicke i }!ls’?";gp
| tun, doch schlieflich haben sie das i

| Interesse an den Helden verloren und
fliegen davon. Dies machen sie auch,
“ wenn die Charaktere nach ihnen
| schlagen, oder wenn sie versuchen,
die kleinen Feenwesen zu fangen.
Anschliefend kénnen sie sich griind-
lich auf der Lichtung umsehen.

Mit etwas Miihe (Spuren lesen +5)
lassen sich im Erdreich am Rande der
Lichtung zahlreiche Wolfsspuren
‘ auffinden, die jedoch nicht auf die
Lichtung selbst filhren. Wird mehr
als die Hilfte des Lichtungsrandes
abgesucht, so zeichnet sich nahe,
eines kleinen Findlings eine weitere,
wohl unbekannte Spur in der Erde
ab. Es handelt sich um einen Fuflab-
druck, der in etwa menschenihnlich
zu nennen, an den Rindern jedoch |
ausgefranst ist, als ob dieser Fuf§ mit
Fell besetzt wire. Die fiinf Zehen,
die deutlich erkennbar sind, laufen
spitz zu und enden in einer Vertie-

sich geistesgegenwiirtig  versteckt
haben oder offen im Gelinde stehen.
Die ohnehin schon hifllichen Frawzen

der Schwarzpelze sind zu Grimassen

T

)
i

verzerrt.

Legen es die Helden auf einen
Kampf an, so sind die Orks keine
ernsthaften Gegner, da sie lieber flie-
hen als ihr Leben verteidigen werden.
Aufler Dolchen und einer kleinen Axt
sind sie unbewaffnet. Kann einer von

ihnen gefangengenommen und

f befragt werden (sofern einer der Hel-
b den ihrer Sprache michtig ist), so
wird er lediglich mit grofem Entset-
H zen wiederholt von riesigen, aufrecht
4 gehenden Wolfen berichten, die den
kleinen Trupp, der vor vier Tagen den
Wald betreten hat, iiberfallen und in
die Flucht geschlagen hat. Die
Beschreibung dieser Wesen trigt
wahrhaft dimonische Ziige: iiber zwei
Meter seien sie grofi, mit riesigen, blu-
troten Augen, die von innen heraus
Y leuchten. Thre muskelbepackten Arme

fung. Ein erfahrener Jéger kann dar-
aus mit ziemlicher Sicherheit schlieflen, dafl diese Zehen mit

Krallen bewehrt sind.

Kommen die Helden auf die Idee, parallel zu Luthgar weiteren

gen Abstinden weitere dieser fremdartigen Fuflabdriicke finden,

|
‘ Spuren den Wald zu durchsuchen, so lassen sich in unregelmii-
| die jedoch bald verschwinden.

Fersengeld

Die Helden mogen Luthgar Fihrte etwa eine Meile gefolgt sein,
als sie plowzlich ein Aufheulen und Knurren aus westlicher Rich-
tung vernehmen koénnen. Schmerzensschreie folgen, dann ist es

wieder ruhig. Kurz darauf ist ein schnelles, lautes
Knacken aus gleicher Richtung zu héren, das sich
mit einem dumpfen Hallen

vermischt und sich den
Helden schnell nihert.
Drei Orks eilen wie von
Furien gehetzt gen
Osten und nehmen

von den Helden
nicht die geringste
Notiz, egal ob sie
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wiirden in messerscharfen Klauen
enden, die einem ausgewachsenen Krieger mit einem einzigen
Streich tdten kénnten. Lieber wiirde er jetzt von Menschenhand
sterben, als einem von ihnen nochmals gegeniiberzutreten. Von
einem Menschen weifd er nichts.

Das zumindest ein Kérnchen der Wahrheit an der Beschreibung
des Schwarzpelzes sein muff, kénnen die Helden leichr selbst her-
ausfinden, wenn sie sich etwa eine Meile gen Westen bewegen.
Dort liegen, grausam zugerichtet, die blutiiberstromten Leichen
von fiinf Orks. Thre Wunden riihren jedoch nicht ausschlieflich
von Klauen her, mindestens ebenso hiufig sind Schwerter und
andere Waffen als Ursache zu erkennen. Im niheren Umkreis
sind zudem wieder die bereits bekannten Fufspuren zu finden,
die sich jedoch im Wald verlieren und nicht verfolgt werden kon-
nen.

Fine hohle Gasse

Etwa eine Meile nach der Begegnung mit den Schwarzpelzen
bemerken die Helden eine Veridnderung des Waldes. Ein erstes
Vogelzwitschern liegt in der Luft, der Wind rauscht sanft durch
die Kronen der Biume. Das seltsame Gebiet der Stille liegt hinter
ihnen. Dafiir gibt es nun etwas anderes, das ihnen Unbehagen
bereiten konnte. Je linger sie Luthgar s Spur folgen, umgeknickte



Farne und niedergetrampeltes Gras siumen seinen Weg, desto
mehr ergreift das Gefiihl von ihnen Besitz, beobachtet zu werden.
Ein leises Rascheln hinter ihnen, ein hohles Knacken an der Seite,
vielleicht eine schemenhafte Gestalt weit vor ihnen. Doch gleich
wohin sie sich wenden, es ist niemand zu sehen, kein Wolf und
auch keines dieser dimonischen Wesen, denen die Orks zum
Opfer gefallen sind.

Weiter vor ihnen steigt das Gelinde sanft an, wird zunehmend
hiigeliger. Bald darauf, die Sonne dringt kaum noch durch die
hohen Baumkronen, ist aus der Ferne ein leises Plitschern zu ver-
nehmen. Folgen die Helden diesem Gerdusch, auch Luthgar
Fihrte weist in diese Richtung, stehen sie eine halbe Meile spiter
am Rand einer steilen Schlucht. Rund zwanzig Schritt unter
ihnen rauscht ein Wildbach entlang, der seinen Ursprung irgend-
wo im Nordosten besitzt und im Westen aus dem Blickfeld ent-
schwindet. Da plotzlich werden sie am Ufer des Baches einer
Bewegung gewahr. Eine zerrissen aussehende Gestalt kniet am
Wasser, den Kopf zum Trinken vorgebeugt - Luthgar.

Ein einziger Blick diirfte den Helden geniigen, um zu erkennen,
daf} die steil abfallende Wand der Schlucht nur mit miihsamen
und gefihrlichen Klettern bezwungen werden kann. Das Mit-
fithren der eventuell noch vorhandenen Pferde ist gar reine Illusi-
on. Ein schweifender Blick offenbart im Osten eine abfallende
Passage, nur rund zweihundert Schritt entfernt, iiber die Pferd
und Reiter zwar sicher wenngleich auch langsam die Sohle der
Schlucht erreichen kénnten. Doch diirfte diese Erkenntnis den
Helden keine grofe Freude bereiten, denn mit einem Male sind
sowohl unten in der Schlucht als auch am gegeniiberliegenden
Rand, der ohne Schwierigkeiten erklommen werden kann, unzih-
lige Bewegungen zu erkennen. Gedrungene Schatten, vielleicht
hundert an der Zahl, bewegen sich vorsichtig und in groflem
Abstand voneinander, verteilen sich iiber das Gelinde und verhar-
ren dort. Ein letzter, kraftvoller Lichtstrahl, der sich miithsam
durch das Geist kiampft, bestitgt die dunkle Ahnung: Wélfe.

Nur wenige Augenblicke nach dem Erscheinen der Weélfe wird
Luthgar sowohl auf diese als auch auf die Helden aufmerksam.
Fiir einen kurzen Moment steht er bewegungslos dar, dann hetzt
sein Blick durch die Schlucht, zu den Walfen, den Helden und
wieder durch die Schlucht. Er reifdt einen Rucksack und ein
Schwert vom Boden an sich und rennt den spirlich bewachsenen
Nordhang der Schlucht hinauf, wobei er hiufig die Richtung
wechselt um den Wolfen auszuweichen. Diese scheinen jedoch
kein Interesse daran zu hegen, dem Fliichtenden den Weg zu ver-
sperren. Wie stumme Zuschauer sitzen sie da, verfolgen jede
Bewegung mit ihren wachsamen Augen.

Rufen die Helden nach Luthgar, hilt er fiir einen Moment in
seiner Flucht inne, dreht sich den Helden zu und briillc aus Lei-

beskriften einen Fluch, mit dem er die ihn verfolgende Dimo-
nenbrut aufs tiefste verdammt. Wie zur eigenen Bestitigung speit
er auf den Boden vor seinen Fiiflen und setzt dann seine Flucht
fort. Binnen weniger Minuten hat er den Rand der Schlucht
erklommen und entschwinder im Halbdunkel des Nachmittages
aus dem Blickfeld der Helden.

