a5

ki

i A
W




Jon Danel j@é&mam

B\ Ut\\%ﬂr
Sclnee

Der Einstieg ins Abenteuer

Die Helden sind fiir die Nacht in der
drmlichen Behausung des leibeigenen Bau-
ern Wilgjew in einem Weiler an der Born-
stralle zwischen Schossko und Walden
untergekommen. Hier leben der Bauer mit
seiner Frau Karinja und vier Kindern. Die
stille Dawina ist mit sechzehn Jahren die
Alteste. Sie schwirmt eindeutig fiir einen
minnlichen Helden aus der Gruppe, dem
sie schiichtern lichelnd den Abend iiber
ihre besondere Aufmerksamkeit schenkt
und immer errétet, sobald er ihr einen
Blick gewihre.

Wilgjew spielt frohliche Musik, Dawina
tanzt mit einem der Helden, die anderen
klatschen und singen mit, gewirmt durch
Meskinnes und die Freundlichkeit der
Leibeigenen, die das Wenige, was sie haben
und was nicht einmal fiir sie selbst aus-
reicht, mit den Helden geteilt haben.

Die Nachricht

Dawina dreht sich tibermiitig weiter im
Kreis, selbst als Wilgjew aufhére zu spielen
und ihr Tanzpartner erschopft auf einen
Stuhl sinkt. Dann jedoch werden Dawinas
Bewegungen abgehackeer, der Leib der jun-

gen Frau zuckt wie unter Krimpfen, dann
erstarrt sie mit weit gedffneten Augen.

Alle Anwesenden schrecken unwillkiirlich
zuriick. Der Ausdruck auf dem Gesicht der
schénen Dawina ist beingstigend und fas-
zinierend zugleich. Sind es unvorstellbare
Schmerzen oder grenzenlose Ekstase, die
das Midchen erfihrt? Gerade als die Hel-
den ihr Erstaunen iberwinden und dem
Midchen zur Hilfe eilen wollen, tiberzieht
sich ihr Kérper mit einer diinnen Schicht
Eis. Die Temperatur im Raum fillt spiirbar
ab. Dawina 6ffnet den Mund und spricht
mit einer fremden, sehr tiefen und offenbar
sehr erziirnten Stimme: ,Meister Gebe-
roﬁc, sie sind hierl Die kalten Jinger
des Bosen haben mich hier in den
Nordwalser Héhen aufgespiirt, und ich
vermag nicht, sie |£ih9€,r aufzulqa”e.n!
Wenn JThr mich héren kdnnt, Meister
Geberoﬂ:, so kommt Eurem Freund
Dakovrius zur ‘Hilfe_, ich bitte..." Dawina
stockt und sinkt totenbleich zu Boden.

Meisterinformation:

Alle Helden mit einer grofSeren Intelli-
genz als 15 (Midgard: In > 90) kinnen die
Worte zudem auch noch in ihren Kopfen
vernehmen.

Vorbemerkung

Das Abenteuer beginnt im Firun des Jahres
29 Hal im Bornland — denkbar wire aber
auch jeder Winter der folgenden Jahre. Es
gibt verschiedene Miglichkeiten, wie die Hel-
den zu dieser ungastlichen Jahreszeit in diese
im Winter so schwer zugiingliche Gegend
geraten sind, letztendlich wird der Spielleiter ‘
selbst jedoch am besten wissen, aus welchem
AnlafS Thre Helden die Reise ins Bornland

auf’sich nehmen werden.

Es empfiehlt sich, zur Ausgestaltung dieses
Abenteuers die Box Rauhes Land im Hohen
Norden und miglicherweise auch Borba-
rads Erben zur Hilfe zu nehmen.
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Wiihrend Karinja sich um Dawina kiim-
mert kinnen die Helden von Wilgjew
erfahren, daff seine Tochter zum Kummer
ihrer Eltern das Zweite Gesicht hat. Letz-
ten Winter hat sie sogar getriiumt, wie der
Junge von den Lijschkos beim Holzsam-
meln von den Wilfen geholt wurde. Fine
entsprechende Untersuchung durch einen
Magier fordert bei dem Miidchen tatsiich-
lich eine latente magische Begabung zuta-

ge.

Folgende Informationen kommen den
Helden in den Sinn, wenn ibnen diese Pro-

ben gelingen.:

Magiekunde+5: Handelte es sich um einen
Verstindigungszauber, etwa ein modifizier-
ter ELFEN, FREUNDE...? Das erklirt
Jjedoch nicht die ungewihnliche Kilte.

Magiekunde+12 oder Geschichtswissen
+15: Es gab einen Erzmagier namens
Dakorius, der jedoch vor vielleicht 20 Git-
terliufen bei einem Experiment sein Leben

liefs.

Magiekunde+15 oder Geschichtswis-
sen+18: Ruyben Dakorius, ein gebiirtiger
Bornlinder, war fiir seine brillanten, aber
kontroversen Theorien bekannt und bekam

den Titel bereits in auflergewihnlich jun-
gen Jahren. Er starb bei einem Experiment,
das mit einer von ihm aufgestellten
Sphiirentheorie zu tun hatte.

Wie geht es weiter?

BeschliefSen die Helden nun, dem Hilfe-
ruf Folge zu leisten, so sollten sie sich erst
nach Norburg wenden, daff praktisch auf
dem Weg liegt, eine Akademie beberbergt,
in der die Helden zusitzliche Informatio-
nen einholen und sich zudem mit geeigne-
ter Ausriistung versorgen konnen.

Der Weg nach Norburg

Am nichsten Morgen brecht ihr unter
den Segenswiinschen von Wilgjews Fami-
lie Richtung Westen auf. Auf der borni-
schen Kronstrafle liegt der Schnee fast
kniehoch.

Meisterinformation.:

Die Reise nach Norburg verliuft im
wahrsten Sinne des Wortes eintonig: Das
ganze Umland ist unter Firuns weiffer
Pracht verschwunden. Nur ein- oder zwei-
mal kommt den Helden eine Kaleschka
entgegen, die gesamte bornlindische Bevil-

Am Horizont taucht zunichst der Rauch
vieler Kamine auf, dann sche ihr die Mau-
ern und schneebedeckten Dicher von Nor-
burg vor euch. Auf den Feldern vor der
Stadt haben Nivesen mit ihren Karenher-
den ihr Winterlager aufgeschlagen.

Die Halle
des Lebens zu Norburg
Die Halle des Lebens, eine weifle Hei-

lungsakademie, die in einem der wenigen
Steinbauten Norburgs untergebracht ist,
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kerung hat sich, so scheint es, in ihren war-
men Stuben verkrochen.

An der BornstrafSe gibt es wenigstens alle
20 Meilen eine Herberge. So kinnen die
Helden jede Nacht in einem warmen Bett
einschlafen. Ansonsten wiirden sie im Frei-
en ein wenig erfreuliches Nachtlager erle-
ben (Die Temperaturen, tagsiiber schon
Sfirunkalt, sprich -25°C, sinken des nachts
noch weiter. Ohne entsprechend warme
Kleidung drobhen schwerwiegende Erfrie-

rungen,).

Norburg

sollte der wichtigste Anlaufpunkt der Hel-
den fiir weitere Informationen iiber Erzma-
gus Dakorius sein.

Bringen die Helden dort ihr Anliegen
vor, so wird sich einer der Lehrmeister
ihrer annehmen. Man weifd hier zwar eini-
ges iiber Erzmagus Ruyben Dakorius,
schenkt jedoch der Méglichkeit, er wiirde

noch leben, keinen Glauben.

Bei der Nennung des Namens Geberoff
wird der Lehrmeister allerdings hellhorig:
Dulgjew Geberoff ist der Name eines alten

Die Reisegeschwindigkeit liegt bei etwa
25 Meilen pro Tag, wenn die Gefiibrten
beritten oder mit Schneeschuben ausgestat-
tet sind. Zu FufS betriigt sie nur rund 20
Meilen. Gelegentlich setzt leichtes Schnee-
treiben ein und behindert das Vorankom-
men um weitere 5 bis 10 Meilen.

Die Orte auf dem Weg nach Norburg
tragen die Namen Schossko und Dotzen.
Im letzteren Dorf fand ein dhnlicher Vor-
fall wie der mit Dawina statt, was die Hel-
den auf Nachfrage erfahren kénnen.

Magus, der einst Dakorius Lehrer in Fest-
um war, die letzten 30 Jahre in Norburg
studierte und nun hier im Sterben liegt.
Oftmals ist er geistig verwirrt. Neulich bat
er die Akademieleitung, eine Expedition in
die Nordwalser Hohen zu entsenden, um
dort nach dem verstorbenen Dakorius zu
suchen, jedoch glaubte ihm natiirlich nie-
mand.

Vor drei Wochen hat sich auflerdem eine
Norbardin nach ihm erkundigt, die aller-
dings ihren Namen nicht nennen wollte
und deshalb nicht vorgelassen wurde.
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Meister Geberoff

Eine Adeptin, die den greisen Magier
pflegt, fiihrt die Helden in Geberoffs Kam-
mer. Meister Geberoff ist nicht ansprech-
bar, erst bei der Erwihnung von Dakorius’
Namen horcht er auf und nimmt die Hel-
den wahr. Er hat den Hilferuf ebenfalls
gehort, jedoch will ihm niemand glauben,
dafl Dakorius noch lebt. Geberoff bittet die
Helden eindringlich um Hilfe und 14ft sie
schworen, der Akademieleitung nicht zu
berichten, was er jetzt sagen wird:

Dakorius lebt, hat seinen Tod damals nur
vorgetduscht und sich in einem altem Fel-
sengrab in den Héhen, das vor 800 Jahren
- die Norbarden aus der Stadt Starpnika,
dem heutigen Norburg, benutzt haben,
eine Zuflucht eingerichtet. Er war in den
letzten 20 Jahren mehrmals in Norburg,
um seinen Lehrer zu treffen und von sei-
nen Fortschritten zu berichten. In den letz-
ten Jahren jedoch war es des 6fteren Dako-
rius Assistentin, eine Norbardin, die nach
Norburg herunterkam, um fiir den Erzma-
gus Besorgungen zu machen. Dakorius

sprach bei seinem letzten Besuch davon,
kurz vor einem immensen Durchbruch in
seinen Forschungen zu stehen. Auf keinen
Fall diirfen die Jiinger Nagrachs seinem
Geheimnis auf die Spur kommen, seine
Forschungen vielleicht fiir ihre Zwecke ver-
wenden. Er gibt ihnen eine Wegbeschrei-
bung, die er von Dakorius erhielt, jedoch

. nie verwendete.

yFolge dem Linken Bown hinauf bis zu
seinem Ursprung und wandere dann
Westhang des westlichsten Berges,
den die Norbarden Al'Nuad rufen}
markiert ein steinerner Pleiler den Ein-
gang L Gwvab... Und ve¢96{3+ auch
Folgendes nicht: Dakorius riet mir
einst, mich auf die Heimstatt der 2wsl-
fe zu berufen, wenn ich die seine betre.

ten will”

Geberoff befiirchtet das Schlimmste fiir
seinen Schiitzling, denn Dakorius For-
schungen sind... Dann fillt er wieder in
einen Dimmerzustand und nimmt nichts
mehr wahr. Die Adeptin weist die Helden

an, sie sollen frithestens Morgen noch ein-

mal wiederkommen.

Weitere Erkundungen
in Norburg

Uber die Nordwalser Hshen: Die
Gegend ist unwegsam und es gibt dort
keinerlei Ansiedlungen. Zudem verliuft
die vermutete Grenze zur nagrachverfluch-
ten Zone gleich nordlich der Héhen. Es
empfiehlt sich, die Reittiere hier zu lassen,
da diese nérdlich von Ask nur noch hin-
derlich wiren. Gingige Ausriistung ldf3c
sich (wenn auch leicht verteuert) in Nor-
burg recht einfach erstehen, so etwa Provi-
ant, Schneeschuhe und warme Fellklei-

dung.

Abreise aus Norburg

Meister Geberoff verstirbt in der folgen-
den Nacht, wie die Helden, wenn sie ihn
am Morgen noch einmal aufsuchen wollen,
von der Akademie erfahren kénnen

Die Nordwalser Hohen

Bei Norburg endet die Bornstrafle, deshalb
verlduft der Weg nun {iber einen nur mit aus
dem Schnee ragenden Pfihlen gekennzeichne-
ten Pfad bis zu dem kleinen Dérfchen Ask am
Born. Hier ist es recht einfach, einen sicheren
Weg iiber den zugefrorenen Born zu finden,
der bei Ask aus dem Linken und dem Rechten

Born zusammentflief3t.

Ihr folgt dem Linken Born, der zugefroren
und unter einer diinnen Schneedecke ver-
schwunden ist. Die Landschaft strahlt eine
Ruhe aus, die Euch einsam vorkommen a3t
und Euch nachdenklich macht. Derweil fiihre
Euch Euer Weg bergan und allmahlich wird
die Gegend urspringlicher und unwegsamer,
doch am Fluf8ufer komme ihr noch gut voran.
Hohe Schwerttannen, deren bis auf den
Boden reichenden Aste mit dicken Schneela-
sten beladen sind, stehen beiderseits des Stro-
mes.

Reisen in den
Nordwalser Hohen:

Die Reise am Ufer entlang verlduft noch
relativ angenehm, auch wenn die Gegend
zunehmend unwegsamer wird. Gelegentlich
fillt ein wenig Schnee und an manchen Tagen
weht ein frischer Wind, der den Helden die
Trinen in die Augen treibt. Die Temperatu-
ren liegen durchgehend bei Firunkalt (-25 °C)
und macht den Gefihrten zu Schaffen. Die
Fortbewegung (mit Schneeschuhen) belduft
sich auf etwa 20 Meilen pro Tag.

Des nachts fallen die Temperaturen hier
sogar auf bis zu -40 °C. Entsprechend sind
warme Decken und ein stindig brennendes
Feuer unbedingt notwendig, um iiberhaupt
eine Uberlebenschance zu haben. An
Schlaf ist nur in geschiitzter Lage zu den-
ken.

.....
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Die Bewohner
der Nordwalser
Hohen:

Die meiste Zeit der Reise las-
sen sich keine Lebewesen
aufler den Helden sehen und
nur gelegendich trifft man auf
Silberbécke, scheue Hasen mit
silbernem Fell, die sich mit
etwas Geschick jagen lassen,
wenn der Proviant knapp wird.
Kein Mensch, sei es Mittellin-
der, Nivese oder Norbarde,
betritt diese Gegend, wenn es
nicht sein muf.

Am Ursprung des Flusses

Meisterinformation:

Die Helden sind nun etwa 4-5 Tage
unterwegs, immer am Ufer des schmaler
werdenden Bornarmes entlang. Eines
Morgens konnen sie dann am Horizont
den gesuchten Hiohenzug ausmachen, der
aus dem weiffen Meer schneebedeckter
Tannen herausragt. Am Ende des Tages
treffen sie dann auf den Ursprung des Lin-

ken Born.