Ein paar Worte zu den Woélfen. Wie schon erwihnt, verharren
sie ginzlich in der Rolle von Zuschauern. Sie werden sich weder
Luthgar noch den Helden in den Weg stellen, aber auch nicht
von Stelle weichen. Sollten die Helden den Wolfen mit Gewalt
begegnen (z.B. mit dem Bogen oder einer Armbrust), so werden
sie ein lautes Geheul anstimmen, das von den Winden der
Schlucht tausendfach widerhallt, und sich wenige Schritt zuriick-
zichen, wobei sie jeden méglichen Schutz (Felsvorspriinge, Fel-
sen, Baumstiimpfe) ausnutzen. Eine direkte Gefahr wird von
ihnen noch nicht ausgehen, es sei denn, die Helden halten in
ihren Angriffen gegen die Wolfe nicht bald inne. In diesem (hof-
fentlich unwahrscheinlichem) Fall werden die Wolfe den Rand
der Schlucht erklimmen und mit den im Riicken der Helden auf-
tauchenden Rudeln iiber diese herfallen, wobei dieser Angriff das
Ende der Helden bedeuten wiirde. Nehmen sich die Helden
jedoch die Zeit und studieren die Wolfe griindlich, so bestehr die
Chance, daf sie die Umrisse von vier besonders grof§ geratenen
Exemplaren erblicken, die sich zwischen den Biumen am anderen
Ende der Schlucht verbergen.

Befindet sich ein Magier unter den Helden, so kann erwartet
werden, dafl er in diesem Augenblick seine Kiinste anwendet, um
Luthgars Flucht zu vereiteln. Jeglicher Einsatz von Beherr-
schungszauber (a la Bann-Baladin) wird sich jedoch als nutzlos
erweisen. Der Magier wird lediglich spiiren, daf§ seine Magie zwar
in Luthgars Geist eindringt, dort jedoch an einer uniiberwindli-
chen Barriere abprallt und wirkungslos verpufft.

Der Einsatz von Haltungszaubern, die jede weitere Bewegung
Luthgar unterbinden, wird den gewiinschten Effekt erzielen.
Luthgar kann also an dieser Stelle von den Helden eingeholt und
gefangengenommen werden, was den Meister vor einige Proble-
me stellen wird, da er bis zur Lésung dieser Situation improvisie-
ren muf3. Als Leitfaden sollten folgende Hinweise ausrei-
chen. Luthgar wird vorgeben, die Helden an
der Schlucht nicht erkannt

und sie fiir jene ddmonen-
artigen Geschopfe gehal-
ten zu haben (selbst

wenn sie nach ihm
gerufen haben soll-
ten), was durch die

Schattenspiele des
Waldes durchaus
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plausibel erscheint. Er wird versuchen, die Helden auf seine Seite

zu ziehen und ihnen von den groflen Schitzen berichten, die sich
in diesem Wald finden lassen. Zum Beweis wird er ihnen ein fili-
gran gearbeitetes Schmuckstiick prisentieren (es aber nicht aus
der Hand geben!), welches angeblich aus diesem Wald stammt.
Dabei handelt es sich um ein mit Juwelen besetztes Signalhorn,
das offenbr aus Elfenbein gearbeitet wurde. Wie er an dieses
Kleinod gelangt ist, wird er verschweigen. Stoflt er
bei den Helden auf wenig Gegenliebe fiir seinen
Vorschlag, dndert er seine Strategie und schliefit
sich den Helden an, denn schlief8lich bangt ja
seine Liebste um ihn und dies nur zu Recht,
wie er reumiitig eingesteht. Er wird jedoch
alles daran setzen, so schnell und unbemerkt
wie moglich wieder seine eigenen Wege zu
gehen. Er wird sich als Fiihrer durch den Wald
anbieten (um niher an sein Ziel zu gelangen),
natiirlich eine der nichtlichen Wachen iiberneh-
men etc. und sich dabei aus dem Staube
machen. Bei seiner Flucht wird er sich eines i3
der Pferde ancignen und die anderen forttrei-
ben, ansonsten aber den Helden nichts antun (auch wenn er dazu
alle Moglichkeiten haben konnte). Welche Malnahmen auch
immer ergriffen werden miissen, die Helden sollten geniigend
Griinde haben, die Verfolgung Luthgar wieder aufzunechmen.

Luthgar

Aus Luthgar kurzem, bislang vierundzwanzig Sommer wihren-
dem Leben gibt es nicht viel zu berichten. Als Sohn eines
Tagelohners und einer Magd aus Warsenfurt wuchs er mehr oder
minder behiitet und geborgen auf und erlernte das Schreiner-
handwerk, bei dem er sich sehr talentiert erwies. Er triumt davon,
eines Tages in einer der groflen Stidte als sein eigener Herr und
Meister titig zu werden, doch bis dahin wird es wohl ein ziemlich
weiter Weg sein. Seine Begegnung mit Marutha war fiir ihn wie
ein Wink des Schicksals: er sah sie, sprach mit ihr und verlor auf
der Stelle sein Herz an sie. Seit diesem Tage ist er der festen
Uberzeugung, dafl niemand anders als Marutha sein Weib wer-
den konnte.

Mit der Zuriickweisung durch Engolf Orthen,
Maruthas Vater, hat er zwar

gerechnet, sich aber bis zu
diesem Zeitpunkt keine
Gedanken

gemacht, wie er das

dariiber

zweifellos bendtigte
Geld wiirde besor-
gen konnen. So
versuchte er sein

Der Letzte Held + Seite 20

Gliick mit der Wolfsjagd, die ihn in die Nihe des Wolfenhaines,
nicht jedoch in ihn hinein fiihrte. Da dieses Vorhaben jedoch

nicht gerade mit Erfolg gekront war, entschlof§ er sich
kurzerhand zu einer Karriere als Goldsucher und
schlof sich Forgard und Athorn an. Das Schicksal

meinte es offensichtlich gut mit ihm, denn als er eines

Tages das Erdreich im Laufe des Feldirs ausspiilte, fand
er zu seiner groflen Freude ein fein gearbeitetes Sig-
nalhorn, was er jedoch vor seinen beiden Partnern

geheimhielt.

Etwa drei Nichte nach diesem Fund began-
nen seine merkwiirdigen Triume, die sich
seitdem in unregelmifigen Abstinden wieder-
holen. Er sieht sich auf einem strahlenden Rof§

in den Wolfenhain reiten, einer unausgespro-
chenen Einladung folgend, denn das Dickicht
und Baumwerk des Waldes weichen bei seinem
3 Nihern respektvoll zur Seite und geben ihm den
g .75@ Weg frei. Kaum daff er die Waldgrenze hinter
7” sich gelassen hat, gelangt er in ein kleines, abge-

schiedenes Tal, in dessen Mitte ein verfallenes, aber
immer noch prachtvolles Bauwerk steht. Es beherbergt eine mar-
morne Treppe, die in die Tiefe fithrt. Er 6ffnet die Pforte an
ihrem Ende und steht mit einem Male inmitten von Gold und
Geschmeide, wie sie wohl nur dem Hort eines Drachen entstam-

men kénnen ...

Besaf! Luthgar vor kurzem noch die Weitsicht, diesen Traum als
Wunschdenken und sein Handeln als kindisch abzutun, ist er seit
dem Betreten des Haines geradezu besessen, das Gold und
Geschmeide seines Traumes zu finden. Nichts und Niemand
wird ihn daran hindern kénnen, mit der Suche fortzufahren. Er
kann und will an nichts anderes mehr denken und die Tatsache,
dafl ihn diese Suche sein Leben kosten kénnte, quittiert er hoch-
stens mit einem ungliubigen Licheln. Aber es ist nicht die Macht
des Goldes, die ihn und seinen Geist gefangenhiile ...

Ein Licht im Dunkeln

Die folgenden Nacht (Luthgar hat sich, sofern erforderlich,
erfolgreich abgesetzt) wird fiir die Helden ziemlich unruhig. Es
diirfte aufler Frage stehen, daf} aufgrund der Wélfe und des allge-
genwirtigen Gefiihls, beobachtet zu werden, Wachen eingeteilt

wurden, wihrend der Rest der Gruppe Schlaf zu finden versuchr.

Kurz nachdem die Dunkelheit den Wald véllig erobert hat,
kann die Wache die besagten Augen erkennen, die die Gruppe
beobachten. Sie erscheinen hinter einem Baum, verschwinden
wieder, um kurz darauf an anderer Stelle wieder aufzutauchen.
Jeder Versuch hinter ihr Geheimnis zu gelangen wird scheitern,



denn sobald einer der Helden sich auf die Augen zu bewegt, ist
allerhochstens noch ein Rascheln zu vernehmen, dann sind sie
auch schon spurlos verschwunden.

Etwa zwei Stunden nach Mitternacht durchdringen Hilferufe
die dunkle Stille. Sie kommen aus nérdlicher Richtung und schei-
nen ihren Ursprung nicht allzu weit entfernt zu haben. Folgen die
Helden den Rufen, so erkennen sie nach rund einhundert Schritt
zwischen den weiter als gewdhnlich auseinander stehenden Biu-
men ein einsames Licht, wohl eine Fackel, die wild umherge-
schleudert wird. Die Hilferufe werden immer panischer, je niher
die Helden dem Licht kommen.

Bei der vermeintlichen Fackel handelt es sich in Wirklichkeit
um eine leuchtende Manifestation einer verstorbenen Seele, die
am Ort ihres unheilvollen Todes ihr Unwesen treibt. Doch diese
Erkenntnis diirfte fiir die Helden wohl zu spit kommen, denn
mit jedem Schritt, mit dem sie sich dem Leuchten nihern, gelan-
gen sie tiefer in das umliegende Sumpfgebiet hinein. Sobald die
Helden merken, daff sie langsam aber unaufhérlich einsinken,
wandeln sich die Hilferufe der Stimme in ein unheimliches
Gelidchter, dem der Wahnsinn deutlich zu entnehmen ist.

Wie die Gruppe diesem Sumpf entkommen mag, sei an dieser
Stelle dem Meister und der Kreativitdr seiner Spieler iiberlassen.
Diese Situation eignet sich jedoch zudem sehr gut dazu, betuchte-
re Charaktere ein wenig “bluten” zu lassen (mitgefiihrte Pferde
sollten z.B. nicht gerettet werden kénnen).

Nichtliche Unruhe

Sind die Helden dem Sumpf entkommen, werden sie sich hof-
fentlich wieder zu ihrem alten Lagerplatz begeben. Hat die Grup-
pe Pferde am Lagerplatz zuriickgelassen, so sind zerrissene Ziigel
bzw. Abgebrochene Aste das einzige Zeugnis ihrer einstigen
Anwesenheit an diesem Ort. Doch dies ist nicht die einzige Uber-
raschung, die sie erwartet. Ein kleiner, in Leder und Felle geklei-
deter Mann hat das Feuer geschiirt, vor dem er nun behaglich
sitzt. Er hilt einen dicken Ast iiber das Feuer, auf dem, dem Duft
nach zu urteilen, ein Hase aufgespieft ist. Das flackernde Licht
1488t das wettergegerbte Gesichr alt aussehen, doch die spottischen
Augen, mit denen dieser Jiger die Gruppe beobachtet, lassen die-
sen Eindruck schnell schwinden.

Der plétzlich aufgetauchte Gast ist niemand anders als Nanob,
der Jiger. Er wird den Helden enthiillen, daff er sich ihnen bei
der Suche nach Luthgar anschlieen wird. Die Griinde fiir diesen
Entschlu8 wird er freigiebig aufzihlen, ohne jedoch dabei ins
Detail zu gehen. Einerseits will er Luthgar vor einer grofen
Dummbeit retten, andererseits geht es ihm um die Erfiillung
eines Schwurs, den er vor vielen Jahren geleistet hat. Und zudem

haben sich die Helden, wie er mit leichtem Spott hinzufiigen
wird, bislang nicht sonderlich geschickt angestellt. Fragen ihn die
Helden, warum er in Groenvelden so schnell verschwunden war,
wird er antworten:

“Jeder muf seinen Weg gehen, wenn die Zeit dafiir ggkommen
ist. Das ist der Lauf der Welt.”

Wie bereits erwihnt geht Nanob nicht weiter ins Detail, weder
in Bezug auf Luthgars Dummbheit noch auf seinen geleisteten
Schwur. Er gibt jedoch recht deutlich zu erkennen, daf§ er in bei-
den Fillen bereit ist, Luthgars Leben zu opfern, sofern es sich als
erforderlich erweisen sollte. Bei weiteren Fragen wird er erkliren,
dafl Luthgar nicht mehr véllig Herr seiner selbst ist, sondern auf
den Spuren eines Toten wandelt. Sein Ziel liegt in einem
geschiitzten Tal, einen halben Tagesmarsch von hier entfernt.
Weitere Fragen wird er nicht beantworten, den Helden aber
anbieten, fiir den Rest der Nacht die Wache zu iibernehmen,
denn am morgigen Tage werden sie alle Krifte benstigen. Schla-
gen die Helden ihm vor, sich noch in dieser Nacht auf den Weg
ins Tal zu machen, wird Nanob ein wissendes Licheln aufsetzen
und den Vorschlag mit der Bemerkung abtun, daf er keine Lust
verspiirt, die Helden iiber jede Wurzel und jeden Stein zu tragen,
damit sie iiberhaupt vorwiirts kommen.

Die letzte Etappe

Kaum hat sich das Dunkel der Nacht in ein fades Grau verwan-
delt, werden die Helden von Nanob aus dem Schlaf gerissen. Er
hindigt ihnen ohne grofle Worte ein paar Streifen kaltes Hasen-
fleisch und einen Schlauch Wasser aus und dringt sie zur Eile. Ist
das karge Mahl verspeist, steht der Aufbruch auch schon bevor.
Die Gruppe wird schnell erkennen, daf8 Nanobs Worte mit
einem Male eine vollig neue Bedeutung gewinnen, denn sein
Fuf8marsch entspricht eher einem schnellen Traben, der iiber
Stock und Stein fiihrt. Bereits nach einer halben Stunde diirften
die Helden véllig aufler Atem sein und die Orientierung véllig
verloren haben, wihrend Nanob weder ein Tropfen Schweif} auf
der Stirn steht noch sein Atem deutlich schneller geht. Zur allge-
meinen Verwunderung findet er sogar noch Zeit, den Helden

Verhaltensregeln mit auf den Weg zu geben.

Helden
wegen mangelnder Kondi-

Sollte einer der

tion zuriickbleiben miis-
sen, so verlangt Nanob,

dafd er sich nicht wei-
ter von ihrer Route
entfernt, sondern
sich sofort nieder-

a8t und sich nicht
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mehr von der Stelle bewegt. Der Rest der Gruppe wird ihn dann
gegen Abend wieder einsammeln. Was auch immer ihm wihrend
dieser Zeit widerfahren sollte, er tite gut daran, keine Gewalt
anzuwenden sofern er sein Leben nicht verlieren will.

Hat die Gruppe den Rand des Tales erreicht, wird sich Nanob
an die Helden wenden:

“Wer dieses Tal betritt, begibt sich in Lebensgefahr, denn seine
Bewohner mogen keine Eindringlinge. Euer Freund Luthgar hat
etwas, das den Leuten aus dem Tal gehort. Sie wollen es zuriick-
haben, deshalb ist er so besessen, diesen Ort zu erreichen; Schitze
wird er nicht finden sondern den Tod. Thr kénnt ihn retten, wen
er ihn daran hindert, das Totenhaus zu betreten, denn er wiirde es
nie wieder verlassen. Ich weiff welche Grauen ihn in diesem
Gebiude erwarten wiirden. Deshalb werde ich ihn mit meinem
Bogen toten, bevor er es betreten kann. Glaubt mir, es wire dann
besser fiir ihn.

Im Tal werdet ihr immer wieder Wolfen begegnen. Solange ihr
nichts von dem, was ihr dort entdeckt beriihrt, lassen sie euch in
Ruhe, darum tut ihnen auch nichts. Und nun miiflt ihr euch
beeilen, denn die Zeit wird knapp! Er hat ein Schnuckstiick bei
sich; das miifSt ihr ihm abnehmen. Legt es einfach auf den Boden
und nehmt Luthgar mit euch - nétigenfalls mit Gewalt.”

Weitere Auskiinfte wird Nanob nicht geben, da er der Meinung
ist, die Helden wiiflten nun genug. Es ist nun an ihnen, Luthgar
Zu retten.

Das Tal des Traumes

Die Wanderung durch das Tal ist nicht sonderlich schwierig,
aber bedriickend und furchteinfloffend. Immer wieder kommen
grofle Wolfe auf die Helden zu, schnuppern an ihnen und ziehen
dann ihres Weges. Uberall im Gras lassen sich Skelette entdecken,
die, so wird Nanob die Helden aufkliren, von Wolfen stammen,
die hier ihre Letzte Ruhestitte gefunden haben. Ab und an kann
man hinter einem Baum oder Felsen eine aufrecht gehende
Gestalt entdecken, die in Kleidung gehiillt ist. Geheimnisvoll

scheint sie die Gruppe zu beobachten. Ein Gesicht ist
nicht zu erkennen.

Einige Stunden spiter,

Nanob hat wihrend dieser
Zeit hochstens einer
einzigen kurzen Rast
zugestimme, erreicht
die Gruppe den Fuf§
eines steil anstei-
genden  Hiigels,
der kaum bewach-
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sen ist. Hier 1i8t der Jager die Gruppe halten. Sollten die Helden

{iber eine ausreichende Kondition verfiigen, wird ihnen trotz allen
Ringens um Luft auffallen, dafl simtliche Gerdusche des hinter
ihnen liegenden Waldes schlagartig verstummt sind.

In einiger Entfernung konnen die Helden eine Gestalt
erblicken, die auf die Knie gesunken ist und sehr erschdpft zu sein
scheint. Bei ihr handelt es sich um Luthgar, der, kurz bevor er das
Ziel seiner Triume ereicht hat, noch einmal eine Pause macht.
Wird er von den Helden gerufen, reagiert er nicht, weshalb
Nanob seinen Bogen nimmt und einen Pfeil einlegt. Er beruhigt
die Helden und gibt nur einen Warnschuf§ ab, der direkt vor
Luthgar in die Erde fihrt. Sichdich erschrocken dreht sich der
Junge um. Es vergehen vielleicht zwei Sekunden, ehe Luthgar
begreift, um wen es sich handelt, dann wendet er sich um und
spurtet zur Hiigelkuppe hinauf. Das letzte Rennen ist eréffnet.