Der Linke Born, der in den letzten
Tagen euer stindiger Begleiter war, ist
nicht mehr als ein drei Meter breiter, an
den meisten Stellen gefrorener Ge-
birgsbach, der zwischen aufragenden Fel-
sen hindurchflieft. Eure Reise gerit
zunchmend zu einer Kletterpartie, um
dem beschriebenen Weg noch folgen zu
konnen. Als ihr einen weiteren Hohenun-
terschied erklommen habt, entdeckt ihr
den Ursprung des Flusses.

Die Helden stehen vor einem steilen Aus-
liufer des Hohenzuges im Norden. Zwi-
schen den Felsen klafft eine dunkle Spalte,
aus der der Flufl (hier noch kaum vereist)
hervorschiefft und Richtung Siiden fliefit.
Es ist unméglich, sich in den schmalen
Spalt zu quetschen, ein Blick hinein offen-
bart, daff der Linke Born anscheinend ein

Stiick weit unterirdisch flieflt, bevor er hier
an die Oberfliche trict.
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Der Weg zum Al‘Nuad

Meisterinformation:

Der Weg fiihrt die Helden nun durch
die unwegsamen, zerkliifteten Nordwalser
Hohen Richtung Norden, ohne daff ein
Fluft ibnen den Weg weist. Teilweise geriit
die Reise zu Kletterpartien, will man kei-
nen weiten Umweg riskieren (lassen Sie
gelegentlich leicht erschwerte Proben auf
Klettern wiirfeln), manchmal finden die
Helden eine Klamm, die sich leicht durch-
queren lifft und das Vorwiirtskommen
einfacher macht. Verlangen sie gelegent-
lich Orientierungs-Proben und lassen sie
die Helden auf vermeintlichen Abkiirzun-
gen einen halben Tag in die falsche Rich-
tung gehen, um ihnen deutlich zu ma-
chen, wie verwirrend eine Reise durch die
Hihen sein kann. Die durchschnittliche
Reisegeschwindigkeit liegt bei 10 Meilen
pro Tag.

Der Wei3e Schrecken

Meisterinformation:

Zu diesem Zeitpunkt hat ein Schneelau-
rer es auf die Helden abgesehen. Eine Zeit
lang wird er die Helden verfolgen und
dann aus dem Hinterhalt seinen ersten
Angriff starten. Der Held, auf den er bei
seinem ersten Angriff abzielt, kann hich-

stens durch eine Gefahrenin-
stinkt-Probe+30 ((A)D&D: Ge-
7) gewarnt werden, bevor ihn
ein mit Klauen und Zibnen
bewaffnetes, weifles Etwas fau-
chend anspringt:

Nimmt  der Schneelaurer
schweren Schaden, so flieht er
und greift erst Stunden spiiter
wieder an. Lassen Sie die Hel-
den in Panik den nichsten
Angriff erwarten, der immer aus

dem Verborgenen erfolgt.

Schneelaurer

(A)D&D: RK: 6 (5), TW: 4, TP: 19,
ETWO: 16, BW: 25/75 (im Schnee),
RW: Krieger 1, A: 1, S: 1W8 (Biss), Gesin-
nung;: pur (neutral)

DSA: MU: 12*, LE: 20, AU: 20, AT: 12,
PA: 5, RS: 2, TP: 1W*, GS: 8, MR: 12

Midgard: Grad 1, LP: 7, AP: 5, RK=LR,
RW:70, HGW: 45,B: 24, Res. +10/12/10,
Abwehr +11

Angriff: Krallen +6 (1W6-1)

Besonderheiten: *fiir jeden verlorenen LP
steigen MU und TP um +1 (Mid: AP)

Anmerkung: DSA: Optionale Kampfregeln:
Hinterhalt (30)

Der Lagerplatz der Sammler

An diesem Morgen erkennt ihr deutlich
den Al'Nuad, dessen Westhang ihr euch
bis auf eine Tagesreise gendhert habt. Zu
weiten Teilen schneebedecke ragt er aus
den Nordwalser Hohen empor, ein scharf-
geschnittener grauer Kegel gegentiber dem
strahlendblauen Himmel. Ihr seid bereits
so hoch gekommen, daf§ der Baumbestand
an den allgegenwirtigen Schwerttannen
diinner geworden ist und euch das Vor-
wirtskommen erleichtert, doch wiflt ihr
immer noch nicht, wie genau ihr das Fel-
sengrab finden wollt.-

Meisterinformation:
Wiirfeln Sie Sinnesschirfe-Proben+7
((A)D&D, Midgard: In-Probe) fiir die
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Helden. Der Held, dem die Probe gelingt,
entdeckt schon vorzeitig zwischen den Biiu-
men einen Lichtblitz auf einer spiegelnden

Fliche.

Ihr duckt euch unter den Asten einer
groflen Tanne hindurch und betretet eine
freie Fliche. Als erstes fillt cuch ein reglo-
ses, vage menschendhnliches und in der
Sonne glinzendes Objekt am anderen Ende
dieser Lichtung auf, dann die Uberbleibsel
einer Lagerstelle in der Mitte. Von dieser
hochgelegenen Stelle aus habe ihr erstmals
einen freien Ausblick auf die unendlichen
Weiten im Norden, das nagrachverfluchte
Eisreich Glorania, tiber dem sich ein
schmutziggrauer Himmel spannt.

Meisterinformation:

Eine erkaltete Feuerstelle und ein paar
zerrissene Kleidungsstiicke sind unter dem
Schnee auszumachen. Eine Fihrtensuchen-
Probe+6 offenbart auferdem die zugeweh-
ten Spuren einer grifieren Gruppe von
Menschen und dreier grofler Schlitten, die
eine Weile hier standen und dann nach
Westen weiterfubren, jedoch keine Spuren
von Zugtieren. Nihern sich die Helden
dem reglosen Objekt am anderen Ende der
Lichtung, so erkennen sie bald eine mensch-
liche Gestalt unter einem klaren finger-

dicken Eispanzer, eine nackte Frau, mit
einem Ausdruck des Ensetzens in den toten
Augen. Die junge Frau, aus der Haartracht
zu schliefSen norbardischer Herkunft, war
im Fortlaufen begriffen, als sie mitten in
der Bewegung erstarrt ist (Entsetzen +1).

Geben Sie den Helden etwas Zeit, die Eis-
statue zu betrachten, bevor sich diese knar-
rend zu bewegen beginnt und mit erhobe-

nen Fiiusten die Helden angreift.

Gelingt es den Helden Juschka, denn
natiirlich handelt es sich um Dakorius
Assistentin (die hier von den Sammlern
aufgegriffen und gefoltert wurde), gefroren
und von einem Yash‘Oreel beseelt, zu be-
siegen, so zerspringt sie in tausende scharf-
kantige Splitter (2W6 LP/TP/AP fiir alle

bis 10 Schritt Entfernung).

Der Spur der Kufen hangaufwiirts
zu folgen ist machbar (regelmiifSige
Fiihitensuchen-Proben+5, um die Spuren
im Schnee oder abgebrochene Aste zu ent-
decken). Einmal kinnen die Helden so auch
einen Fetzen roten Tuchs an einem Ast drei
Schritt iiber dem Boden ausmachen.

Juschka (Fisgolem)

(A)D&D: RK: 7 (6), TW: 7, TP: 37,
ETWO: 13, BW: 20/60, RW: Krieger 7,
A: 2, S: 1W6+2 (eisige Fduste), Gesinnung:
neutral (bose)

DSA: MU: 16, LE: 50, AU: 400,
AT: 10 (2/KR), PA: 4, RS: 4,
TP: 2W+1 (Faust), GS: 5, MR: 16

Midgard: Grad 9, LP: —, AP: 85, RK=LR,
RW: 40, HGW: 70, B: 20, Res. +14/16/14,
Abwehr +15

Angriff: Hieb +11 (2W6)

Besonderheiten: immun gegen Kiltezauber,
Feuer richtet doppelten Schaden an.

Nagrachs Wahn

Miide vom anstrengenden Marsch den
Hang hinauf schlagen die Helden bei
Anbruch der Dimmerung ein Lager auf.

Doch kaum ist es richtig dunkel und der
erste Held kurz vor dem FEinschlafen,
bricht der wolkenverhangene Himmel auf

und bleiches Mondlicht 143t den Schnee

fahl erstrahlen.

Madas Schein legt sich tiber die Land-
schaft und gleich darauf ist cin langgezoge-
nes Heulen zu horen, das von den Hingen
des Al'Nuad widerhallt. Das Echo ist gera-
de verklungen, da ertdnt aus vielen Kehlen
die Antwort, scheinbar aus allen Richtun-
gen kommend. Doch das Heulen der
Wolfe klingt nicht nach dem Wehklagen
ob Madas Frevel, das ihr schon mehrfach
vernommen habt, sondern kiindet von

Blutgier.

Meisterinformation.:

Lassen Sie sich das Heulen der Rauhwolfe
und lingere Rubeperioden abwechseln,
bevor einige Wilfe das Lager angreifen, am
besten, wenn einer der Helden das Feuer
verlif$t, um einem Geriusch nachzugehen:
Ein Raubwolf springt auf die Lichtung
und ist mit wenigen Siitzen bei einem der
Helden, ibm folgen geifernd und jaulend

mehrere andere Tiere.

Kalkeulieren Sie fiir jeden Helden ein Tier
ein und addieren Sie noch einen weiteren
Wolf Zwei weitere folgen nach 7 KR ihren

Artgenossen.

Die Tiere sind ausgehungert und im
Nagrachwahn, was in unkontrolliertem
Blutdurst und fehlender Angst vor Feuer
resultiert. '

Rauhwolfe

(A)D&D: RK: 5 (4), TW: 6, TP: 41,
ETWO: 14, BW: 35/105, RW: Krieger 2,
A: 1, S: 2W4 (Biss), Gesinnung: chaotisch
(neutral)

DSA: MU: 15, LE: 25, AU: 90, AT: 13,
PA: 4, RS: 3, TP: 1W+4, GS: 10, MR: 2

Midgard: Grad 3, LP: 12, AP: 15, RK=LR,
RW: 60, HGW: 60, B: 30, Res. +11/13/11,
Abwehr +12

Angriff: Biff +8 (1W6+1)

Anmerkung: DSA: Optionale Kampfregeln:
Meute, Gezielter Angriff
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Das Felsengrab im Al‘Nuad

Thr folgt der Spur der Schlitten, die sich
zwischen den Biumen hindurchschlingelt,
weiter den Hang hinauf, Gelegentlich
konnt ihr jetzt auch Spuren ausmachen,
die davon zeugen, dal§ mehrere Menschen
die Schlitten iiber weitere Strecken gezogen
haben. Gerade, als ihr wieder den Spuren
von derartig aufgewiihltem Schnee folgt,
entdeckt ihr zwischen den Baumen eine
Bewegung.

Aus einem sicheren Versteck heraus kon-
nen die Helden auf einer freien Fliche drei
seltsame Fahrzeuge erspihen, die wie
5 Schritt lange Boote mit Kufen und trige
im Wind flatternden roten Segeln ausse-
hen. Drei Gestalten, in dicke Felle geklei-
det, hocken bei einem kleinen Feuer. Gele-
gentlich steht einer auf und dreht eine
Runde um die Lichtung. Weiter im We-
sten entdecken die Helden einen kahlen
Steinpfeiler, der iiber die Tannen heraus-
ragt.

Meisterinformation.:
An dieser Stelle blicben die drei Eissegler
der Sammler (die in Gloranas Auftrag

1. Vorhohle:

Meisterinformation:

Ein langer, etwa 2 Schritt hober, natiirli-
cher Gang fiihrt etwa 20 Schritt weit
hinab in eine griffere Hohle mit 4 Schritt
hoher Decke, von der noch drei weitere
Giinge abzweigen.

2. Grabkammern:

Meisterinformation:

Es sind mehrere natiirliche Grabhihlen
unterschiedlicher Griffe vorhanden, alle
etwa 3 Schritt hoch. Jeder Zugang war ein-

»Frischfleisch" in den Regionen siidlich des
Nagrachreiches jagen) zuriick, da sie selbst
durch unheilige Winde und Ziehen nicht

mehr weiterkamen.

Die drei Miinner haben den Auftrag
bekommen, die Segler zu bewachen und
jeden, der sich nihert, gefangenzunehmen
und zum Felsengrab zu bringen. Es ist
maoglich, sich an der Lichtung vorbeizu-
schleichen oder es auf einen Kampf ankom-
men zu lassen.

Sammler

(A)D&D: RK: 6 (5), TW: 4, TP: 35,
ETWO: 16, BW: 30/90, RW: Krieger 4,
A: 1, S: 1W8 (Langschwert), Gesinnung:
chaotisch (neutral)

DSA: Stufe 3, MU: 12, LE: 35, AU: 51,
AT: 13, PA: 10, RS: 2 (dicke Fellkleidung),
TP: 1W+4 (Sibel oder Schwert), MR: 4

Midgard: Grad 2, LP: 14, AP: 11, RK=TR,
RW: 60, HGW: 60, B: 24, Res. +11/13/11,
Abwehr +12

Angriff: Krummsibel +9 (1W6)

Das Felsengrab

mal von einer Steinplatte verschlossen, die
vor kurzem zerstort wurde. In der Mitte
Jjeder Hihle steht ein Steintisch, auf denen
Jje ein Skelett mit vermoderten Kleidungsre-
sten und kaum erbaltenen Grabbeigaben
liegt. An manchen Wiinden hocken weitere
Skelette.

Die meisten Kammern wurden vor kurz-
em durchsucht und gepliindert. Halbver-
blasste Malereien an den Wiinden kiinden
von der Geschichte lingst ausgestorbener
Norbardensippen.

Verlangen Sie von den Helden TA-Pro-
ben beim Betreten des ersten Grabes: Bei

Gelingt es den Helden, einen der Miin-
ner gefangenzunehmen, so bekommen sie
es mit einem abgebriihten Gesellen zu
tun, der aus schierer Furcht vor seiner
Anfiibrerin keinen Ton iiber die Lippen
bringt.

In den Seglern kinnen die Helden ein
paar Proviantpakete, Seile und Netze fin-
den, sowie drei Heiltrinke in einer kleinen
Trube (geben je 4W+6 verlorene TP/LP
zuriick; Midgard: 2W6+4 AP & 1W6 LP)

erbeuten.

Der Eingang zum Grab

Meisterinformation.: :

Der Weg zum Eingang des Grabes an
einer steilen zerkliifteten Felswand wird
im weiteren deutlich von dem hoch aufra-
genden Steinpfeiler markiert. Dort ange-
kommen entdecken die Helden gleich hin-
ter dem Pfeiler einen dunklen Hihlenein-
gang, der tiefer hinab in die Dunkelbeit

fribrt.

Gelingen ist der betreffende Held nicht
[lihig, eine der Hohlen zu betreten.

Die Norbarden pflegen so ihre Toten zu
begraben: Die Zibilljas und Mubmen auf
dem Tisch in der Mitte, ihre Verwandten
rundherum an den Wiinden in Hockstel-
lung.