Die Helden kénnen nun hinter Luthgar herrennen, und da die-
ser vollkommen erschépft ist, werden sie ihm immer niher kom-
men. Der Spielleiter sollte den Abenteurern einige Proben abver-
langen. Zum einen kann er ihre Ausdauer iiber ihre Korpergraft
kontrollieren, zum andern kénnen sie mit Gewandheitsproben
beweisen, dafl sie auch im Laufen noch herumliegenden Hinder-
nissen ausweichen kénnen.

Haben die Verfolger die Hiigelkuppe erreicht, bietet sich ihnen
ein seltsames Bild. Das kleine, vor ihnen liegende Tal ist nahezu
unbewachsen. Kein griiner Baum, kein Strauch, nicht einmal ein-
zelne Griser sind zu sehen. Lediglich die Stimme zweier riesiger,
verdorrter Biume siumen den Eingang eines Kuppelbaus.
Obwohl schmucklos und vollig verwittert, strahlt es eine
eigentiimliche Eleganz aus. Etwas Erhabenes liegt in ihm, das
kaum in Worte zu fassen ist. Auch Luthgar kann sich diesem
Einfluff nicht entziehen. Fassungslos starrt er das Bauwerk mic
weiten Augen und offenem Mund an, fiir eine Weile unfihig,
sich zu rithren. Dann schiittelt er den Kopf, als wolle er einen
Gedanken verscheuchen, springt auf und eilt auf den Eingang zu.

Die Helden miissen sich wirklich beeilen, wenn sie Luthgar
noch erreichen wollen, bevor er das Gebiude betritt. Eigentlich
sind ihre Chancen sehr gering. Drehen sie sich noch einmal um,
konnen sie Nanob beobachten, wie er gerade wieder einen Pfeil
aus dem Kocher holt. Ganz offensichtlich bereitet er sich darauf
vor, den Jungen zu toten. Er wird ihm aber lediglich ins rechte
Bein schieflen, um ihn aufzuhalten. Daraufhin stiirzt er und
bleibt schmerzgebeutelt liegen. Wenig spiter sind die Helden bei
thm. Er wird sich zwar gegen sie wehren, aber es sollte nicht
schwer fallen, das Signalhorn zu finden. Wihrend sie es aus seiner
Tasche holen erscheint im Eingang des Gebiudes eine vermumm-
te Gestalt, die das Treiben aufmerksam beobachtet. Schauen sich
die Charaktere um, werden sie entdecken, dafl am Fuf} des



Hiigels unzihlige Wolfe aufgetaucht sind, und auch hinter dem
Gebiude kommen einige hervor.

Wie seinen Worten zu entnehmen ist, ist dieses als Wolfenhain
bekannte Waldgebiet die letzte Heimat einer alten und stolzen,

Die Abenteurer sollten nun das Horn
auf den Boden legen und den Riickweg
antreten. Bevor sie den Fufl des Hiigels
erreicht haben, konnen sie noch beob-
achten, wie die Gestalt das Schmuck-
stiick nimmt und in das Gebiude trigt.
Wolfe

genauso schnell und lautlos, wie sie

Danach verschwinden alle

erschienen waren.

Das Horn erklingt

Wenn die Helden den Fufl des
Hiigels erreicht haben, werden sie
wahrscheinlich erst einmal Nanob fra-
gend anschauen, doch der Jager wendet
sich abrupt zum Gehen. In diesem
Augenblick erklingt das Horn mirt
einem tiefen Klang, der sich iiber den
gesamten Wolfenhain ausbreitet. Sofort
scheinen alle Wolfe in den Ton einzu-
stimmen, denn von iiberall ertént

Wolfsgeheul..

Gleichzeitig schreit Luthgar laut auf
und windet sich vor Schmerzen, bis er
ohnmichtig zusammenbricht. Schauen
die Helden ihn an, offnet er unvermit-
telt die Augen und spricht:

“Ich bin Ghorrod Naig. Meine Tat ist
gesiihnt, die Qualen haben ein Ende.”

Dann wird es totenstill und die Gesichtsziige des jungen Man-
nes entspannen sich. Er scheint ruhig zu schlafen. Mit einer
Handbewegung bedeutet Nanob den Helden, ihm zu folgen. Es
ist Zeit, den Wald zu verlassen.

Enthiillungen

Nanob fiihrt die Helden aus dem Wald heraus und zu ihren
Reittieren, die keinen Schaden genommen haben. Er wird den
Riickweg zunichst vollig schweigsam zuriicklegen. Alle Fragen,
mit denen ihn die Helden l6chern wollen, werden mit einem leise
gemurmelten ‘Spiter’ abgetan. Wenn der Wolfenhain endlich
verlassen wurde, richtet der Jiger ein Lager ein und bittetdie Hel-
den, Platz zu nehmen. Mit ruhiger Stimme bringt er ein wenig

Licht ins Dunkel dieser Vorginge.

aber nahezu ausgestorbenen Rasse -
der Warghejas. Sie sind weder gut
noch bése und gleichen in vielerlei
Hinsicht den Elfen, doch im Gegen-
satz zu ihnen sind sie noch weniger
an einem Kontakt mit anderen Vol-
kern interessiert. So zogen sie sich
immer tiefer in den Wald zuriick
und trugen mit ihren Fihigkeiten
dafiir Sorge, dafd ihr Heim fiir jeden
zu einem grofen Schrecken wurde,
der es betreten wollte. Sie sind von
Natur aus friedfertig und werden kei-
nem Lebewesen grundlos etwas zu
Leide tun. Sollte jedoch ihr cigenes
Leben oder das ihrer Freunde, der
Wolfe, die sie als die Reinkarnation
ihrer Toten betrachten, bedrohrt sein,
so werden sie zu grausamen Gegnern.

Es gab einmal eine Zeit, da erlangte
nach langen Jahren und trotz aller
Widrigkeiten ein Mensch namens
Ghorrod Naig das Vertrauen der
Warghejas. Doch als ihm die seltene
Ehre zu teil wurde, als Mensch an
einer Bestattung eines Wolfsmen-
schen teilzunehmen, wurde der
Grundstein fiir ein sehr grofles Ubel
gelegt, dem nach langer Zeit auch
Luthgar zum Opfer fiel. Denn als
Ghorrod das kostbare Horn sah, des-
sen Klang die toten Seelen der Warg-
hejas zu ihrer Wiedergeburt begleiten soll, da erwachte der Neid

in thm.

Und dieser Neid fiihrte dazu, daff er sich allein in das Toten-
haus begab, ihnen das Horn nahm und es in einer fernen Stadt in
klingenden Miinze verwandelte. Die Wut und der Arger

der Warghejas war grenzenlos als sie den Fre-

vel entdeckten. Ghorrod aber
weilte in den Stidten der
Menschen, so dafd sie sei-
ner nicht habhaft wer-
den konnten. Doch
mit der Zeit ersan-
nen die Wolfsmen-
schen eine Strafe
fiir den Verriter
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und schickten ihm einen fiirchterlichen Fluch. Alle verstorbenen
Seelen der Warghejas Sollten sich auf die Suche nach Ghorrod
machen, um in ihn zu fahren und ihn grausam zu quilen. Bald
saf} der Mann in seinem noblen Haus in Havena und war dem
Wahnsinn nahe. Unsagbare Schmerzen quilten ihn, und mit
jeder Seele, die in ihn fuhr wurden sie grofer.

So verkaufte er all seine Habe und machte sich auf die Suche
nach dem Horn, um es in den Wolfenhain zuriickzubringen.
Doch als es es endlich gefunden hatte, starb er an den Folgen sei-
ner Qualen, ohne dafi seine eigene Seele Frieden finden konnte.
Und so wurde sie ein Teil des Hornes. Er versuchte seine Besitzer
dazu zu bewegen, das Schmuckstiick ins Orkland zu bringen und
schickte ihnen Triume von Reichtum und Wohlstand, wenn sie
den Wolfenhain erreichen wiirden. So gelangte das Kultinstru-
ment bis zum Feldir, wo es von Luthgar gefunden wurde.

Nach kurzem Schweigen wird Nanob fortfahren und den Hel-
den erkliren, daff auch er nach langen Jahren das Vertrauen der
Warghejas erlangt hat, dieses Geschenk jedoch zu schitzen weifi.
Er schwor vor langer Zeit schon, niemandem etwas von den
Wolfsmenschen zu erzihlen, und er bittet auch die Helden, dieses
Wissen fiir sich zu behalten. Dann richtet er sich fiir die Nacht
ein. Wachen die Helden am nichsten Morgen auf, ist der Jiger
verschwunden...

Der Riickweg

Die Helden werden froh sein, endlich nach Groenvelden und
dann weiter nach Phexcaer zuriickkehren zu kénnen. Sie werden
den gleichen Weg nehmen, den sie gekommen sind, und der

Die einzelnen Statio-
nen

1. Ein einsamer Hof

2. Ein gestrandetes Schiff
3. Ein Hinterhalt

4. Schutzhiitte

5. Weggabelung

6. Ein wiitender Uberfall
7. Das Goldgraberdorf

8. Der Wolfenhain

Spielleiter kann ihn noch ein wenig steinig werden lassen. Viel-
leicht geschieht noch etwas im Goldgraberdorf (Beschreibung in
diesem Heft) oder die Burg Dornenstein locke die Abenteurer.

Wahrscheinlicher ist aber, daf§ sie schnellstens zuriick wollen,
weshalb der Meister ruhig mit der Ankunft in Groenvelden fort-
fahren kann.

Groenvelden

Erreicht die Gruppe endlich die kleine Stadt, werden sie ein
kleine Uberraschung erleben. Engolf Orthen ist mit seiner Toch-
ter nach Groenvelden zu kommen, um dort auf ihn zu warten.
Sie befinden sich im Haus des Firuns und Marutha ist kurz
davor, ihr Kind zu bekommen. Deshalb wird die Firungeweihte
Nhirmen Thaarn das junge Paar schnell vermihlen, damit das
Kind auch einen Vater hat...

Fiir die Helden endet das Abenteuer an dieser Stelle. Sie erhal-
ten die versprochene Belohnung und Luthgar bittet sie, ihn und
seine Frau nach Phexcaer zu begleiten, wo die Hochzeit nachtrig-
lich gefeiert werden soll. Doch auf die Helden wartet eine neue
Aufgabe in dieser unwirtlichen Gegend. Bevor sie sich ihrer
annehmen, kann sich jeder von ihnen noch 120 Abenteuerpunkee
aufschreiben.

Wenn auch du wissen willst, was demnichst hier geschieht, laf$
deine Helden in Groenvelden und warte auf DLH 37, in dem

Groenvelden wieder Ausgangspunkt eines spannenden Abenteu-

ers sein wird.
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Der Goldgrédberort

Der Lauf des Feldirs ist schon seit vielen Jahrzehnten das Ziel von
Goldgribern, die versuchen, das kostbare Metall aus dem Fluf zu
waschen. Viele von ihnen bauen sich ein eigene Hiitte oder leben in
der Einsambkeit in Zelten. Doch einigen von ihnen war das Orkland
zu gefihrlich, und so bauten sie ihre Bretterbuden am gleichen Ort
und errichteten einen Erdwall um ihren kleinen Ort, um sich
wenigsten einigermafien gegen die Gefahren dieser Gegend wehren
zu kénnen. Sie suchten sich einen Platz, an dem der Fluf eine klei-
ne Biegung machte, um von einigen Seiten durch den Feldir

geschiitzt zu sein. Thre Hiitten bauten sic um eine alte abgestorbene
und sehr michtige Buche, deren Aste enorm verschlungen waren
und so eine natiirliche Plattform bildeten, von der aus man die

Umgebung gut beobachten kann.

Von den fiinf Hiitten gibt es nur eine, die von einem einzelnen
"Goldwischer bewohnt wird, die anderen dienen mehreren von
ihnen als Unterkunft, wobei sie meist nur ein Bett und eine Kiste
ihr Eigen nennen konnen.

Die Ausnahme bildet Porania Devendei, die zusammen mit ihrem
Mann Jhern hierher kam. Sie bauten sich ein eigenes Haus (1), in
dem sie einen groflen Raum als eine Art Schankstube cinrichteten. Jhern Devendei, der bei einem Unfall vor einem Jahr ein Bein
verloren hat, bewirtet die Goldsucher hier mit Essen, billigem Schnaps und Ziegenmilch. Er ist wahrlich kein besonders guter Koch,
aber die Gliickstritter haben sich an die Kost gewshnt.

In einem Pferch (2), halten die Goldsucher zusammen cinige Nutztiere - Schweine, Ziegen und Kiihe. Manchmal ist gerade dieser
Pferch das Ziel von marodierenden Orks oder wilden Tieren.

Interessant ist die alte Buche (3), die nahezu abgestorben ist. Nur an wenigen Zweigen zeigen sich im Friihjahr Knospen. Die
Bewohner des Ortes ahnen wohl, dafl es irgend etwas mit diesem Baum auf sich hat, aber sie wissen nicht, was. Wiirden sie sich die
Miihe machen, einmal ein wenig zu graben, kénnten feststellen, daf§ seine Wurzel alle zum Fluf3 gehen. Intensivere Nachforschun-
gen kénnen dann ergeben, daf} diese Wurzeln bis auf die kleine Insel (4) reichen, wo sie irgend etwas einschliefen.

Die Bewohner des Ortes sind sehr freundlich und bewirten jeden, der sich hierher verirrr. Tagsiiber stehen sie irgendwo im Fluf,
um Gold zu waschen, wihrend sie am Abend bei Jhern Devendei zu finden sind.

Uy

i
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Fiir K6nig & Markivogt

16. Efferd 28 Hal

Albernia & Havena

Die Havena-Sanfare erscheint vorvangig fiiv das Gebiet des Albernischen
Kénigreiches und Markgrafschaft Winhall, wird aber auch in viele
Provinzen des Mittelreiches, das Liebliche §eld, Nostria und Andergast

gesandt. Die Auslieferung an Orks oder Goblins ist strengstens verboten. Siir
die vechte Moralitit der gedruckten Artikel zeigt sicht Kilmor A. Daffee ver-
antwortlich. Die §anfare kostet in Albernia und Winhall 12 ST, sonst 2D.

Spal} oder Gotteslasterung!

§iiv grofies Aufsehen sorgte in
letzter Zeit ¢in junger (Mamn,
der dem obersten Praios-
priester der Stadt, Praiosson
Greiffas, wie aus dem Gesicht
geschuitten gleicht.

In einer selbstgenihten Robe
“predigte” er an verschiede-
nen Plitzen Havenas. Statt
¢ines Sounenszepters tragt ev
in der Hand ein altes
Stublbein und verwiret die
Zubdrer mit Sitzen wie

“Praios aber sagt: gebet hin
und kauft euch Kupferkessel”.

Auf Befragen der Garde gab
der selbsternannte Priester
Uigan Luibn an, daf er nur
versuche, das darniederliegen-
d¢ Geschift seiner Schwester
zu retten, die Kupferkessel in
allen Grofen verkauft.

Wihrend die Priesterschaft
d¢s Praios auf cine harte
Strafe dringt, verlautete aus

Kreisen der €fferdpriester-
schaft, daf der Cinfalls-
reichtum dieser Tat typisch
havenisch sei und allenfalls
die Kostiimierung zu tadeln
sei.

Wabtscheinlich  wive  der
Vorfall lingst vergessen, hit-
ten die  Priester  des
Lichtgottes micht e¢in altes
albernisches Gesetz hervorge-
holt, indem e¢s Normal-
sterblichen verboten sei, sich

Perainetage fast verdorben

€rst jetzt wurde uns bekannt,
dafs es wihrend der Peraine-
tage vor zwei Jabren beinabe
zu einer Katastrophe gekom-
men ware, die nur durch
Mithilfe einiger mutiger
Abenteurer abgewendet wer-
den konnte.

Schon frilh batte man ent-
deckt, daf der Perainestab
nicht an dem Platz war, wo er
abgelegt worden war. Doch
nach einer kurzen Suche
kounte das Artefakt angeblich
gefunden werden.

Doch ¢s handelte sich um e¢ine
§ilschung, was erst entdeckt
wurde, als bei der €ingangs-
zevemonie ein Kranker nach

der Beriibrung mit dem Stab
starb. §ieberhaft wurde dar-
aufhin nach dem Original
gesucht, das wohl schon seit
mehreren Jahren nicht mehr
im Perainetempel gelegen
hatte.

Cs entzieht sich leider unse-
rem Wissen, wo sich der Stab
befunden hat, aber der Géttin
sei Dank konnte er entdeckt
werden. Dies rettete unserer
geliebten Dianasde Bennain,
die zu diesem Zeitpunkt krank
im Bett lag, das Leben.

Selbstverstindlich versuchten
wir Vertreter der Tempels der
Peraine zu ciner Stellung-
nabme zu den Vorkommnis-

sen zu bewegen, doch im
Haus des Storches hiillt man
sich in Schweigen. Bei ciner
Anfrage durch den Altestenrat
versicherten die Perainever-
treter, daf an der Geschichte,
die seit einiger Zeit voun einer
jungen Srau verbreitet wurde,
nichts dran sei. Man wolle
sich der Dame annchmen, um
ibrer armen Seele helfen zu
konnen.

Zum Gliick gelang es mit
vother, mit ihr zu sprechen.
Sie machte auf mich keinen
verriickten €indruck, so daf
ich iiberzeugt bin, daf an
ihrer  Geschichte  etwas
Wabres sein mufi.

ami

wie ¢in Priester zu kleiden.
Wer dies doch tue, miisse
damit rechnen, wegen Gottes-
listerung Sffentlich verbrannt
zu werden. Nun befafit sich
der Altestenrat mit diesem
Gesetz, das aus der Zeit der
Priesterkaiser stammt und
irgendwie niemals geindert
wurde. §est steht, daf nicht
cinmal die Praiospriester-
schaft  e¢in Verbrennung
anstrebt.  Aber schlieflich
ginge es ums Prinzip.  ghb

Maskenmuseum
in Oer Nallesstrafie

ganztigig gedffnet
Kinder 5 Heller
Crwachsene 1 Silbertaler

(Masken aller Art

Mabel zu
fransportieren?