3. Die Kluft:

Meisterinformation:
Ein ein Schritt breiter Spalt trennt hier
die 4 Schritt hohe Hihle in zwei Teile. Der

Boden ist nicht auszumachen.
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4. Ungenutzte
Grabkammern:

Meisterinformation:

Jede dieser Hihlen fiihrt tiefer in den
Berg hinein, in manchen stehen die
bekannten steinernen Altiire, aber alle sind
ungenutzt.

In einer Hoble kinnen die Helden auf
zwei Sammler stoffen, die tiefer in den
Berg vorgedrungen sind.

Die Werte der Sammler (Sildner) ent-
sprechen denen vor dem Felsengrab.

5. Hohlen der Steintafeln:

Meisterinformation.:

An den Wiinden zweier groffer Hohlen
stehen mannshohe Steintafeln mit Malerei-
en und alten Schriftzeichen. Die Malereien
stellen verschiedene norbardische Geschich-
ten dar, aber auch, wie Tote von einer
Stadt an einem Fluf$ zum Berg iiberfiibrt
und bestattet werden. Andere Malereien
zeigen, wie die Toten aus den Gribern
geholt und feierlich in einer Hihle mit
einem Wasserfall und einem See ins Was-
ser geworfen werden, von dem der Fluff
entspringt, der zu der Stadt fiibrt. Die
Schrifizeichen sind anscheinend lange Auf-
listungen der hier bestatteten Toten. Vor
einer der grofien Steintafeln in der ersten
Hible gibt es deutliche Schleifspuren auf
dem Boden. ‘

Diese Steintafel lifét sich dank eines ver-
borgenen Scharniers mit etwas Miihe von
einem kriiftigen Menschen leicht aufziehen.
Dabhinter befindet sich eine glatte Stein-
wand mit einem schweren hilzernen Por-

tal, das sich ebenso leicht ffnen lifst.

Hinter einer Steintafel in der siidlicheren
Hihle gibt es einen Zugang zu einer klei-
nen und ungenutzten Hoble.

Die Temperaturen in der hinteren Hihle
sind merklich tiefer als in der davor, was
daran liegt, daff sich der Einfluffbereich
der laufenden Beschwirung in der Grotte
langsam auf alle umgebenden Hoblen aus-
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breitet. Wenn die Helden sich dem Gang
zur Grotte zuwenden, horen sie von dort
ein scharrendes Gerdusch, und eine Schar
weifSpelziger flatternder Kirper stiirat sich
aus dem Dunkel hervor auf die Helden:
Normale Fledermiiuse, jedoch von der lau-
fenden Beschwirung verindert und von
einem kalten Hauch umgeben.

14 Nagrach-Flederméuse

(AD&D: RK: 3 (2), TW: 1, TP: 2, ETWO:
19, BW: 45/135, RW: Krieger 1, A: 1, S: 1
(Biss), Gesinnung: pur (neutral)

DSA: MU: 6, LE: 3, AU: 30, AT: 7, PA: 0,
RS: 0, TP: 1 SP, GS: 18, MR: -1

Midgard: Grad 0, LP: 3, AP: 3, RK=OR,
RW: 90, HGW: 10, B: 48, Res. +10/12/10,
Abwehr +13

Angriff: Bif§ +6 (1)

Besonderheiten: DSA: Optionale Kampfre-
geln: Schwarm, Fliegende Gegner

6. Die Grotte:

Ihr folgt langsam dem gewurideneﬁ
Hohlengang, der tiefer in den Berg fithrt

und hort bereits nach wenigen Schritten

cine tiefe, monotone Stimme. Ein eisiger -

beiffender Hauch weht euch entgegen und
sticht wie mit hunderten kalter Nadeln in
eure Gesichter, als sich der Gang verbrei-
tert. Ihr betretet eine weite, diistere Grotte
mit hoher Decke, von der lange glinzende
Eiszapfen herabhidngen. Ihr steht auf ciner
Art Vorsprung, wo euch einige Felsen
Sicheschutz bietet. Von dem Vorsprung
fithren in den Stein gehauene Stufen hinab
zu einer breiten Plattform, die iiber einen
dunklen unterirdischen See hinausragt.

An der cuch gegentiberliegenden Wand

entspringen mehrere Rinnsale und kleine .

Wasserfille, die in den Sece hinabstiirzen.
Doch die Felsen, der Boden, die steinernen
Stufen sind allesamt mit einer diinnen Eis-

schicht bedeckt und es ist beiflend kalt.

Auf der Plattform, die tiber den See hin-
ausragt steht eine in Pelze gehiillte Gestalt

mit ausgebreiteten Armen, zu ihren Fiiflen
liegen hechelnd zwei grellweille, hundearti-
ge Tiere mit griinleuchtenden Augen. In
der Nihe stechen ein halbes Dutzend
Gestalten, ebenfalls in Felle gehiillt, ihr
Atem bildet wie der eure weifle Wolken in
der kalten Luft, nicht jedoch der der
Gestalt auf dem Vorsprung, die mit tiefer
und klirrend kalter Stimme monotone
Laute murmelt.

Meisterinformation:

Sofort kriecht den Helden die Kiilte in die
Glieder und sie erleiden Kiilteschaden fiir
Grimmfrost (wenn- Sie diese Regeln nicht
verwenden: 6 SP pro 2 SR; (A)D&D: 2
LP/Runde; Midgard: 2 AP/Runde).

Die in die Beschwirung versunkene
Gestalt ist die Anfiihrerin der Sammler,
die Nagrach-Paktiererin Elida Nagrachsti,
die Wesen zu ihren Fiiffen sind Kar-
manthi, dimonische Hetzhunde Nagrachs.
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Die Helden kinnen sich zu diesem Zeit-
punkt nicht mit diesen Gegnern anlegen,
das sollte ihnen klar sein. Ziehen sie sich
jetzt leise zuriick, erregen sie auch keine
weitere Aufmerksamkeit.

7. Der Raum der Statuen:

Der Raum ist zehn Schritt lang und sechs
Schritt breit. In der Mitte der beiden kur-
zen Winde befindet sich jewells ein schwe-
res Holzportal. Entlang der beiden anderen
Winde stehen insgesamt zehn steinerne
Statuen; die gesichtose Kimpfer in steiner-
nen Ristungen darstellen. Jeder dieser
Krieger hilt cinen Speer vor sich. Die Spit-
zen der Speere glinzen metallisch und
Energicblitze entladen sich willkiirlich zwi-
schen ihnen.

Meisterinformation:

Dies ist Dakorius wichtigste Verteidigung
gegen unliebsame Besucher, meisterhafte
Artefakte mit grofferen Ladungen KULMI-
NATIO, die bei Anniherung aktiviert
werden und sich in unregelmiifSigen Ab-
stinden entladen. Gerit man in einen der
Kugelblitze, so erleidet man W20+5
SP/TP (Midgard: 2W6 AP, 2 LP; gelunge-
ne Resistenzwiirfe halbieren den Schaden),
liiuft ein Held einfach hindurch, so hat er
mit mehreren Treffern zu rechnen. 5 GE-
Proben, erschwert um 3, 5, 7, 9 und 11
erlauben ein Durchkommen ebenso wie die
Kenntnis des Schliisselworts (,Alveran" —
siehe unter 'Norburg’), das die Falle ab-
schaltet.

8. Génge:

Meisterinformation:

Die Giinge, allesamt vor langer Zeit von
Erzdschinnen aus dem Fels geschaffen, sind
etwa 2 Schritt breit, drei hoch und unbe-
leuchtet.

9. Kiiche:

Meisterinformation:
Ein hoher Raum von sechs mal acht
Schritr. In drei Wiinden gibt es hilzerne

Tiiren, dazwischen stehen Kiichenschrinke
und Anrichten mit Geschirr. In der Nord-
ostecke gibt es eine brennende Feuerstelle
unter einem Rauchabzug. Licht geht auch
von Ollampen an den Wiinden aus. Hier
haben die Sammler ein Lager aufgeschla-
gen. Zwei von ihnen sind gerade mit Essen

beschiiftigt.

Die Werte der Sammler (Soldner)entspre-
chen denen vor dem Felsengrab.

10. Juschkas Kammer:

Meisterinformation:

Eine kleine Kammer von 3 mal 3 Schritt
GrifSe und einem Zugang zur Kiiche. Ein
Bett, eine Ollampe und eine Trube mit
den wenigen Habseligkeiten der Norbardin
bilden die einzige Einrichtung.

11. Vorratsriaume:

Meisterinformation:

Der vordere Raum ist 4 auf 4 Schritt grof§
und beherbergt in Fiissern und Truben
allerlei (zum Teil gepliinderte) Lebensmittel.
Ein Vorbang hiingt im Durchgang zu einer
groferen, kiiblen Hoble, die auch als Vor-
ratsraum Verwendung findet. Riumt man
die Steine eines Einsturzes an der Siidwand
weg kann man den Abort (13) betreten.

12. Lagerraum:

Meisterinformation:
Ein 4 mal 4 Schritt groffer Raum mit
einer Holztiir zum Gang, in dem Mobel,

Fackelhalter, Werkzeug, ein Olfaﬁ und
allerlei Geriimpel lagern.

13. Abort:

Meisterinformation:

Ein Vorhang bildet den Eingang zu einer
kleineren Hohle. Ein Schacht mit einer
groben Holzbank dariiber diente (nach
dem Geruch zu urteilen) als Abort.

14. Hexagrammraum:

Meisterinformation:

Ein sechseckiger Raum mit einer Seiten-
linge von 3 Schritt, einem Zugang zum
Gang und zwei Tiiren aus massivem Stein,
mit diversen Gravuren und Einlegearbei-
ten.

Fackelschein und Stimmen verrit den
Helden friibzeitig, daff sich hier mebrere
Sammler aufhalten. Betreten die Helden
dennoch den Raum, so kommt es unweiger-
lich zum Handgemenge mit 3 Sammlern,
von denen einer ein Magier ist. Die Werte
der Sammler (Soldner) entsprechen wieder-
um denen vor dem Felsengrab.

Magier

(A)D&D: RK: 9 (10), TW: 5, TP: 19,
ETWO: 18, BW: 30/90, RW: Magier 5,
A: 1, S: 1W4 (Dolch), Gesinnung: chaotisch
(bose)

DSA: Stufe 4, MU: 13, LE: 42, AU: 51, AE:
derzeit 31, AT: 11, PA: 9, RS: 2 (dicke Fell-
kleidung), TP: 1W+2 (Stab), MR: 5

Midgard: Grad 3, LP: 14, AP: 15, RK=OR,
RW: 60, HGW: 60, B: 24, Res. +14/14/14,
Abwehr +12, Zaubern +13

Angriff: Magierstab +7 (1W6)

Zauber: (A)D&D: Stufe 1: Freundschaft,
Kalte Hand, Schild,

Stufe 2: Irrefithrung, Unsichtbarkeit, Stufe 3:
Windstof§

DSA: Gardianum 4, Karnifilo Raserei 3,
Schwarzer Schrecken 4, Héllenpein -1,
Armatrutz 3, Blitz 5

Midgard: Angst, Blitze schleudern, Erkennen
der Auga, Feuerfinger, Hauch der Verwesung

Die Sammler waren oﬁhsic/ytlz'cb damit
beschiiftigt, die Tiiren aufzubrechen, was
bislang weder mit rober Gewalt noch mit
Magie gelingen wollte. Berufen sich die
Helden allerdings auf das Schliisselwort
(Alveran" — siehe unter ‘Norburg’) und
sprechen dieses in der Niihe der Siidwand
laut aus, so Gffnet sich dort ein Durch-
gang: eine Steintiir, die sich fugenlos in
die Wand einfligt und leicht aufschieben
lifse.

Der Letzte Held » Seite 13



B vt:\@y;r Sclhnee -

Die beiden anderen Tiiren dagegen sind
(mit diversen Schutzzaubern versehene)...
Scheintiiren.

15. Alchimielabor:

Meisterinformation.:

Eine natiirliche, weite Hohle, auf deren
Felsvorspriingen unziiblzlge Topfe, Tiegel und
Flaschen stehen. Fackelhalter und ein grofier,

von Flecken iiberzogener Tisch, tibersiit mit -

alchimistischen Apparaturen und Pergamen-
ten erginzen die Einrichtung. Mit etwas
Gliick finden die Helden hier ein oder zwei
Heiltriinke und einen Zaubertrank.

16. Wohn- und Schlafraum:

Meisterinformation:

Ein /Jolzgetdfelter Raum, 8 mal 9 Schritt
messend, je ein Durchgang in der Nord-,
Ost- und Westwand. Der hintere Teil ist
durch einen Vorhang abgetrennt, hinter
dem ein gemiitliches Bett steht. Die Ein-
richtung des vorderen Bereiches besteht aus
Schreibtisch und Stubl, einem leeren Buch-
stiinder, einem Schrank, einem Sofa, Ol-
lampen, einer hohen Vase und einem Tep-
pich in der Raummitte.

In dem Schrank befindet sich Dakorius
Kleidung, darunter seine Magiergewiin-
der, ein Morgenmantel und drei Paar

Schube.
In der Vase steckt ein 1,6 Schritt hober
Magierstab mit eingefafSter Kristallkugel

und Runenschnitzereien.

Auf dem Schreibtisch liegen unzihlige

Pergamente iibersiit mit krakeligen Schrift--

zeichen, Formeln und kryptischen Symbo-
len, die sich zumeist mit Sphirentheorie
beschiiftigen. Unter den Pergamenten und
Schreibsachen findet sich zudem ein seltsa-
mes Artefakt:

Das Artefakt ihnelt einer handteller-
groflen, fiinfseitigen Silberplatte. Ihre
Unterseite ist vollkommen glatt, doch die
Oberseite ist mit feinen Gravuren verziert.
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Das Zentrum dieses Schmuckwerkes bildet
eine Rose, die ganz offensichtlich aus Gold
gefertigt und dann in die etwa zwei Finger
dicke Silberplatte eingelassen wurde. Diese
Rose lifSt sich niederdriicken, was dazu
fiibrt, daff die Ornamente um sie herum,
die bisher keinen Sinn ergaben, sich neu
anordnen. Nach wenigen Sekunden zeigen
sie einen zu einem Kreis angeordneten
Schriftzug in einer uralten Magierschrift.
Kundige kinnen diesen entziffern und
erkennen, dafS er nur aus einem einzigen
Wort besteht, welches ,,Materialisate" lau-
tet. Wird dieses in Gegenwart des Artefak-
tes ausgesprochen, so bildet sich um dassel-
be ein flimmerndes Feld und kurze Zeit
spiiter befindet sich an der Stelle der
Metallplatte ein Buch. In den Deckel dieses
Buches wurde eine handtellergrofSe, fiinf-
seitige Silberverzierung eingearbeitet, wel-
che ebenfalls Gravuren und eine goldene
Rose aufweist. Auch hier kann man die
Rose niederdriicken, wodurch die Orna-
mente diesmal das Wort ,, Dematerialisate”
in jener alten Magierschrift bilden. Spricht
man dieses in der Gegenwart des Buches
aus, so erscheint wieder das Flimmern und
Sekunden spiiter ist das Buch wieder durch
das Artefakt ersetzt worden.