D A
Botengdnge
bendligl? |

Garo Ehrensteins
Rollfuhrwerke schaffen
alles!




Havena

Nachrichten aus Adenturien

Hundeplage

Grangor. Aus unerfindlichen

Griinden gibt es in Grangor
zur  Zeit  eine  wabre
Hundeplage. In allen Gassen
streunen Oie Kliffer herum
und fallen unbescholtene
Biirger an.

Selbst in Havena konnte
man jiingst Kenntnis davon
nehmen, als plétzlich etwa
¢in Dutzend Hunde von
Bord ¢ines Schiffes sprangen
und im Hafenviertel ver-
schwanden.

Aufstand

Harben. In der Hafenstadt
am mehr der Sieben Winde
weigerten sich etwa 50
Bedienstete, wieterhin fiiv
ihve Herren zu arbeiten. Sie
schrien etwas von Sreibeit
fiie alle und nieder mit dem
Adel.

Die Garde viickte gegen die
Querulanten vor und wurde
daraufhin mit Kaiippeln
angegriffen.  Praios  sei
Dank, bekam sie die
Situation wieder in den
Griff. Alle Meuterer wurden
verhaftet, ihre Redelsfiibrer
bereits hingerichtet.

Drillinge

Abilacht. Am ersten Rondra
gebar eine Srau aus Abilacht
Drillinge, einen Jungen und
zwei MDAdchen. Die dvei
Kleinen sind woblauf, aber
die (Mutter verstarb. Da
kein Vater ausfindig ge-
macht  werden  kounte,
brachte man die Kinder in
die Kriegerschule in Havena.

Nahrungsknappheit

Drél. Nachdoem mehreve
Versorgungsschiffe  von
Piraten gekapert wurden,
aehen den Bewohnern Drdls
langsam die Lebensmittel
aus. Auch eine Kriegsflotte
des Horasreiches konnte die
dreisten Riuber bis heute
nicht stellen.

Harter Winter!

Prem. In der Thorwalschen
Stadt erzablten Secleute, daf
¢s beteits unméglich sei,
nach Olport zu gelangen, da
Creibeis  die  Passage
erschwerte. Nun befiirchten
alle Bewohner Nordaven-
turiens einen langen und
strengen Winter. €s kann
nicht  schaden,  dem
Wintergott bereits jetzt eini-
ge Spenden zu machen.

Duell

Punin. Trotz  widriger
Qumstinde kommt ¢s im
nidchsten Monat in der
Stadt im Siiden zu dem heifs
erwarteten Duell zwischen
Skorpion Punin und den
Havena Bullen,

Unsere Mannschaft befindet
sich bereits auf den Weg
nach Siiden und hofft auf
ein spanndes Spiel, das zu
ihren Gunsten ausgeht.

Im Rabja des letzten Jahres
konnten die Bullen die
Skorpione auf cigenen Platz
noch deutlich mit 35 : 12
schlagen, aber man munkelt
die Puniner hitten sich in
den letzten Tagen verstarkt.
Mdége Phex mit den Unse-
ren begleiten.

Tote nach Unwetter

Nach dem schweren Gewitter,
das vor wenigen Tagen iiber
Havena eingebrochen ist, legte
der Kénigliche Administeator
fiir Straftaten und Verbrechen
Kyrn Cwinnlain seinen Bericht
vor.

Havena wurde weitgehend
von den Naturgewalten ver-
schont. Das Seuer ¢ingeschla-
gener Blitze wurde lediglich
drei Wobnbiusern zum Ver-
hangnis. Der Hof des Bauern
Dherban Hibjopp wurde voll-
stindig vernichtet. Gliick-
licherweise konnte die gesam-
te Samilie sowie die meisten
Ciere gevettet werden. €inzig
Oie Rub €lisah starb nach
dem Schock des Blitzein-
schlags.

Aufriumarbeiten  wurden
nach Odem Unwetter im
Hafenbereich notwendig, da
samtlicher Dreck, der sich in
den  letzten Wochen im
Orkendorf  angesammelt
wurde, dorthin gespiilt wurde.

Die Strafen der Selomark
waren zeitweise so durchnift
und aufgeweicht, das unbe-
scholtene Biirger bis zu den
Knien im Dreck steckten und
von hilfreichen Leuten gevettet
werden mufiten. Aunsonsten
wurde lediglich die €ingangs-
tiv  de¢es  Sirvuntempel in
Mitleidenschaft gezogen, als
sie vom scharfen Wind so
stark zugeworfen wurde, daf
sie aus den Angeln sprang.

ghb

Zustande wie in Al' Anfa

Am letzten €rdstag kam es
auf der Prinzessin-Cmer-
Briicke zu einem Zwischenfall,
der an den guten Sitten in
unserem geliebten Havena
zweifeln 1igt. Die Grofnichte
von Baron Lharsan von
Waldingen wurde das Opfer
eines gemeinen Crickbe-
triigers.

Das phexische Subjekt bot der
adligen Dame an, sie vor der
Kulisse der Briicke zu por-
tratieren. it Komplimenten

schmeichelte er sich bei der
jungen Dame ¢in. Als ev ihr
wenige Minuten spiter die
Zeichnung fiiv nur 5 Heller
iibergab, war die baronliche
Grofinichte noch froh. Crst
spiter merkte sie, daf ihv
Gelobdrse und eine wertvolle
Brosche entwendet worden
waren.

Da fragt man sich wirklich,
was unsere Stadtgarde den
lieben langen Tag macht.

ghb

Belohnung

Baron Larsan von Waldingen setzt ¢ine Belohnung von
80 Dukaten
fiiv denjenigen aus, der ihm die Brosche seiner Nichte
zuriickbringt. €s bandelt sich dabei um e¢inen Anstecker in
Sorm eines Schwans. Informationen an die Garde.
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Das Geheimnis um eine
Geweihte der Peraine

“Sie haben mich gejogd. In keinem Owrt an der Westkiste war ich sicher,
denn tberall reichte der Arm der Boronleute aus Al' Anfa hin. Uberall
waren mir die Tempel verschlossen, und Freunde meideten mich als hatte ich
die Pest. In Drsl erfulr\r ich, claﬁ die meisten meiner Freunde, die mit mir auf
Sukkuvelani waren, verhaftet und in Noionitenkldster gesperrt worden
waren. In Neetha erzdhlte mir ein Vertrauter, Norbo Jlumkis hate nach
Xorlosch flichen kénnen, wo ihn die Zwerge beschitzten.

Jch werde mich in meine Heimatstadt Havena begeben, auch wenn ich dort
sicherlich von Schergen erwartet werde. Doch meine Freundin Usine Heim-
gut wird mir bestimmt nicht die Tir weisen. Sie hat immer zu mir gehalten

und hatte mir empfo[f\len, an der Perlenmeerex pec]i’rion teilzunehmen.

Dort werde ich Pléne schimieden, wie ich dem Rest der Welt beweisen
kann, daf das Rondra-Sukkuvelani existiert. Tch werde Gelder sam-
meln und Verbiindete gewinnen, und dann breche ich mit einem Schiff
auf, um die Insel ein zweites Mal zu besuchen. Jch werde das Wissen

bewahren, das ich gesammelt habe, Peraine sei meine Zeugin...”

(Aus demTagebuch der Fenia Bodiak, Rethis im Firun 22 Hal)
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Eine seltsame
Geschichte

Es ist bekannt, dafl auch die gréfiten
Ubeltiter in den Tempeln der Travia
Schutz finden, und kein Gardist Aventuri-
ens wiirde es jemals wagen, ihn dort her-
auszuholen.

Der Tempel in Havena mache hier iiber-
haupt keine Ausnahme, obwohl dort
besonders viele Straftiter trotzdem in die
Hinde des Gesetzes fallen, was allerdings
daran liegt, dafl die Geweihten ihnen so
lange zureden, bis sie sich freiwillig stellen,
um reumiitig die Strafe fiir ihre Taten auf
sich zu nehmen.

Im Jahr 13 Hal begab es sich, daff die
Perainegeweihte Fenia Bodiak gefragt
wurde, ob sie nicht an einer Expedition ins
Perlenmeer interessiert sei. Sie hatte sich in
Geweihtenkreisen einen nicht unbedeuten-
den Ruf als Heilkundige erworben, so daf§
die Wahl auf sie fiel, als eine Vertreterin
der Peraine fiir die Erforschung unbekann-
ter Perlenmeerinseln gesucht wurde.

Im Jahr 14 Hal brach die Geweihten-
gruppe in Kuslik auf und war 5 Jahre
unterwegs im Perlenmeer. Als das Schiff im
Jahr 20 Hal wieder im Hafen von Kuslik
anlegte, brachten die 11 Geweihten
Erkenntnisse und Geschichten mit, die in
Fachkreisen sogleich heftig diskutiert wur-
den. Es wurde der Plan geschmiedet, eine
weitere Expedition nach Sukkuvelani zu
schicken, um weiteres Wissen zu sammeln.

Hinweis:

Eine Beschreibung des Travia- und des
Perainetempels befindet sich in der Have-
na-Erginzung 1 - Hehre Hiuser. Weite-
re Informationen zu Fenia Bodiak und
Sukkuvelani stehen in den Letzten Helden
22, 23 und 33 zu lesen.