Schligt man das Buch auf, so erkennt
man, dafS es sich hierbei um die hand-
schriftlichen Notizen des Erzmagiers Dako-
rius handelt. In ihnen beschreibt er sein
Leben und seine Forschungen der letzten
30 Jahre (nur fiir Magier mit KL 17+ und
Magiekunde 15+ — Midgard: Zt >90)
wirklich zu verstehen). Die Erkenntnis
auch fiir den weniger gebildeten Leser:
Dakorius ist es anscheinend gelungen, mit-
tels eines von ihm geschaffenen Rituals
kiinstliche Globulen, sprich Nebenwelten,
zu schaffen!

Interessant sind ferner die Eintrige der
letzten Seiten: Dakorius vermifSt seine
Assistentin Juschka und beobachtet am fol-
genden Tag die Anniherung der Sammler.
Mebrere Versuche, die Gegner abzuwebren,
schlagen fehl (meist abgeschmettert von der
Anffiibrerin, einer ,,Kalten Hexe mit verei-
stem Herzen", so Dakorius). Also be-
schliefSt er, wihrend die Sammler seine

Riiume stiirmen, in der Grotte der Born-
quelle eine Globule zu schaffen, die ibm als
Zuflucht dienen soll, bis sich die Lage
berubigt bat. ,,Wenn auch das Jeblschligt,
mége der Finder dieser Zeilen mein Le-
benswerk zu Meister Dulgjew Geberoff
nach Norburg bringen — Erzmagus Ruyben
Dakorius", so die letzte Eintragung.

17. Bibliothek:

Meisterinformation:
Ein 7 mal 10 Schritt groffer Raum mit
einem groffen Holztisch in der Mitte. An

den Wiinden stehen mannshohe Biicherre-

- gale, gefiillt mit Biichern und Schriftrollen.

Darunter finden sich die meisten Stan-
dardwerke der Magie und diverse seltene
Biicher, meist iiber Sphirenkunde und
Artefaktmagie.

18. Baderaum:

Meisterinformation:

Ein 3 mal 4 Schritt grofler Raum, durch
einen Vorhang vom Schlafraum getrennt.
Hier stehen eine eiserne Badewanne und
eine Kommode.
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ZUR GESTALTUNG DES ENDSPIELS

Meisterinformation.:

Sucht man einen Weg, Dakorius zu
befreien, so braucht ein kundiger Leser
etwa eine Stunde, bis er auf die Losung
kommt (in dieser Zeit stolpert ein einsa-
mer Sammler in den Raum hinein, der
seine leblosen Kameraden entdeckt hat):
Ein Teil des Erzmagiers, z.B. einige
Haare, miissen an den Ort der Globule
gebracht werden, um ihm den Weg in
diese Welt zuriick zu weisen. Jedoch fin-
det sich kein solcher Gegenstand, da der
Erzmagus wie viele Magier seine Haare
und abgeschnittene Fingerniigel zu ver-
brennen pflegt, um sich vor Beherr-
schungsspriichen zu schiitzen. Des Ritsels
Lisung ist sein Zauberstab, ebenfalls ein
~Korperteil” eines Magiers, den Dakorius
vorsorglich in seinem Studierzimmer
deponierte (Notfalls eignet sich auch sein
Tagebuch). :

Nun gilt es, mit dem Stab in die Grot-
te (siehe 6.) und dort auf die Plattform,
die als Pol der Globule genutzt wurde,
zu kommen und zu hoffen, daf Dakori-
us das Signal wahrnimmt und den
Riickweg findet. Doch dazwischen ste-
hen noch die Sammler und tatsichlich
werden die Helden Dakorius auch
befreien miissen, wm mit seiner Hilfe die
Eindringlinge endgiiltig zu besiegen
und das unheilige Ritual in der Grotte
aufzubalten.

Es gibr zwei denkbare Miglichkeiten:
Entweder gelingt es den Helden, die in
der Grotte Anwesenden wegzulocken
und dort alleine zu sein, oder sie stiir-
men die Hohle und hoffen, dafS der Erz-
magier thnen rechtzeitig zur Hilfe eilen
kann.

In jedem Fall sollte es darauf hinaus-
laufen, dafS die Helden von den Samm-
lern gestellt werden: den verbliebenen
Sildnern, sowie Elida Nagrachski selbst

mit ihren beiden Karmanthi.

Jetzt kinnen die Helden auch (nach
dem klassischen Konzept: Der Bosewicht
verrit den Guten stolz seine Pline, bevor
er sie umbringen will) von Elida erfah-
ren, dafS, als Dakorius nicht aufgefunden
werden konnte, sie selbst es war, die den
Hilferuf an Geberoff sandte. Mit seiner
Hilfe hoffte sie hinter die Forschungen
des  Erzmagiers zu kommen. Dann
jedoch kam ibhr ein anderer dimonischer
Gedanke: Die Verwandlung der Born-
quelle in eine Pforte des Grauens, ein
Tor zu den Niederhéllen, um Nagrachs
niederhillische Kiilte den Strom herab-
zuschicken, und so das Bornland dem
Eisreich hinzuzufiigen...

Elida wird im Kampf versuchen, sich
hinter ihren Sammlern und Dimonen
zu verstecken. Im Nahkampf setzt die
Hexe bevorzugt ihre Frosthiinde ein.

Gerade als die Hexe ihre Hetzhunde
von der Kette lifSt, findet Dakorius
einen Weg zuriick in diese Realitiit: Ein
kleiner RifS entsteht mitten in der
Hohle, ein Arm zwiingt sich hindurch,
ein Bein folgt, dann der ganze Kirper.
Der Erzmagus hat nicht unbedingt
erwartet, inmitten eines Handgemenges
wieder aufzutauchen, findet aber rasch
wieder zu sich selbst und nimmt ohne
zu zogern den Kampf an der Seite der
Helden auf

Dakorius wird energisch mit Magie
und Flammenschwert gegen seine Gegner
vorgehen und hat es dabei besonders auf
Elida abgesehen.

Es soll noch einmal darauf hingewie-
sen werden, dafS alle Anwesenden mit
Ausnahme Elidas und der Dimonen

durch die Kiilte in der Grotte Schaden
erleiden.

Elida Nagrachskis

(A)D&D: RK: 9 (10), TW: 16, TP: 64, ETWO:
15, BW: 30/90, RW: Magier 16, A: 1, S: 1W10
(Frosthinde), Gesinnung: chaotisch (bése)

DSA: Hexe der Stufe.16 und Nagrachpaktierein
im 4. Kreis der Verdammnis, MU: 15, LE: 50,
AE: derzeit 49, AU: 59, AT: 13, PA: 10, RS: 2
(firnelfische Pelzkleidung), TP: 2W6 (Frosthin-
de), MR: 15

Midgard: Grad 10, LP: 15, AP: 43, RK=OR,
RW: 60, HGW: 60, B: 24, Res. +18/18/18,
Abwehr +16, Zaubern +19

Angriff: Frosthinde +14 (1W6+1)

Aussehen: Haarfarbe: weiff, Augenfarbe: klare
Eiskristalle Grofe: 1,62 m

Besonderheiten: Als Paktiererin verfiigt Elida
iiber die Fihigkeit, das pervertierte Eis in der
Héhle zu beeinflussen, z.B. einen Helden ausrut-
schen (1W SP) oder Eiszapfen auf ihn herabfallen
zu lassen (2W+1 TP). IThre eisigen Hinde erzeu-
gen bei gelungenem Angriff 2W6 SP. Thr Dimo-
nenmal sind zu Eiskristallen gewandelte Augipfel.
Durch elementaren Feuerzauber erhilt sie doppel-
ten Schaden.

Zauber: (A)D&D: 1. Stufe: Alp, Kalte Hand,
Magisches Geschoss, Nebelwand, Tor zuhalten, 2.
Stufe: Flammenkugel, Dunkelheit, Melfs Siurep-
feil, Spiegelbild, Verbessertes Trugbild, 3. Stufe:
Blitzstrahl, Gespensterform, Personen festhalten,
Schutz vor normalen Geschossen, Vampirgriff, 4.
Stufe: Chaos, Eissturm, Eiswand, Leerer Raum,
Steinhaut, Ungeschicklichkeit, 5. Szufe: Abstand,
Elementarwesen beschwéren, Kiltekegel, Monster
herbeirufen III, 6. Stufe: Arkane Spiegelung, Oti-
lukes Frostsphire, Unsichtbarer Pirscher, 7. Stufe:
Schwerkraft umkehren, Zweidimensionalitit, 8.
Stufe: Irrgarten

DSA: Karnifilo 7, Tlalucs Odem 12, Hexenkno-
ten 10, Blitz dich find 8, Corpofrigo 14, Héllen-
pein 10, Radau 14, Arcano 8, Spinnenlauf 12
Midgard: Austreibung des Guten, Bannen von
Licht, Bannen von Zauberwerk, Beeinflussen,
Belebungshauch, Dimonenfeuer, Eisiger Nebel,
Eiswandlung, Eismeisterschaft, Eiswand, Erken-
nen von Zauberei, Feuerschild, Géttl. Schutz vor
Magie, Hauch des Winters, Hitzeschutz, Luftlauf,
Macht iiber Menschen, Nebel schaffen, Vereisen,
Wort des Todes
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Bloceer Schnee -

Ruyben Dakorius

(A)D&D: RK: 7 (8), TW: 13, TP: 72,
 ETWO: 12, BW: 30/90, RW: Kleriker 13,
A: 1, S: 1W6+4 (Flammender Hammer),

Gesinnung: rechtschaffen (gut)

DSA: Erzmagus der Stufe 17, MU: 16,
LE: 55, AE: derzeit 63, AU: 65, AT: 15,
PA: 10, RS: 1, TP: 1W+7 (Flammen-
schwert), MR: 15

Midgard: Grad 10, LP: 13, AP: 45, RK=OR,
RW: 60, HGW: 60, B: 23, Res. +18/19/19,
Abwehr +16, Zaubern +19

Angriff: Flammenschwert +14 (1W6+2)

Aussehen: Haarfarbe: blond, Augenfarbe:
grau, Grofle: 1,71 m

Besonderheiten: DSA: Dakorius verfiigt
{iber alle sieben Stabzauber (wenn er den Stab
in Hinden hilt). Das Flammenschwert verur-
sacht gegen Elida doppelten Schaden

Zauber: (A)D&D: 1. Stufe: Béses entdecken,
Hitze/Kilte ertragen, Leichte Wunden hei-
len, Schlingen und Fallen entdecken, Ver-
stricken, Zaubersteine, 2. Srufe: Bote, Gei-
stethammer, Gesang, Personen festhalten,
Suirkung, Stolpern, 3. Stufe: Feuerwerk,
Gebet, Glyphe der Abwehr, Mit Stein ver-
schmelzen, Mit Toten sprechen, Steinverfor-
mung, 4. Stufe: Bannspruch, Immunitit
gegen Zauber, Mit Pflanzen verstindigen,
Schwere Wunden heilen, 5. Stufe: Feuer-
wand, Sihne, 6. Stufe: Klingenbarriere, Luft-
diener

DSA: Gardianum 10, Auge des Limbus 11,
Transversalis 13, Blitz dich find 9, Eisenrost
7, Fulminictus 9, Ignifaxius 11, Kulminatio
10, Armatrutz 9, Paralii 11, Caldofrigo 13,
Desintegratus 12

Midgard: Allheilung, Bannen von Dunkel-
heit, Bannen von Finsterwerk, Belebungs-
hauch, Elementenwandlung, Globule er-
schaffen, Kilteschutz, Reise zu den Sphiren,
Rindenhaut, Spruch intensivieren, Unsicht-
barkeit.

Midgard: Grad 3, LP: —, AP: 18, RK=LR,
RW: 60, HGW:60 , B: 30, Res. +11/13/11,
Abwehr +12

Angriff: Biff +9 (1W6+1)

Fihigkeiten: DSA: Entsetzen: 0/-4
Besonderheiten: nur mit magischen/geweih-
ten Waffen zu verletzen, DSA: Optionale
Kampfregeln: Sprung/Niederwerfen

2 Karmanthi

(A)D&D: RK: 5 (4), TW: 6, TP: 45,
ETWO: 14, BW: 35/105, RW: Magier 6,

A: 2, S: 1W6+1 (Krallen), Gesinnung; recht-
schaffen (bose)

DSA: MU: 22, LE: 25, AU: unbegrenzt,
AT: 15, PA: 12, RS: 3, TP: 1W+7, GS: 12,
MR: 12

6 Sammler

(A)D&D: RK: 6 (5), TW: 4, TP: 39,
ETWO: 16, BW: 30/90, RW: Krieger 4,
A: 1, S: 1W8 (Langschwert), Gesinnung:
chaotisch (neutral)

DSA: Stufe 3, MU: 12, LE: 35, AU: 51,
AT: 13, PA: 10, RS: 2 (dicke Fellkleidung),
TP: 1W+4 (Sibel oder Schwert), MR: 4

Midgard: Grad 2, LP: 14, AP: 11, RK=TR,
RW: 60, HGW: 60, B: 24, Res. +11/13/11,
Abwehr +12

Angriff: Krummsibel +9 (1W6)

DAS ENDE

Gelingt es den Helden, Elida zu besiegen,
so schligt damit auch ihr Ritual fehl: Das
Eis beginnt zu knacken und reifft Spalten
in den Fels. Die Grotte stiirzt ein, so daf§
die Helden und Dakorius flichen miissen.

Bei ihrem Abschied bittet der Erzmagier
die Helden, Stillschweigen zu bewahren.
Erzmagus Dakorius, der schon vor langer
Zeit mit der Welt seinen Frieden gemacht
hat, macht sich auf die Suche nach einer
sichereren Zuflucht, um seine Forschungen
fortzusetzen. Méglicherweise haben die
Helden nun jedoch einen Freund gewon-
nen...

Ihnen obliegt es nun, den Helden einen
weiteren Gewinn, nimlich den an Erfah-
rung, zu iiberreichen: Fiir die Rettunig von
Dakorius, den Sieg tiber die Sammler und
die Verhinderung von Elidas Ritual kén-
nen sich die Helden 300 AP gutschreiben.

Wer die Figur des Dakorius fiir weitere
Abenteuer nutzen méchte, sollte sich mit
den bei Bastei-Liibbe im Hardcover
erschienenen Myst-Biichern (siehe Vorstel-

lung in diesem DLH) oder natiirlich den
bekannten, gleichnamigen Computer Spie-
len vertraut machen. Hier wird die Hin-
tergrundidee des Abenteuers, fremde Wel-
ten zu erschaffen und bereisen zu kénnen,
stimmungsvoll und spannend in Form
eines dreiteiligen Romans vorgefithrt und
entwickelt.