An dieser Stelle soll auch erwibnt wer-
den, daf§ Sukkuvelani zu einem der
Hauptthemenblicke der kiinfiigen Letzen
Helden werden soll, weshalb unsere Leser
die Geschichte der Perainegeweibten wei-
terverfolgen konnen.
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Besonders aus Kreisen des Rondraglaubens
wurde ein starkes Interesse bekundet, denn
es galt einen urspriinglichen Glauben der
Kriegsgottin zu erforschen, und vor allem
muflte sich das Schwert der Schwerter die
Gefolgschaft der sukkuvelanischen Priester-
schaft sichern.

Da traf cine al'anfanische Abordnung
unter Fithrung hoher Boronpriester in
Kuslik ein, um festzustellen, was es mit der
Perlenmeerexpedition auf sich hatte. Sie
lasen alle Unterlagen und taten sie schlief3-
lich als kompletten Unsinn ab. Eine Dele-
gation hoher Wiirdentriger wurde von al'-
anfanischen Potentaten cingeladen, auf
einer Galeere die Insel zu besuchen, die seit
langer Zeit zu Al'Anfa gehéree. Als dort
nur Plantagen vorgefunden wurden und
sich die Erkenntnisse nicht mit denen der
Expedition deckten, glaubten alle, einen
groflen Schwindel entlarvt zu haben.
Unverziiglich wurden alle Expeditionsmit-
glieder, derer man habhaft wurde, gefangen
gesetzt und nachhiltig nach den Ereignis-
sen befragt. Doch nur der Kapitin des
Schiffes und einige Mannschaftsmitglieder
widerriefen die Aussagen, auf eine Ron-
drainsel gestoflen zu sein. Die gefangenen
Geweihten blieben bei ihren Behauptun-
gen.

Darauthin wurde beschlossen, sie alle fiir
immer festzuhalten und all ihre Unterlagen
zu vernichten. Doch zwei der Geweihten
konnten sich den Hischern entziehen und
fanden gute Freunde, bei denen sie sicher
waren. Es handelte sich um den Ingerimm-
Geweihten Norbo Ilumkis, der von zwergi-
schen Freunden nach Xorlosch gebracht
wurde, und um die Perainegeweihte Fenia
Bodiak, die nach einer langen Flucht end-
lich Zuflucht im Traviatempel von Have-
na, ihrer Heimar fand.

Geheime Riaume

Seit ihrer Ankunft inHavena ist Fenia
dazu verdammt sich stindig im Traviatem-
pel aufzuhalten, denn auf der Strafle wire
sie nicht sicher genu, weil die Hischer iibe-
rall lauern konnten. Da in der Havena-
Ergiinzung 1 - Hebre Hiuser dieser Keller
nicht beschrieben ist, wollen wir dies in
diesem Heft nachholen.

Neben dem 6ffentlichen Eingang zum
Tempel der Travia gibt es noch einen, fiir
dessen Tiirschlofl jeder Geweihte der Gét-
tin einen eigenen Schliissel hat (E8 Neben-
eingang). Hier befindet sich eine Wendel-
treppe, die in den Keller des Gotteshauses
fiihre.

Der Keller

Heute ist nicht mehr klar, wie es der
Geweihtenschaft der Travia gelungen ist,
den Bau dieses Kellers geheim zu halten,
aber selbst in den eigenen Archiven gibt es
keine Aufzeichnungen iiber den Bau. Um
ihn zu betreten, mufl man eine Wendel-
treppe benutzen. Doch nur die Geweihten
wissen, dafl eine bestimmte Stufe dieser
Treppe nicht betreten werden darf, weil
sonst ein kleiner Alarm ausgel6st wird. Die
Stufe klappt beim Betreten ein klein wenig
nach hinten und spannt so einige kleine
Fiden, die in drei Ridumen (E6 Speisesaal;
O1 Raum der Tempelmutter; K4 Archiv)
an kleinen Glockchen enden. Der Mecha-
nismus wird stindig von Leonardo, einem
Freund des Tempels kontrolliert, so dafl er

stindig einsatzbereit ist.

K1 Zwischenraum

Auffillig an diesem Raum ist das grofe
Bild an der Westwand, das die Verwand-
lung einer Frau in ein Gans darstellt. Wer
sich das Gesicht der Frau genau betrachtet,
wird Ahnlichkeiten mit den Ziigen von
Usine Heimgut feststellen.

Das Bild fiille fast die Gesamte Wand aus
und kann nicht abgenommen werden.
Irgendwie scheint es mit der Wand ver-
schmolzen. In Wirklichkeit handelt es sich
hier um eine geheime Tiir, deren Off-
nungsmechanismus nur den Geweihten der
Travia bekannt ist. Auch dem geschickte-
sten Dieb wiirde es nicht gelingen, sie zu
offnen, denn ihm wiirde das nstige Karma

fehlen.

An den iibrigen Winden des Raumes
sind Halterungen mit Ollampen ange-
bracht, die man auch sonst iiberall im Kel-
ler des Tempels zu finden sind, weshalb sie



nicht fortwihrend erwihnt werden sollen.
Ein Geweihter, der die Kellerriume betritt,
wird sich immer eine brennende Kerze
mitbringen, um die Lampen entziinden zu
kénnen.

K2 Getrinkelager

Die Geweihten der Travia sind beweitem
keine Kostverichter, und so haben sie stin-
dig einen ansehnlichen Vorrat an Wein in
ihrem Keller, den sie iiber die Hindlerin
Diansde Oinden beziehen. Es handelt sich
ausschlieflich um Faflwein von edler Qua-
licie, der selbst im Rahjatempel Erstaunen
hervorrufen wiirde.

K3 Lagerraum

In diesem groflen Raum wird in erster
Linie Brennholz und Torf gelagert. Die
Lieferanten fluchen jedesmal wieder, wenn
sie die Bestinde auffiillen miissen, denn mt
ihren groflen Sicken ist es keine einfache
Sache, die Wendeltreppe hinabzusteigen.
bei solchen Lieferungen wird die ‘Alarm-
stufe’ arretiert.

Ansonsten lassen sich hier verschiedene
Lebensmittel aber auch einfache Kulege-
genstinde, Kerzen, reinigungsmittel und so
fort finden.

K4 Archiv

In diesem Raum werden alle wichtigen
Unterlagen, die den Tempel von Havena
betreffen in iibervollen Regalen gelagert.
An einem Schreibtisch arbeiten ab und an
Geweihte und iibersetzen besonders alte
Schriften in die neuere Sprache. Fiir die
Ordnung in diesem Raum ist die Geweihte
Dunia Gasttreu verantwortdich, die stindig
damit zu tun hat, Miuse zu verjagen oder
die Regale aufzuriumen. Fremden wird
in Ausnahmefillen der Eintritt

gewihrt. Die Tiir ist verschlossen, wenn
sich niemand im Archiv aufhilt.

nur

K5 Korridor

Am Ende des Ganges hingt ein weiteres
grofles Bild, das die Stadt Havena vor der
groflen Flut zeigt. Es wurde vor vielen
Jahrzehnten als Treibgut am Bennain-

damm gefunden. Auch dieses pompase
Gemilde, das sichtlich gelitten hat, stellt
eine Geheimtiir dar, die nur von Geweih-
ten der Travia gedffnet werden kann.

K6 Wohnzimmer

Dieses Zimmer wurde fiir Fenia Bodiak
eingerichtet, die hier oft arbeiter. Ihr
Schreibtisch quillt iiber von irgendwelchem
Schreibzeug und die meisten Papierfetzen
sind mit Notizen beschmiert. Ein Regal
faflt einige Biicher, die sich mit der Zeit
der Priesterkaiser befassen. Freunde aus
dem Perainetempel haben sie ihr besorgt.

Auch wenn sich die Geweihte frei im
Tempel bewegen kann, hile sie sich oft in
diesem Raum auf, um nach Beweisen fiir
ihre Forschungsarbeiten zu suchen.

K7 Schlafraum

Fenia Bodiak steht ein weiterer Raum zur
Verfiigung, in dem ihr Bett steht, und-in
dem sie ihre sonstige Habe aufbewahrt.
Das Zimmer ist stets aufgerdumt, und ein

Keller 0¢es Craviatempels

K2

K4
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kleiner Schacht, der im Garten des Tem-
pels endet, sorgt fiir frische Luft.

K8 Geheimkammer

In diesem Raum bewahren die Geweihten
besonders alte Schriften auf. Zudem halten
sie hier den Stern von Mherwed versteckt.
Ein sagenumwobener Rubin, der dem
Tempel er st vor wenigen Jahren zuriickge-
bracht wurde (siche Aws lingst vergangenen

Tagenin DLH 29-31).

Die Personen

Sicherlich sind bereits alle Geweihten der
Travia und Peraine im Havenaband 1
beschrieben worden, aber im Zusammen-
hang mit Fenia Bodiak lohnt es sich einige
Leute vorzustellen, die irgend etwas mit der
Geweihten zu tun haben. Zudem soll sie
selbst nicht unerwihnt bleiben.

Tolian Bodiak

Tolian ist ein Vetter von Fenia und
gleichzeitig ihr letzter Verwandter, auch
wenn er gerade dabei ist, dies zu dndern,
denn er gedenkt demnichst zu heiraten
und Kinder zu bekommen.

Der junge Mann hat sich vor Jahren den
Nachnamen Jhurain angenommen, um vor
den Hischern, die seine Base in die Hinde
bekommen wollen, nicht aufzufallen. Er
wire ein gutes Druckmittel, um Fenia aus
dem Tempel zu locken.

An jedem Praiostag, wenn Tolian zur
Messe kommt, redet er lange mit seiner
Base und berichtet ihr von seinen Plinen.
Er arbeitet als Tischlergeselle in einer
Werkstatt in Unterfluren und verdient
nicht schlecht, da er sehr talentiert ist. Er
will bald nach seiner Hochzeit seinen Mei-
ster machen.

Ingeros Feuersturm

Der zwergische Ingerimmgeweihte, der
den nicht ganz unumstrittenen Tempel des
Schmiedegottes in Havena leitet, ist einer
der wenigen in der Stadt, der Fenias Aus-
fithrungen nicht nur fiir Fantastereien halt,
sondern ihnen grofle Bedeutung beimifit.

Der Letzte Held « Seite 40

(>, *’ "4‘\\

\’;\ \\‘ \‘
O A € p=
N O % AT W ‘//
‘\ \—J’f', \\\'\-'li '\‘\\;5
B3 R 1\ '
n AN AL IS
/:nr. OSEE AT DN SN

Er besucht die Perainegeweihte sehr oft
und nimmt Briefe an seinen menschlichen
Geweihtenkollegen Norbo Ilumkis in Xor-
losch mit, die er dann mittels einiger Ver-
trauter in die Stadt der Zwerge bringen
laB8t. Umgekehrt funktioniert das System

genauso gut.

Vor einem Jahr war selbst in Xorlosch,
um fiir die beiden verfolgten Geweihten zu
sprechen. Seitdem versucht er, Gelder fiir
eine weitere Expedition zu sammeln, die er
nur zu gerne begleiten wiirde. Allein er und
Fenia wissen um diese Pline, die bei vielen
anderen Geweihten Argwohn hervorrufen
wiirden (an dieser Stelle wollen wir nicht
zu viel iiber den Geweihten erzihlen, da
fiir die nahe Zukunft eine Beschreibung
des Ingerimmtempels geplant ist).

Suaxus-al-Dagger

Die anstrengenden Tagen des Menschen-
jagers Suaxus aus Al'Anfa sind lingst vor-
bei, denn er hat es zu gewissem Reichtum
gebracht. So kam der Auftrag, die listerli-
che Perainegeweihte gefangen zu nehmen,
gerade recht, denn es schien ihm ein leich-
ter Auftrag zu sein.

So reiste er vor 5 Jahren in die albernische
Hauptstadt und quartierte sich in der Her-
berge “Kap Brabak” ein, die von seinem
alten Freund Jaron-al-Garis gefiihrt wurde.
Von dort aus versuchte er, der Geweihten
habhaft zu werden, doch auch er war nicht
so dumm, in das Haus der Travia einzu-
dringen.

So begann er irgendwann damit, den
Auftrag nicht mehr so ernst zu nehmen,
zumal seine Auftraggeber auch nicht mehr
so interessiert an der Sache waren, iiber die
langsam Gras zu wachsen scheint. So kiim-
merte er sich schliefflich um anderen
(krumme) Geschifte und iibernahm vor
einem Jahr die Herberge nach dem Tod
seines Freundes.

Sicherlich wiirde er die Chance nutzen,
Fenia in die Finger zu bekommen, wenn
sie sich ihm béte. Doch die Tage, in denen
er sich auf die Lauer legte, sind lingst vor-
bei. Es ist dem 56-jihrigen egal, ob sein
Ruf als Bluthund unter diesem MifSerfolg

leidet, denn die anderen Geschifte, um die
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er sich intensiv kiimmert, bringen ihm
soviel Geld ein, wie er es als Kopfjiger nie-
mals hitte verdienen kénnen (wem der
Name Suaxus-al-Dagger bekannt vor-
kommt, mdge noch einmal das Soloaben-
teuer Menschenjagd spielen, in dem man
genau von diesem Suaxus gescheucht

wird).

Ghrant Smizz

Der junge Krieger aus Honingen hat vor
zwei Jahrenin einem Borontempel einen
Steckbrief Fenias gesehen und suche die
Geweihte seit diesem Tag. Vor einem
Monat kam er in Havena an und mietete
sich in irgendeiner Pension ein. Er ist gott-
los genug, um Travia zum Trotz in deren
Haus einzudringen.

Die Geweihte im
Spiel

Wie bereits angedeutet, wichst langsam
Gras iiber die Perlenmeerexpedition, das
im groflen Ausmafl in einem der nichsten
Helden griindlich abgeschnitten werden
soll, wenn die Helden angeheuert
werden, um auf grofle Fahrt zu

gehen.

Andreas Michaelis
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Fenia Bodiak, Geweihte der Peraine

Fenia ist eine recht gutaussehende Frau, die ein wenig bleich im Gesicht ist, da
sie nur selten ans Tageslicht kommt. Thre langen schwarzen Haare trégt sie offen
und die Gewdnder einer perainegeweik+en sind ihr am liebsten.

wurde, wuﬁfe sie, daﬁ sie ihre ;Ausbilclung dazu nutzen witrde, eine berilhmte hei-
lerin zu werden, denn sie hatte einen Girofteil ihrer Familie an Gelbfieber sten
ben sehen. Drei Jahre nachdem sie ihre Schillerinnenzeit
begonnen hatte, mufte sie auch noch mit ansehen, wie ihre

Mutter im Siechenhaus an einer schweren Lungenen’rzf.‘mdmng
starb. Von diesem Zeitpunkt an gab es im Mittelreich kein Buch
tber Heﬂpﬂanzen und -kunde, das sie sich nicht besorgi' hatte.
Sie fulr\r sogar einmal nach Kuslik, um im doﬁigen Hesindetem-
pe| ein Buch abzuschreiben. Dowrt lernte sie auch Nobian
Sterntreu kennen, der sie Jahre spater mit auf die Perlenmeer
expedition nahm.

Bis zu dieser Expedition half Fenia vielen Kranken in Havena,
und manch ein Armer hat seine *Hei|bm9 ithrem Cinsatz und |\ — e
ihren Medizinen zu verdanken. Die Reise ins Perlenmeer stellte
eine Wende in ihrem Leben dar. Nach der Rickkehr im Jahe
21 Hal befand sie sich standig auf der Flucht, die sie in die mei-
sten Stadte der aventurischen Westkiiste fithrte. Schlieflich
kam sie auf gekeimen Wegen nach Havena und wurde von
ihren Glaubensbriidern und -schwestern versteckt. Doch erst
als Usine Heimgut die Frau im Traviatempel aufnahm, war ihre

Flucht vorbei, denn niemand, der recht bei Verstand ist, witrde
es wagen, der Gottin des Herdfeuers einen Schiitzling zu entreifen. Trotzdem halt sie sich aus
Sicherheifsgm’knden offmals in den gel/\eimen Réumen auf, in denen sie in den letzen sechs Jahren Pléne
schmiedet. Sie will die Erkenntnisse der Expedition beweisen, und liest deshalb jedes Buch aus der Zeit der
Priesterkaiser, in dem etwas tber die Rondraanh&ngev Baburins dieser Zeit findan kdnnte. Doch bis zum

MU: 13 AG: ] MR: 13 lr\eui'igen Tage hat sie keine ;l\u\fzeicknumgen gefumden‘
KL: 15 RA: ! LE 44 Gleichzeitig spielt sie mit den Gedanken, noch einmal
g sp !
IN: 14 HA: 3 AE: - ins Perlenmeer aufzub»ecl«en, um die Insel der Rondra
CH: 16 TA: 2 KE: 38 zu suchen. Schon oft hat sie sich in ihrem Asyl mit hohen
FF: 12 JZ: 1 AT 12 albernischen Geweihten unterhalten, aber die meisten
GE: 13 NG: 5 PA: 8 wollen nichts von ihren Hirngespins’ran wissen. é‘:inzig
KK: 9 GG: 1 der Jngerimmgewail«\’re Ingeros Feuersturm, Sohn des
: ‘ Jnverdros howt ihr aufmerksam zu und sorgt dafi)w, dafs
Stuﬁ: 11 Gmﬁe: 1,71 Norbo Jlumkis in Xorlosch ihre Briefe bekommt und
Huaarfarbe: schwarz Augenfarbe: blaugriin umgekehrt.
Aler: 36]4/?” %ﬁé Dolch Die heute 36—jékrige Geweihte IE\B’r sich nur selten von
. . einem Vorhaben, das sie sich erst einmal in den Kopf
Hemmmgeﬂde Blgnte:' Hellk.unde ‘Krank.l?elten 16, gesetzt hat, abbringen, und so verfolgt sie ithre Plane
Wunden 15, Geschichtswissen 14’ Gotrer und sehr zielsicher. Auch aus ithrem }\sy| heraus ist sie sehr
Kulte 15 engagiert und setzt alle Hebel in Bewegung.
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