Dakorius kénnte sich spiter einmal wie-
der an die Helden wenden, da er Probleme
mit den geschaffenen Welten oder den
darin lebenden Wesen bekommen hat und
auf ihre Hilfe angewiesen ist. Abenteuer,
die in der Welt der Gefihrten normaler-
weise keinen Platz finden, kénnen hier
leicht angesiedelt werden. Inwieweit das
Geschehen in den Biichern spiter einmal
auf die Welt der Abenteurer iibergreifen
konnte, iiberlassen wir dabei ginzlich dem
Spielleiter. Ebenso mag er selbst entschei-
den, ob Dakorius tatsichlich Welten er-
schafft oder irgendwann entsetzt erkennen
muf}, dafl er lediglich Tore zu bereits beste-
henden, seiner Phantasie entsprechenden
Welten aufstofit und er damit keinerlei
Macht iiber diese besitzt.
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NachesChateen

Fin Soloabenteuer in Havena

fiir 1 Helden der 2. - 4. Stufe
von Christopher Biinte

Havena, oh Havena mein
ein Hertzschlag nur gedacht ich dir
mit Sehnsucht ziehts mich,
mit Prachten lockss mich
guriick in deine ew gen Mauern.
(Folker Bliitensang, Barde aus Gareth)

Nachdem sich die Wogen der grofien Flut
gegliittet hatten, tauchten die Reste der
Stady wieder aus dem Wasser auf aber viel
war von ihr nicht tibriggeblieben.

(aus ‘1000 Jahre Neues Reich’,
Hesinde-Tempel zu Punin)

Geh blofS nich’ nach Havena! Da stehste
immer bis zu den Stiefeln im Dreck und
iiberall haste Ratten und Diebsgesindel um
dich.

(ein Seefahrer nach einem kurzen
Aufenthalt in Havena)

Havena. Die Stadt am Groflen Fluf§
hat viele Gesichter. Arm und Reich
leben dicht beieinander, bunte
Volkerscharen tummeln sich
Markttag auf den Plitzen, es gibt Gegen-
den, die man nicht bei Tag und nicht
bei Nacht ohne Schwert betreten sollte.

Es gibt aber auch viele bedeutende
Sehenswiirdigkeiten in der Stadt, die
durch iber 1500 Jahre aventurische
Geschichte geprigt ist. Am beein-
druckendsten ist wohl der Palast des
Konigs im Nordteil der Stadt, der von
den Biirgern der Stadt noch immer
Fiirstenpalast genannt wird. Dort resi-
diert Kénig Cuanu-Ui-Bennain mit sei-
ner Familie. Er herrscht gerecht und
wird von vielen Bewohnern des Kénig-
reichs Albernia bewundert. Er besitzt

am

politischen Weitblick, diplomatisches
Fingerspitzengefiihl und eine gesunde
Menschenkenntnis.

Dich hat es nach langer Zeit wieder
einmal nach Havena verschlagen, wo du

dich in der Herberge "An der Briicke”

einquartiert hast, denn die Preise dort
sind angemessen und die Schlafplitze
sauber. Das Essen ist durchschnittlich,
aber du bist wahrscheinlich nicht nach
Havena gekommen, um in den stidti-
schen Gasthiusern zu schlemmen. Seit
zwei Tagen hiltst du dich in der
Hafenstadt auf, und langsam scheinst du
zu erahnen, was den Reiz Havenas aus-
macht. Es ist die Vielfalt und das ewig
bunte Treiben in den Gassen, am Hafen
und auf den zahlreichen Plitzen.
Regelmiflig legen Schiffe aus fernen
Lindern an und bringen kulturelle
Splitter ihrer Heimat mit. So vermischt
sich mancherorts thorwalische Brau-
kunst mit al’anfanischem Séldnertum,
Hruruzat-Kampf mit tuzaker Schmiede-
kunst oder bornlindische Mentalitit mit
novadischem Rastulah-Glauben.

Gegen Mittag schnlenderst du iiber
den Markeplatz, ganz in der Nihe des
Imman-Stadions, und wirfst einen Blick
auf diese und jene Ware. Offensichtlich
ist ein Schiff aus Khunchom mit
Hindlern angekommen, die
Angebote auf dem Platz feilbieten.
Hauptsichlich liegen dort Stoffe und
Tiicher aus, aber auch Kriuter und
Schmuck fallen ins Auge. Leider nichts,
was dich wirklich interessiert, und so
bewegst du dich weiter durch die dicht-
gedringten Menschenmassen.

Nach einiger Zeit gibst du es auf,

irgendetwas finden zu wollen, was dein

ihre

Geld wert
Marktflecken.
Gassen wandernd hiltst du Ausschau
nach einer Taverne, denn langsam fan-

wire, und verlisst den

Durch die belebten

gen Durst und Hunger an, an dirzu
nagen. Lies jetzt Abschnitt 1.

1

Am Stidende des Markeplatzes findest
du eine Schenke, die nach auflen hin
einen gepflegten Eindruck macht. Uber
der Tiir hingt ein Metallwimpel mit
dem Bild eines
Kruges darauf. Darunter steht im
Halbkreis das Wort "Marktkrug”. Kehrst
Du hier ein (72) oder suchst du eine
andere Schenke (43)?

iberschiumenden

2

Der Dieb schafft es, dich in dem un-
tibersichtlichen Straflengewirr abzuhin-
gen, sodass du die Verfolgung aufgeben
musst.

Du kehrst bald um und wendest dich
dem Mann zu, der von den beiden iiber-

fallen wurde. Weiter bei 70.




Die Wirtin rdt, den verwundeten
Mann ins Siechenhaus zu bringen. Dort
wiirde er kostenlos versorgt werden von
einigen immer anwesenden Peraine-
geweihten und Heilern, die sich ganz im
Sinne Peraines den vielen Kranken wid-
mieten. Das Siechenhaus liegt siidlich
vom Markeplatz und ist zu weit entfernt,
als dafl der Verletzte dorthin zu Fuf}
gehen konnte. Weiter bei 44.

4

Schwer blutend taumelst du vor dem
Pferd des Anfiihrers zuriick. Dieser
ziigelt sein edles Tier und beugt sich zu
dir herunter, wobei sich auf seinem blan-
ken Helm die Sonnenstrahlen reflektie-
ren und dich blenden.

"Was springst du meinem Pferd vor
die Hufe, Straflenkster? Scher dich
weg. Dem Angus von Praiosdank

hat man Platz zu machen, merke dir
das!”

Weiter bei 75.

5

Als du es geschafft hast, dich durch die
dichtgedringte Menge zu wiihlen,
erspihst du finf Reiter, die auf dem
Marktplatz ihre Pferde geziigelt haben.
Die Tiere sind vbllig aufler Atem, so, als

‘wiren sie stundenlang unbarmherzig

angetrieben worden: Die Minner schei-
nen weder die Tiere noch das zusam-
menstehende Volk zu beachten und
sprechen in leisem Ton mit einem der
Stadtgardisten, der ihnen willig Aus-
kunft erteilt.

Die fiinf Reiter sind unterschiedlicher
Natur. Drei von ihnen trigen Ketten-
zeug und farbig leuchtende Umbhinge,
auf denen in himmelblauer Umrahmung
eine orangegoldene Sonne zu sehen ist.
An ihrer Seite prangt wie zur Mahnung
ein funkelndes Zweihandschwert. Alle
drei sind im Gegensatz zu ihrem
Anfiihrer sehr breit gebaut. Dieser trigt
eine dhnliche Riistung wie seine Unter-
gebenen, wird aber zusitzlich von einem
goldschimmernden Helm geziert, an
dessen Spitze eine weitere Sonne zu

sehen ist. Bastardschwert und Langdolch
hingen an scinem Giirtel.

Wihrend der Anfithrer energisch auf
den Gardisten einredet, blicken die drei
Krieger herrisch in die Menge, wo ihren
Blicken ausgewichen wird, von wo aus
vereinzelt auch empértes Gemurmel zu
vernehmen ist, das die Reiter ignorieren.
Der fiinfte Mann hilt sich abseits und
harrt ruhig auf seinem Pferd aus. Er ist
in die Robe eines Magiers gehiillt und
trigt den dazugehorigen Stab. Sein
beherrschtes Aufleres lilt grofle Krifte
vermuten. Weiter bei 69. '

6

Kapitin Gartimbski ist schwer beein-
druckt von deinem militirischen Wissen
und dankt dir fiir das Lob auf sein
Schiff. In einem Gesprich, das immer
wieder auf Admiral Sanin III. und die
Seeschlacht von Drdl zuriickfillr,
schaffst du es, den Kapitin nach dem
Mann mit der Truhe zu fragen. Dieser
ist ihm unbekannt, wohl aber der legen-

dire Steuermann Haldar, der in einem
Seegefecht vor Andikan den beriichtig-
ten Korsaren Rugbor besiegte. Weiter

bei 55.

7

"Wir haben nichts gesehen oder
bemerkt!“, antwortet der Zahnlose.

Zuriick zu 9.

8

Die Prinzessin-Emer-Briicke lag einst
im Siidosten der Stadt und ist bequem
zu Fufl zu erreichen. Sie verband die
Stadtteile Unterfluren und Feldmark
miteinander und galt als Meisterwerk
neuaventurischer Baukunst. 7 Hal zu
Ehren der Prinzessin erbaut war das
Gebiude fast 200 Schritt lang und 8
Schritt breit. Ein Schild am Nord-
briickenkopf ehrt noch heute den be-
rithmten Erbauer und Konstrukteur
Leonardo. Leider wurde die Briicke ein
Opfer der dimonischen Krifte Bor-
barads, sodass heute nur noch die beiden
Rampen und die Briickenpfeiler im

Groflen Flufl stehen. Zwar wurde ein

Wiederaufbau beschlossen, aber ein sol-
cher Bau wiirde viel Geld kosten, das die
Havener zurzeit nicht haben.

Wohin nun? Zum Imman-Stadion
geht es bei 56. Du kannst auch eines der
zahlreichen Bordelle der Stadt aufsuchen
(30) oder dich zuriick zur Herberge "An
der Briicke” begeben, wo du dein
Zimmer hast (52).

9

Mehrere Kinder spielen auf der Strafle
vor dem Gasthaus "An der Briicke".
Zwischen ihnen springt ein dreckiger,
kliffender Hund herum und feuert sie
an. Fine stimmige Frau hat im Haus auf
der gegeniiberliegenden Straflenseite die
Fensterliden gedffnet und ist dabei,
gerade gewaschene Wiische in die Sonne
zu hingen. An einer Straflenecke, cinige

Meter entfernt, kauern zwei Bettler.
Willst du die Kinder nach dem Mann
in dem dreckigen, griinen Gewand fra-
gen (31), die Frau (76) oder dich bei den
Bettlern umhéren danach (51)?
Du kannst auch andere Nachforschun-
gen anstellen (60).

10

Ein hagerer Mann betritt die Schenke.
Er trigt Augengliser und sicht sich im
Raum um, als wiirde er jemanden
suchen. Sein griinbesticktes Gewand
hingt ein wenig auf dem Boden, und es
sieht so aus, als hitte es schon bessere
Tage geschen. In der rechten Hand hilt
der Mann einen kleinen Lederbeutel.

"Tch suche den Verwundeten!”, ruft
er durch den Raum.

Natiirlich, der Medikus ist angekom-
men! Der Sohn der Wirtin muss wirk-
lich schnell gewesen sein, dass der ge-
lehrte Mann so schnell hergefunden hat.
Du fiihrst ihn in den Schlafsaal (57).

11

Die Gassen Havenas sind von
Dunkelheit iiberschattet. Nur in einigen
Wirtshdusern brennt noch das frohliche
Licht einer kleinen Gesellschaft, die




gemiitlich zusammensitzt und zum
Abschluf§ des Tages ihr Bier genief8t. Mit
der Zeit werden auch diese erleuchteten
- Fenster weniger. Do kommst in eine
Strafle, die dicht beim Orkendorf liegt,
einer der verrufensten Gegenden in
Havena, und um die man sogar am hel-
lichten Tage besser einen groffen Bogen
machen sollte.

Plétzlich hérst du die Hilfeschreie eines
Mannes. Weiter bei 39.

12

Die Kinder haben den falschen
Medikus, der einen griinen, dreckigen
Umhang trug und sich Ingalf von Silas
nannte, gesehen. Er schleppte eine Kiste
mit rotem Lederbezug aus dem Gast-
haus. Er verlief den Stadtteil Marschen
und begab sich ins Orkendorf, wohin
ihm die Kinder nicht mehr folgten.
Weiter bei 9.

13

Die Bettler sahen einen griinbetuchten

Mann mit einer roten Kiste auf dem
Arm aus dem Gasthaus kommen und in
Richtung Orkendorf gehen.

"Man hért von Gernot von den
Sabelkrabben, dass jemam;[ seinen
Bruder erscNagey\ hat'.”, krichze der
Blinde.

"Aber man hért auch, dass die
Krabben bei ‘nem seltsamen Priester
im Sold stehn.”, erwidert der Zahnlose.

Mehr ist aus den beiden nicht heraus-
zubekommen, und du wendest sich wie-

der Abschnitt 9 zu.

14

Dem Elfen folgend schreitest du durch
die niedrige Tiir des Gasthauses. Er
scheint dich nicht bemerkt zu haben
und geht zielstrebig die Strafe weiter
nach Osten. Er biegt um mehrere Ecken,
sodass du ihn kurze Zeit aus den Augen
verlierst und nur hoffen kannst, dass er
nicht hinter einer weiteren Biegung ver-
schwindet. Leg bitte eine Gassenwissen-
Probe ab. Ist sie gelungen, geht es zu 80.
Mifllingt der Waurf, lies bei 64 weiter.

Als er sicht, wie sein Kumpane vor dir
zu Boden geht, ergreift der zweite Dieb
in panischer Angst die Flucht. Folgst du
ihm (53) oder sichst du nach dem iiber-
fallenden Mann (70)?

16

"]\)eiy\, ich hab’ keenen Mann inner
grinen Kutte jesel/\/n.“ Mit diesen
Worten schliefit sie die Tiir. Weiter bei
9.

17

"Nedima®, cine abgewrackte Thalukke
aus Khunchom, dimpelt ein wenig
abseits am Kai. Die beiden Segel sind
eingeholt und nur ein kleiner Teil der
Mannschaft ist an Bord. Kapitinin Sira,
eine hiibsche Frau Anfang Dreifiig, steht
an Deck und poliert ihr Entermesser. Als
du sie ansprichst, stecke sie die Waffe
weg und gibt dir bereitwillig Auskunft.
Weiter bei 67.

18

Nach kurzer Zeit kommt der Medikus
hervor und bittet dich, vom Markt eini-
ge Kriuter zu holen. Er gibt dir eine
kurze Liste mit Mengenangaben und du

machst dich auf den Weg (49).

19

Du springst mit einem waghalsigen
Sprung vor die Hufe der Pferde und
reifit die Biduerin aus dem Angriffsfeld
der Tiere. Du erkennst erleichtert, dass
sie sich nichts getan hat und wohl auf
ist. Nur die Angst sitzt ihr noch in den
Gliedern.

Mit zitternder Stimme bedanke sie sich
bei dir. Weiter bei 75.

20

Im Siechenhaus findet sich nicht so
schnell ein freier Platz fiir den Mann,

und so musst du kurze Zeit mit ihm
warten. Schliefllich fithrt dich eine
Peraine-Geweihte in einen der drei
groflen Krankensile, wo der Mann auf-
gebahrt und versorgt wird. Die Wunde
wurde bereits perainegefillig verbunden
und hat dem Mann vorliufig das Leben
gerettet, was dich sehr erfreut. Trotzdem
ist es nicht sicher, dass er iiberlebt, wie
man dir sagt.

Am Eingang steht eine Peraine-Statue
mit einer Opferschale davor. Du kannst
hier soviel spenden wie du entbehren
willst und um das Uberleben des
Mannes bitten.

Wenn du damit fertig bist, kehr zuriick
zum Gasthaus (58).

21

Die beiden Diebe lassen von dem
Mann ab, der sich vor Schmerzen in
einer Pfiitze windet, als sie dich er-
blicken und gehen mit gezogenen Kurz-
schwertern auf Sie zu.

Werte pro Dieb:
MU: 12, AT: 11, PA: 10, TP: 1W+3,
RS: 2, LE: 30, MR: 3

Wenn du einen der Diebe besiegt hast,
lies bei 15 weiter. Sinkt deine Lebens-
energie auf oder unter 0, wende dich
bitte Abschnitt 33 zu.

22

Die Taverne "Eberzahn ist recht gut
gepflegt fiir diese Gegend und wird von
Wulf Gwaldin gefiihrt. Uberall im
Schankraum  hingen  Tierkopfe,
Trophien, die Wulf, so behauprter er,
alle selbst erjagt hat.

Informationen iiber Gernot sind bei
thm nur fiir W6+4 Silbertaler zu bekom-
men (65). Bezahlst du nicht kannst du
die Taverne auch wieder verlassen (29).

23

Du erwachst in einem engen, stickigen
Zimmer. Man hat dich entwaffnet und
die Hinde auf de Riicken gebunden. Ein
Mann mit Augenklappe, bewaffnet mit




einem schartigen Bastardschwert, blickt
dir entgegen. Eine niedrige Tiir fithrt aus
dem Zimmer. Drauflen sind Rufe und
Schreie von mehreren Minnern und
Frauen zu horen.

"Tch bin Rafe| Raﬁenauge_//, sagt der
Mann mit der Augenklappe, “und ich
bin denr /—\y\f&]/wer der Sabelkrabben.
Du hast Tutchan,
Méanner, getédtet, und sein Brudenr

einen meiner
sinnt auf Rache. Wir wissen, dass du
einige Fl*agen ges’re_”f hast, tiber
Gernot und seinen Auftraggeber.
yz\”erdings hast du nicht viel heraus-
findey\ kénnen, nicht?”

Rafel legt eine kurze Pause ein und
holt ein Flischchen hervor.

"Damit Gernot seine Blutrache
‘ dich  im

2we.i|<ampf téten. Fir den unwaher-

bekommt, muss  er
scheinlichen Fall, dass du gewinnen
solltest, werden wir dich laufenlassen
und ich sage dir, was du wissen
willst. Allerdings (er legt ein breites
Grinsen auf) muss der Zweikampf
nicht unbedingt rondragefsllig ablau-
fen.

Mit diesen Worten schiittet er Dir den
Trank in den Rachen. Wehrlos must du
das Gebriu schlucken. Dann entfesselt
man dich, gibt dir deine Waffe zuriick
und stellt dich deinem zornigen Gegner
gegeniiber.

Durch den Trank verlierst du zwei
Punkte auf Mut, Attacke und Parade.

Gernots Werte:
MU: 12, AT: 11, PA: 10, TP: 1W+4,
RS: 2, LE: 30, MR: 3

Gewinnst du den Kampf, geht es zu
110. Ansonsten bleibt nur 33.

24

Auf dem Weg zum Gasthaus bringt der
verletzte Mann schwer keuchend einige
Worte heraus.

"Die Toten kénnen helfen ... sie hel-
fen den Lebenden.”, stéhnt er unter
groflen Anstrengungen in dein Ohr,
wobei er mit der freien Hand auf seine

Truhe zeigt. Weiter bei 79.

29

Du gehst weiter durch die verwinkelten
Gassen des Stadtteils. Einige schmutzige
Kinder priigeln sich mit einem Hund
um einen Brotkanten, den jemand auf
die Strafle geworfen hat.

Du schlenderst weiter in eine dunkle
Gasse (42).

26

Sie lisst das Geld hinter dem Tresen
verschwinden.

"Qernot, is der nich beie
Sebelkrabn? Seen Bruder wurd letz-
tens erschlagn, hab ick jehért. Mer
wes ick nich.”

Du verldsst den

Weiter bei 29.

"Ewigen Anker”.

27

Nachdem du Platz genommen hast,
fillt dein Blick auf einen schlanken
Mann, der an einem der Tische sitzt. Er
ist ungewdhnlich groff, gut gekleidet,

‘und er trigt einen spitz auslaufenden

Hut. Neben ihm lehnt ein Stab an der
Wand. Als du eingetreten bist hat er sich
nur kurz umgeblickt und dir sein
Gesicht gezeigt, wobei dir die gespitzten
Ohren, umspielt von silbrigem Haar,
nicht entgangen sind; ein EIf mit den
Utensilien eines Magiers bestiickt.

Demnach, was du gehére hast, verirrt
sich héchst selten jemand vom Schénen
Volk in die Gildenzunft der Magier.
Gerade willst du dir Gedanken dariiber
machen, was diese seltsame Erscheinung
in Havena verloren haben konnte, als
der Elf aufsteht, den Wirt entlohnt und
zur Tiir hinausgeht.

Folgst du ihm (14) oder harrst du in
Ruhe (78)?

28

Zur Gewissheit wird dir nur, dass das
Abenteuer fiir Dich mit einem wuchti-
gen Schlag der Kreatur endet. Weiter bei
33.

Du entscheidest, die zahlreichen
Tavernen im Orkendorf aufzusuchen,
um Gernot von den Sibelkrabben aus-
findig zu machen. Die Sibelkrabben
sind anscheinend eine von vielen
Diebesbanden, die im Orkendorf leben.
Die Banden fiihren oft Fehden unterein-
ander und teilen sich den Stadtteil in
Gebiete auf, deren Gréfle ihrem Einfluf}
entspricht. v

In welcher Taverne willst du suchen ?

e Taverne "Zum Ewigen Anker®(63)

e Taverne “Krihennest“(41)

e Taverne “Eberzahn“(22)

Du kannst das Orkendorf auch verlas-
sen und andere Nachforschungen anstel-

len (60).

30

Nachdem du mehrere Gassen durch-
quert hast, entdeckst du ein Gebiude,
das deinen Wiinschen entspricht. Das
Bordell "Hafenmaid® liegt ein kurzes
Stiick stidwestlich vom Stadtpark und
scheint ein hauptsichlich von Seeleuten
besuchtes Etablissement zu sein. Die
Zimmer sind zwar etwas dreckig, aber
die Midchen sind hiibsch und freund-
lich. Fiir 13 Silbertaler kannst du dir
hier ein Vergniigen mit einer der schs-

nen Damen génnen.

Wenn du weiter mochtst, knnst du
entweder die Prinzessin-Emer-Briicke
besichtigen (8) oder dich dem Zmman-
Stadion (56) zuwenden. Zuriick zur
Herberge "An der Briicke® geht es bei
Abschnitt 52.

31

Die Kinder, fiinf Jungen und ein ilte-
res Midchen, spielen mit dem Hund,
der kliffend zwischen ihnen herumliuft.
Als du ihr Spiel unterbrichst, trict das
Midchen hervor und schaut dich arg-
wohnich an. Schliefllich dreht sie sich zu
ihren Freunden um, lacht laut und fragt

mit frecher Stimme, was dir eine
Antwort wert wire.

Wenn du dich bereit erklirst, fiir zwei
Silbertaler Zuckerstangen zu kaufen,
weiter bei 12. Sonst geht es zu 9.



32

Schnellen Fufles begst du dich zuriick
zum Gasthaus "An der Briicke” Als du
eintritest, blickt dir ein junger, rundli-
cher Mann in bunten Gewindern entge-
gen, der eine Ledertasche bei sich trigt.
Neben ihm steht der Sohn der Wirtin.
Beide machen auf dich den Eindruck ,
als wiirden sie auf dich warten. Du bist
sehr in Eile und dementsprechend aus-
fallend, als der farbiggekleidete Mann dir
die Hand entgegenstreckt, um anschei-
nend ein lingeres Gesprich anzufangen.
Verwundert blicke er dich an.

"Aber Sie schickten doch
Hunge_n nach mire” fragt er bestiirzt.
Den Jungen? Wozu sollten Sie?

"Tech bin Leibmedikus und 9ekom—

men, um mir den Verwundeten anzu-

den

SE]/\Q.V\.”

Bei allen Zwoélfen! Wie konntst du nur
so dumm sein, einen solchen Fehler zu
begehen? Hastig betrittst du den Schlaf-
raum, in der Hoffnung den falschen
Medikus noch zu erwischen, aber er ist
wie erwartet verschwunden. Weiter bei

77.

33

Ein weiteres Abenteuer geht fiir dich zu
Ende, leider auf eine traurige und
unschéne Art. Legeine Tépfern-Probe ab.

Schade, dass es dir nicht gelungen ist,
den richtigen Losungsweg zu finden. Leg
eine Kochen-Probe ab.

Versuch es noch einmal mit einem
anderen Helden. Wiirfelmit 3WG6.

Mogen dir die Gétter hold sein.

34

Die Karacke "Bornwolf*stammt aus
Festum und ist eines der grofiten Schiffe
im Hafen. Mehrere Matrosen schrubben
gerade das Deck, als du ankommst. Der
Kapitin, ein ergrauter Mittfiinfziger,
steht am Bug, die Hand auf dem Korb
des geschwungenen Sibels, und blickt
auf das Treiben an Bord. .

Mit strengem militdrischen Ton weifSt
er dich an, das Schiff sofort zu verlassen.

Mit einer gelungenen Kriegskunst-Probe
+3 oder einer Boote Fahren-Probe +6 fillc

S

dir ein treffender Vergleich zu einem
beriihmten Schlachtschiff ein, das der
"Bornwolf” dhnelt (6). Mifllingt die
Probe, weist man dich vom Schiff (55).

35

Die Bettler geben Auskunft dariiber,
dass sie einen Mann in einem griinen,
dreckigen Umhang aus dem Gasthaus
haben kommen sehen. Er trug eine rote
Reisekiste und ging in Richtung
Orkendorf. Weiter bei 9.

36

In angemessenem Abstand folgst du
dem Elfen, iiberqueren eine Briicke und
gelangst in den Stadtteil Siidhafen. Hier
prigen Lagerhduser und Lastkrine das

Bild. Nur wenige Hiuser siumen den
Wegrand des noch relativ jungen Teils
Havenas, darunter die Wohnungen we-
niger Handwerker. Jetzt sind Matrosen
und Seefahrer gemeinsam im Gange, die
Frachten abzuladen und zu verstauen,
aber es liflt sich erahnen, dass man in
der Nacht, hier hochstens einen streu-
nenden Hund oder eines jener seltsamen
Wesen, die ab und zu von der versunke-

nen Unterstadt heraufkommen sollen .

triffe.

Der Elf geht noch ein Stiick die Hafen-
strafle hinauf bis er anhilt. Er steht am
Kai und beobachtet die Arbeiter auf den

bt i
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Schiffen, die ihrer Titigkeit nachgehen.
Es scheint niemanden zu stéren, dass der
Elf einen genauen Blick auf die eingelau-
fenen Fluf- und Seeschiffe wirft. An der
Kaimauer liegen eine Karracke und eine
Schivone, die beide aus Methumis stam-
men und gerade beladen werden.
Auflerdem entdeckst du neben zahlrei-
chen Flufischiffen und Kuttern eine wei-
tere Karracke aus dem Bornland und
eine Thalukke, die heute erst angekom-
men ist und aus Khunchom stammze.
Mehrere Matrosen schleppen Stoftballen
und Kisten von Bord. Dazwischen ver-
sucht ein fluchender Passagier eine iiber-
schwere Reisetruhe von Deck zu schlep-
pen.

Der Elf wartet noch kurze Zeit ab und
geht dann weiter. Willst du ihm folgen
(47) oder dich auf den Heimweg zum
Gasthaus "An der Briicke“machen (52).

37

Als du dem Kapitin in kurzen Worten
die Gestalt des Mannes beschreibst, den
du suchst, erwidert er:

"Wir hatten keinen passagiar,
hmpf. Aber, hmpf, auf der khuncho-
mer CThalukke war so einer, L\mpf.”

Du verldsst das Schiff (55).

38

Sie steckt die Miinzen ein und antwor-
tet:

”...sind schon seit drei Tagen hier
MV\I ,/\OW\ kﬁeV\eV\ paSSaeieV 9"/\0[91’.”

Dein Geld ist weg und mit Hinblick
auf die wiirfelnden Matrosen, verzichtest
du darauf, es dir wiederzuholen. Weiter

bei 55.

39

Du erblickst in einer schmutzigen
Seitenstrafle zwei Gestalten, die auf ein
zusammengesunkenes Biindel einschla-

~ gen. Der Mann am Boden versucht sich

vergeblich zu wehren, denn die beiden
Diebe scheinen ihn mit zwei Kurz-
schwertern um seine Reisekiste berauben
zu wollen.

Greifst du ein (21) oder gehst du wei-
ter tust so, als sei nichts geschehen (68)?



40

Bis jetzt hast du einige schéne Tage in
Havena verbracht und dabei einen
Mann vor Dieben gerettet, dem spiter
seine Reisetruhe gestohlen wurde.

Du kannst es dabei belassen und dich
gleichgiiltig Havenas Toren zuwenden,
um neue Abenteuer zu erleben (33),
oder du versuchest den Mann ausfindig
zu machen, der die Truhe gestohlen hat.
Schliefflich interessiert es dich, warum
ihm soviel an ihr liegt. Dass es sich um
keinen gewshnlichen Dieb handelt, ist
dir natiirlich klar (66).

41

Das "Krihennest” ist ein dreckiges
Loch. Im Schankraum hingt Gesindel
herum, das dich nach deinem Eintreten
piesackt und nach Bier stinkt. Die
Wirtin verlangt fiir eine Auskunft tiber
Gernot W6+10 Silbertaler. Zahl (62)

oder verlass die Taverne (25)!

42

Jemand zieht die mit einem Kniippel
tiber den Schidel. Du vernimmst noch
dumpf einige Stimmen, als du die
Besinnung verlierst. Bei 23 erwachst du
wieder.

43

Nachdem du mit der Schenke nicht
zufrieden bist, machst du dich auf, um
ein weiteres Gasthaus zu suchen. Nach
einiger Zeit erreichst du eine andere
Schankstube, tiber deren Eingangstiir ein
Messingschild eingelassen ist. Auf ihm
wird ein Fontinen sprithender Wal
gezeigt, tber dem "Zum Walfisch“ zu
lesen ist. Betrittst du das Gasthaus (71)
oder suchst du bei Abschnitt 46 weiter?

i

Ein freundlicher Fischer, der in der
Nihe wohnt, kime in Frage, mit seinem
Boot den Kranken zu transportieren.

Auf Dringen der Wirtin erfiille er ihr
sogar den Wunsch und schon bald stehst
du auf dem schaukelnden Kahn, in des-
sen Mitte der Mann aufgebahre ist.
Ziigig geht es voran auf dem breiten
Graben, der sich quer durch den
Stadtteil Marschen zieht und in den
Hafen von Havena miindet. Von dort
aus ist es nur noch ein kurzes Stiick bis
zum Siechenhaus.

Da sich in der Nihe kein Anlieger
befindet, muss mit einer unkomforta-
blen Stelle vorliecb genommen werden.
Die letzten Meter trigst du zusammen
mit dem Fischer den Verletzten zum
Siechenhaus nach Abschnitt 20.

45

Mit einem waghalsigen Sprung gelingt
es die, die alte Biuerin in Sicherheit zu
bringen. Du taumelst zuriick, als die
prichtigen Schimmel sich nihern und
du leicht von den Hufen getroffen wirst.
Zieh dir W+3 Lebenspunkte ab. Waren
dies deine letzten, geht es zu 33.
Ansonsten eeiter bei 75.

46

Ein kurzes Wegstiick entfernt, triffst
du auf ein schmuddeliges zweistsckiges
Haus, das ganz in der Nihe des
Stadtparks liegt. Die Geschifte scheinen
nicht gut zu laufen, denn das Holzschild
ist schibig und hingt schrig an der
Wand. Die verblichenen Lettern hieflen
einst "Am Stadtpark” und wirken wenig
einladend auf dich. Méchtest du in die
Taverne einkehren (73) oder weitersu-
chen (1)?

47

Du folgst dem Elfen in sicherem
Abstand durch Havenas Straflen. Er
scheint dich nicht bemerkt zu haben
und wendet sich zielstrebig in Richtung
Nordosten. Auf dem Halplatz, einer
prunkvollen Anlage mit zwei gepflanzten
Baumreihen, steuert er auf das Hortel

"Zum Groffen Fluff“zu. Dieses Hotel gilt
als das teuerste und edelste Gasthaus in

ganz Havena, und du fragst dich allmih-
lich, mit wem du dich da eingelassen
hast. Da der Elf nach lingerem Ab-
warten das Gebiude nicht wieder ver-
lisst, schliefit du daraus, dass er sich im
Groffen Fluf ein Zimmer genommen

hat. Weiter bei 52.

48

Wenn du dich nach dem Dieb um-
héren willst, den du gestern Nacht ver-
trieben hast, als er den Mann mit der
Truhe iiberfallen hat, brauchst du cinen
Anhaltspunkt, der dich weiterbringt. Am
besten seinen Namen. Ist dir ein Name
bekannt (29)? Wenn nicht, such bei 60

weiter.

49

Auf dem Marktplatz angekommen,
erstehst du sogleich fiir 2 Dukaten die
nétigen Kriuter. Mit deiner Ware in der
Hand, machst du dich sofort auf, um
nicht unnétig Zeit zu verlieren, als dein
Blick auf eine Menschenmasse fillt, die
etwas zu bestaunen scheint.

Willst du deiner Neugier nachgeben

und nachsehen, was dort vor sich geht
(5) oder lieber schnell zuriick zu 32 eilen
und die Heilkriuter abliefern?

50

Die Schivone “Signora Irfala“ stammt
aus Methumis und hat ein durchgehen-
des Deck, wie es bei dieser Schiffsarc
iiblich ist, auf dem eine Handvoll
Matrosen sitzt und sich die Zeit mit
Wiirfelspielen vertreibt.

Der Kapitidn, eine pfeiferauchende
Frau unbestimmbaren Alters, lehnt an
einem Fass, als du das Deck betrittst.
Mit freundlichem Ton erkundigst du
dich nach dem Mann mit der Truhe.
Die Beschreibung des Mannes bringt
Kapitdnin Babek in gekiinsteltes
Griibeln. Sie nimmt die Pfeife aus dem
Mund und fragt, ob dir diese Informa-
tion 10 Silbertaler wert sei.

Wenn ja, gib ihr das Geld bei 38.
Wenn nicht, verlassdas Schiff wieder

(55).




51

Auf deine Fragen hin heben die Bettler
ihre Schalen und flehen dich um eine
Spende an. Gibst du ihnen 2 Silber-
stiicke (7), 5 Silberstiicke (35) oder 15
Silberstiicke (13). Du kannst die beiden

auch ohne Spende wieder verlassen (9).

52

Die Nacht ist hereingebrochen, wih-
rend du dir in Havena die Zeit vertrie-
ben hast. Deine Beine sind miide gewor-
den vom vielen Laufen, und du sehnst
dich nach deinem Lager. Weiter bei 11.

53

Der Dieb lduft eine Gasse entlang, die
tiefer in das finstere Labyrinch des Or-
kendorfes hinein fithrt. Mach eine Kor-
perkrafiprobe, die um ein Zehntel deiner
Lebensenergie erleichtert ist. Gelingt sie,
geht es bei 59 weiter, ansonsten lies 2.

54

Leg eine Kirperbeherrschungsprobe +4
ab. Ist die Probe gelungen, geht es weiter
bei 19. Sonst geht es zu 100.

55

Den Kai entlang schlendernd iiberlegst
du, bei welchem Schiffskapitin du als
nichstes anfragen willst, ob der Mann
mit der Truhe an Bord mitgefahren ist.

Erkundigen Sie sich bei dem Kapitin
der Karacke "Vindhager (74), der Schi-
vone “Signora Irfala“ (50), der Karacke
"Bornwolf” (34) oder der Thalukke
"Nedima*“(17).

Wenn du dein Ziel erreicht oder die
Lust am Suchen verloren hast, weiter bei

60.

56

Das Imman-Stadion zihlt nicht zu den
grofiten seiner Art. Vielleicht ist diese
Besonderheit, cin kleines Spielfeld zu

haben, der Grund dafiir, daff die haveni-
sche Mannschaft seit 12 Jahren kein
Heimspiel verloren hat. Die Tribiinen
fassen etwa 5500 Plitze, dazu kommen
weitere 2500 Stehplitze, die regelmifig
ausverkauft sind, da es zum havenischen
Patriotismus gehdrt, immer iiber die
aktuellen Spielergebnisse der Havener
Bullen Bescheid zu wissen. Neben Im-
man-Spielen wird hier jihrlich das
Prinzessin Emer Fest und ein Turnier
zum Geburtstag des Fiirsten abgehalten,
zu dem viele Krieger aus den Umlanden
anreisen, in der Hoffnung, den Sieg mit
nach Hause tragen zu kénnen.

Machtest du jetzt der Prinzessin-Emer-
Briicke, von der du schon einmal etwas
gehort hast, einen Besuch abstatten, geht
es zu 8. Du kannst auch eines der zahl-
reichen Bordelle der Stadt aufsuchen
(30) oder zuriick zur Herberge "An der
Briicke” gehen, wo du dein Quartier

bezogen hast (52).

57

Der Medikus, der sich als Ingalf von
Silas vorstellt, kniet vor dem Lager des
Verwundeten nieder und entbléflt ihn,
sodass die Wunde an seiner Seite sicht-
bar wird. Es scheinen bereits Entziin-
dungen entstanden zu sein, soweit du
die Sache beurteilen kannst. Der Medi-
kus bittet jetzt darum, allein gelassen zu
werden und du folgst seinem Wunsch.
Weiter bei 18.

58

Sich fragend, was der falsche Medikus
hier wollte, siehst du dich im Schlafsaal
um. Es kam ihm nicht auf den Mann an,
soviel ist sicher, denn ihn zu t3ten, hitte
er geniigend Zeit gehabt. Die Truhe
muss der Grund fiir sein Verhalten
gewesen sein oder das, was der Reisende
in ihr mic sich fithrte. Du suchst die
Kiste vergeblich und kommst zu dem
Schluss, dass deine Vermutungen richtig
sind, denn der falsche Medikus scheint
sie gestohlen zu haben. Aber was konnte
in der Truhe sein, das so wichtig ist, dass
sie jemande stichlt? Und wer war der
Mann, der sich als Ingalf von Silas aus-
gab? Weiter bei 40.

59

Der Mann fliichtet weiter durch die
engen Gassen, schligt einen Haken,
biegt flink um eine Ecke und verschwin-
det in dem Eingangstor eines groflen
Hauses. Dahinter scheint ein Innenhof
zu liegen. Mchrere Stimmen dringen
von dort zu dir und ein Lagerfeuer
erhellt die Winde matt. Unangenehmen
Begegnungen ausweichend kehrst du um
und sichst nach dem Opfer der beiden
Diebe. Weiter bei 70.

60

Was fiir Nachforschungen willst du
anstellen?

Willst du bei Abschnitt 126 herausfin-
den, ob jemand gesehen hat, wohin der
falsche Medikus Ingalf von Silas ver-
schwunden ist, nachdem er die Reise-
truhe gestohlen har?

Willst du am Hafen (88) die Kapitine
befragen, mit welchem Schiff der Mann
mit der Truhe angekommen ist?

Oder willst du versuchen, den geflohe-
nen Dieb ausfindig zu machen, der nach
dem Uberfall flichen konnte (94)?

Wenn du allen diesen Méglichkeiten
nachgegangen bist oder keine weiteren
Nachforschungen anstellen méchrest,
weiter bei 112.

61

Fithre einen Regenerationswurf durch.

Als du durch das ferne Krichzen, das
an das Krihen eines Hahnes erinnerr,
erwachst, fillt dein Blick sofort auf den
Mann, den du gestern Nacht in die
Taverne geschleppt hast. Er liegt ruhig
auf seinem Lager und atmet kaum sicht-
bar. Schweiff perlt auf seiner Stirn,
obwohl es nicht warm ist. Es geht ihm
offensichtlich nicht gut, sodass du dich
an einen Sohn der Wirtsfamilie wendest.
Du driickst ihm 5 Heller in die Hand
und gibst ihm den Auftrag, schnell einen
Medikus her zu bestellen, damit er sich
um den Verwundeten kiimmert. Der
Junge lauft flink davon.

Mit zunehmender Sorge bestellst du
dein Frithstiick. Dann geht es bei 163

welter.




62

Die Wirtin steckt das Geld ein und
teilt dir mit, dass sie nichts iiber Gernot
weif3. )

Unter dem Gegrole der Trunkenbolde
verlisst du das “Krihennest”. Weiter bei
25.

63

Die Taverne "Zum Ewigen Anker ist
eine heruntergekommene Wirtsstube, in
der immer eine Gruppe von zwielichti-
gen Typen herumlungert. An der Decke
hingt ein Anker, der jetzt als Kerzen-
leuchter benutzt wird. Die Wirtin hért
sich deine Fragen iiber Gernot an und
fragt, was du bestellen méchtest. Es gibt

nur fettigen Eintopf und Diinnbier.
Offensichtlich erwartet die Wirtin ver-
miinzte Gegenleistung fiir ihre Ant-
worten. Verldsst du den Ewigen Anker
(29) oder gibst du ihr W6+3 Silbertaler
(26).

64

Du verlierst den Elfen aus den Augen

und entscheidest, zum Gasthaus zuriick
zu kehren (78).

65

Gwaldian erzihle dir, dass die
Sébelkrabben in Aufruhr seien, weil ein
Reisender sich nicht den Beutel abneh-
men lassen wollte und bei dem Kampf
ein Mitglied getdtet haben soll. Weiter
bei 29.

66

Du setzt dich in die Schankstube an
einen Tisch und versuchst,

deine
Gedanken zu ordnen.

Der falsche Medikus muss gewusst
haben, dass der Seefahrer schwer ver-
wundet war, sonst wire er nicht mit die-
ser faustdicken Liige hier aufgetaucht.
Von irgendjemandem muss er diese
Information gehabt haben. Vielleicht hat
ihn sogar jemand gesehen, wie er das

Gasthaus "An der Briicke® verlassen hat?
Und wenn der Alte ein Seefahrer war,
mit welchem Schiff ist er dann in
Havena angekommen?

Entschlossen stehst du auf und tritest

auf die Strafle (60).

67

Du erfihrst von Sira, dass die
"Nedima“ gestern erst aus Khunchom
eingelaufen ist und eine grofle Ladung
Stoff transportierte. An Bord waren
auflerdem einige Hindler und ein ilterer
Passagier, der erst in APAnfa hinzuge-
stiegen ist. Er war um die sechzig, trug

eine griine Seefahrerjacke und hatte eine
mit rotem Leder bespannte Truhe dabei,
die er hiitete wie seinen Augapfel. Der
Mann stellte sich als Alrik Torbensson
vor und trug sich in die Passagierliste
ein. Der Mann war, so fiel Sira auf, sehr
verdngstigt und schweigsam.

Dankend verlisst du das Schiff und
wendest dich Abschnitt 55 zu.

68

Schnellen Fufles gehst du die Strafle
entlang. Aus der Ferne erténen noch
einige Schreie, die deine Ohren aber
schon nicht mehr erreichen.

Wihrend du deinen Marsch zum Gast-
haus fortfithrst, denkst du die ganze Zeit
an den Mann, der von den beiden
Dieben iiberfallen wurde und tiberlegst,
ob du nicht etwas Wichtiges vergessen
hast. Da war doch etwas ... Moment! Es
fillt dir wieder ein. Der Nebel scheint
sich von deinen Schlifen zu 16sen und
den Blick auf ein offenes Geheimnis zu
richten. Gefahr ... Abenteuer ... Held ...
nur langsam kehrt dein Gedichtnis an
alte Tage wieder zuriick.

Willst du weitergehen (33) oder

umkehren, um bei Abschnitt 21 nachzu-

sehen, ob du dem Mann noch helfen
kannst?

69

Das Gesprich des Anfithrers mit dem
Gardisten scheint beendet. Er blickt auf
und ziirnt der Menge, die den Weg
blockiert.

"TIm Namen des Praios, macht den
Weg fy*ei oder der Cic'iHerff)\rs’r wird
euch zlirnen!”

Mit diesen Worten reitet er seinen
weiflen Rappen unbarmherzig in die
Menge, die dngstlich aufblickend Platz
macht. Eine alte Biuerin schafft es nicht

rechtzeitig, vor den Hufen der heranna-
henden Reiter auszuweichen.

Willst du bei Abschnitt 54 versuchen,
der Alten zu helfen oder bei Abschnitt
75 zur Herberge zuriick gehen?

70

Der Mann, hager und etwa einen Kopf
kleiner als du, trigt eine griine Seefahrer-
jacke, die jetzt mit dem Schmutz der
Strafle befleckt ist und zahlreiche
Blutspuren aufweist. Stéhnend hile sich
der Mann die Seite, wo er wahrschein-
lich von den Dieben verletzt wurde. Er
hustet mithsam, und du hilfst ihm auf.

Neben ihm auf dem Boden liegt scine
umgekippte Truhe, auf die es die

Verbrecher abgesehen hatten. Da du zur
Zeit keinen anderen Rat weifSt, gehst du,
den Mann auf deine Schulter gestiitzt,
die Truhe mit einer Hand schleifend,
den Weg weiter zum Gasthaus “An der
Briicke®, das nur noch einige Schritte
entfernt liegt. Weiter bei 24.

71

Die Schankstube ist reich ausgestattet

und es riecht nach verbrannten
Duftkriutern. In einem Schaukelstuhl
sitzt ein alter Mann, der geistesabwesend
aus dem Fenster blickt und keine Notiz

von dir nimmt. An einem der Tische

sitzt eine junge Frau, die hauchdiinne

Kleidung trigt. Vor ihr steht eine
Kassette, in die sie abgezihltes Geld legt.

Im Gastraum, der cher einem Rahja-



tempel dhnelt, hingt an der Ostwand
der Kieferknochen eines Pottwales, dem
die Schenke sicherlich ihren Namen ver-
dankt. Du kannst hier fiir 12 Heller
einen Wein und fiir 2 Silbertaler eine
kostliche Suppe bestellen. Es geht weiter
bei 27.

72

Die kleine Taverne "Am Marktplatz“
hat, dem Offnungsschild nach, von friih
morgens bis spit abends gedffnet. Die
Stube ist gepflegt und gut geliiftet. An
den Tischen wenige
Marktginger und Hindler, die sich eine
Pause gonnen, es scheint erst gegen
Abend voller zu werden, wenn mehr und
mehr Stinde abbauen. Du kannst hier
ein Bier fiir 5 Heller und eine warme
Mahlzeir fiir 8 Heller bestellen, wenn du
mochtest. Weiter bei 27.

sitzen nur

73

Das Gasthausinnere macht den selben
Eindruck, wie sein Aufleres. Es ist
schlecht gefegt und die Tische sind nicht
gewischt. Zurzeit halten sich nur zwei
Personen in der Stube auf, aber du
glaubst nicht, dass es zum Abend mehr
werden. Der Wirt, ein kleiner untersetz-
ter Mittvierzieger, blickt dich vom

Tresen aus an. Du suchst dir einen Platz
und kannst nun ein Bier fiir 1 Heller
oder einen diinnen Eintopf fiir 3 Heller
bestellen. Lies weiter bei Abschnitt 27.

74

Die Karacke "Vindhager” stammt aus
Methumis und ist eines der gréfiten
Schiffe im Hafen. Thr bauchiger Rumpf
wird gerade von einer Reihe Matrosen
beladen, als du an Deck kommst. Der
Kapitin, ein kleiner, stimmiger Mann,
der einem Zwerg nicht unihnlich sieht,
steht auf der Trutz und gibt lauthals
Signale. Offenbar macht man sich zum
Ablegen bereit.

Kapitin Jonkeff ist dulerst ungehalten,
als du ihn storst. Mach bitte eine
Charisma-Probe +5. Gelingt sie, weiter
bei 37. Ansonsten lisst dich der Kapitin

von Bord bringen (55) ohne auf deine
Frage geantwortet zu haben.

75

Der Bannstrahl also hat Havena aufge-
sucht. Dir schaudert es, wenn du an die
vielen Greueltaten denkst, die man iiber
die kalten und herzlosen Kimpfer dieser
Elite erzihlt. Sie haben nahezu uneinge-
schrinkte Rechte durch den obersten
Praiosgeweihten Aventuriens, um ihre
Ziele durchsetzen zu konnen. Bei dem
Volk sind sie unbeliebt, was aber nie-
mand iiber die Lippen zu bringen wagt,
da Folter und Tod die Drohung sind.
Auch Adlige fiirchten sich vor dem
Bannstrahl, da diese sie sofort ihres
Amtes entheben kénnen, wenn Verdacht
auf Reichsfeindlichkeit besteht.

Du wendest dich von dem Spektakel
ab und kehrst zuriick, um die Kriuter

abzugeben (32).

76

aufzubrechen. Wohin willst du dich
wenden? Zum Imman-Stadion geht es
bei 56. Méchtest du hingegen der
Prinzessin-Emer-Briicke einen Besuch
abstatten, geht es zu 8. Du kannst auch
eines der zahlreichen Bordelle der Stadt

aufsuchen (30).

79

Endlich erreichst du das Gasthaus “4n
der Briicke“und schleppst den Verletzten
hinein. Die Frau des Wirtes hat, im
Gegensatz zu ihren Mann, Verstindnis
fiir den Verwundeten und macht ihm
notdiirftig ein Strohlager im Schlafsaal
zurecht. Mit Wasser und Tiichern ver-
sorgt sie die Stichwunde soweit sie kann

und meint, dass man morgen unbedingt
einen Medikus herbestellen miisse, da
man heute Nacht keinen mehr erreichen

wiirde. Schliefllich schlifst du neben

dem Mann ein. Du wachst bei 61 auf.

80

Als du anklopfst, 6ffnet nach kurzer
Zeit die miirrische Frau. Auf die Frage,
ob sie den falschen Medikus gesehen hat,
reagiert sie barsch. Leg eine Betiren-
Probe+2 ab. Gelingt sie weiter bei 16.
Ansonsten schlieft sie die Tiir vor deiner

Nase (9).

77

Der wirkliche Medikus macht sich
sogleich an die Arbeit. Er siubert die
Wunde und verbindet sie, wobeli er eini-
ge Kriuter auflegt. Fiir seine Dienste
verlangt er 10 Dukaten, die du ihm

sogleich aushindigst.

Der Zustand des Mannes sei kritisch,
so sagt er, und man miisse abwarten ob
ihm die Gotter wohl gesonnenseien. Mit
dem Rat, die Wunde tiglich zu verbin-
den und zu reinigen, verabschiedet er

sich. Weiter bei 3.

78

Du wartest noch einige Zeit im
Gasthaus, bis du dich entschlieflt, wieder

Nach kurzer Zeit erreichst du die
Briickstraffe, eine lange, gut gepflasterte
Strafle, die in Nord-Siid-Richtung ver-
liuft und durch den havenischen
Stadtteil Nalleshof vom Halplatz in den
Stidhafen fiithrt. Zahlreiche Pensionen
und Herbergen kiinden mit efferdgefilli-
gen Schildern ihre Dienste an. Matrosen
und Seefahrer sind auf der Strafle zu
sehen und in den Schenken zu héren.

Der Elf wendet sich nach Siiden. Lies
weiter bei 36.

81

Du schaffst es nur knapp, die Biuerin
mit einem tollkithnen Sprung von der
Strafle zu stoflen, sodssf sie aufler
Reichweite der Hufe kommt. Die Pferde
scheuen auf, als Du vor ihnen auf der
Strafle liegst an Stelle der Alten.
Vorsichtig stehst du auf und machst den
Reitern Platz. Einem Huf der Pferde
kannst du leider nicht rechtzeitig auswei-
chen, was 2W6 SP verursacht. Waren
dies die letzten Lebenspunkte, die du
hattest, geht es zu 33. Ansonsten weiter

bei 4.




82

Aus der Wirtsstube dringt lautes
Stimmengewirr nach draufflen. Vor dem
Gasthaus sind vier Schimmel und ein
alter, dunkler Warunker angebunden.
Verwirrt trittst du ein. Weiter bei 132.

83

Das Zimmer ist ebenso prichtig wie
das ganze Hotel. Mehr als die Ein-
richtung erstaunt dich aber der Gegen-
stand, der auf dem Tisch steht. In der
Mitte des Zimmers steht die mit rotem
Leder bezogene Reisekiste. Staunend
geht es weiter bei 115.

84

Die Biicher, beide ledergebunden und
von unterschiedlicher Dicke, sind in
gebriuchlichem Spitgarethi verfafit.

Ein Buch trigt auf dem Buchdeckel
eine Farbwasserzeichnung, die ein ty-
pisches Wiistenzelt der Tulamiden dar-
stellt. Darunter steht in breiter Schrift:

Sterne iiber der Wiiste

Es handelt sich dabei, so stellst du fest,
um eine novadische oder tulamidische
Liedersammlung. Weiter bei 125.

85

Der Morgen graut, als man dich gefes-
selt auf ein Pferd stemmt und in schnel-
lem Galopp davonreitet. Die Fesseln, so
denkst du, wiren nicht nétig, um dich
am Weglaufen zu hindern. Die anstren-
gende Nacht und das Verhér haben dich
arg mitgenommen, sodass du die Augen
nicht mehr offenhalten kannst. Man
bringt dich zu Abschnitt 97.

86

Im stidtischen Siechenhaus verweist
man dich wieder an den Peraine-
geweihten, der dich vor ein paar Tagen
empfangen hat. Dieser schiittelt nur

bedauernd den Kopf:

"Wir haben alles getan, was unsere
Hénde vermochten, aber er starb
wenige Stunden spater, nachdem die
Bannstrahler ihn aus unserer Obhut
gezerrt hatten. Sie riefen das Recht
Praios’ an, das sie dazu bemac'f\fig-
te, den Kranken zu verhdren.” Er
schweigt kurz und spricht dann weiter.
"Es tut mir leid, aber das Verhdr war
wohl zu viel fl‘)\r ihn., Ohne das hatte
er wahrscheinlich tiberlebt.”

Unbindige Wut steigt in dir empor, als
du die Worte des Geweihten vernimmst.

"Er gab uns fir Sie noch das vor
seinem Ableben.”

Er nimmt einen kleinen Zettel aus sei-
ner Robe und du liest die Zeilen des
Verstorbenen. Danach verlisst du das
Siechenhaus. Notiere dir die Nummer
dieses Abschnitts und lies dann weiter
bei 144.

87

Ja, das Schwert mit den Zwergenrunen.
Es liegt nicht weit von dir entfernt auf
dem Tisch. Du nimmst es zur Hand und
wirfst Dich in den Kampf. Es ist tatsich-
lich magisch und erhsht deine AT um 2
Punkte und deine Parade um 1. Es hat
W6+5 Trefferpunkt. Und nun zuriick
zum Kampf (127).

88

Sie begeben sich in den Sidbafen,
einem der jiingeren Stadtteile Havenas.
Hier legen die meisten Handelsschiffe
an, ihre Frachten zu l8schen.
Entweder kommen Fluflschiffe herauf,
um ihre Ladung auf Seeschiffe zu verla-
den oder umgekehrt. Von hieraus wer-
den Waren an die gesamte Westkiiste
und bis ins Mittelreich transpottiert.

Nur einige Handwerker haben zwi-

schen den groflen Lagerhallen ihre

um

Werkstate. Hauptsichlich wird hier
Ladung aufgebahrt und gelagert, bis das
nichste Schiff kommt, um sie abzuho-
len. Nachts, so mutmaflt du, sind die
tagsiiber von Seeleuten bevélkerten
Straflen wie leergefegt. Weiter bei 55.

89

Mit einem Handzeichen befichlt Angus
von Praiosdank der Menge zu schwei-
gen. Er entziindet eine Fackel und geht
langsam um den Scheiterhaufen herum,
er murmelnd immer wieder

wobei
praiosgefillige Gebete und Predigten
wiederholt. Er will gerade die Fackel in
den Scheiterhaufen stecken, als eine
Gruppe von Reitern aus der Stadt
kommt. Es handelt sich um havenische
Gardisten, die von einem: ilteren Mann
angefithrt werden. In seinen Augen ist
Zorn zu lesen und wiitend tritt er dem
Bannstrahler gegeniiber.

"Tm des

Namen Kénigs von
Albernia und des Rechts. Was tun
Sie hierg”

"Wir  richten diesen Mann im

Namen des Praios. Niemand wird
uns daran hindern.”

"In Havena gibi' es Qesetze ..."

Eine hitzige Diskussion entbrennt, die
damit endet, dass die Bannstrahler vor-
liufig in Gewahrsam genommen und
der zum Tode Verurteilte vom
Scheiterhaufen geholt wird.

"Das wird ein Nachspielhaben!”
posaunt Angus von Praiosdank mit
hochrotem Kopf. Doch momentan hat
er wenig Mdaglichkeiten, sich durchzu-
setzen.

Nachdem die Streitenden fort sind, 16st
sich auch die Menge rasch auf. Auch du
kehrst in die Stadt zuriick (136).

90

Die Karte mifit etwa drei mal vier
Spann und ist auf diinnes Leder gezeich-
net. Dargestellt ist eine Karawanenroute
von Unau nach Kannemiinde mit wich-
tigen Karawansereien, Oasen und
Wasserlochern, die auf dem Weg liegen.
Der Zeichner und Kartograph vergafl
offensichtlich eine Entfernungsangabe.
Zuriick zu 158.




91

Als du eintrittst, macht der Anfiihrer
Zeichen zu dem Krieger an der Treppe,
der dich augenblicklich festnimmt. Du
wirst entwaffnet und ebenfalls auf einen
Stuhl gebunden. Weiter bei 122.

92

Abfall und anderem stinken. Uberall
sind Ratten zu sehen, die sich iiber die
auf den Straflen liegenden Reste herma-
chen. Zwischen den Hiusern kauern
dunkle Gestalten, die mit vélliger Armut
und oft einer unheilbaren Krankheit
geschlagen sind.-Weiter bei 48.

95

Du machst eine neue

dich auf,
Unterkunft zu suchen, die fiir deinen
Geldbeutel ertriglich ist und nicht von
Ratten oder Ungeziefer bevolkert wird.
Es verschligt dich nach Nalleshof,
einem Stadtteil am Hafen, wo zahlreiche
Schenken, Tavernen und Gasthiuser lie-
gen, die hauptsichlich von Seefahrern
besucht werden und auf diese eingerich-
tet sind. Das Viertel ist sauber und hat
geniigend Moglichkeiten, billig unter zu
kommen. Du entscheidest dich fiir die
Pension "Leuchtturm®, wo die Preise
phexgefillig und die Unterkunft sauber
ist. Nur die Gesinge betrunkener
Seeminner in der benachbarten Schenke
werden dir in der Nacht Probleme berei-
ten. Du erwachst am nichsten Morgen

bei Abschnitt 135.

93

Man gibt dir deine Waffen und
Ausriistung zuriick und entlisst dich aus
der Garnison, in der ebenfalls der Kerker
untergebracht ist. Du griibelst noch, von
welchem Magister der Bannstrahler gere-
det hat, als du die Strafle iiberquerst und
von einem Elfen mit Hut und Stab
angesprochen wirst. Weiter bei 162.

94

Wachsam gehend, mehr schleichend,
bewegst du dich ins Orkendorf, dem ver-
rufensten Stadtteil Havenas. Die engen
Gassen werden oft von mehrstéckigen
Hiusern gesdumt, die in einem verwahr-
losten Zustand sind und Ruinen dhneln.
Einige der Gebiude sind schon so verfal-
len, dass sie jeden Augenblick einstiirzen
konnten.

Auf den Straflen sammelt sich der
Dreck zu dunklen Pfiitzen, die iibel nach

Du trittst hinaus auf den Halplatz, der
von einer langen Allee gesiumt wird, die
am havenischen Rondratempel endet. Es
ist Mittag und du beschlieft, zuerst ein-
mal ordentlich in einem nahegelegenen
Gasthaus zu essen (streich bitte dafiir 2
Silbertaler ab).

Nachdem fiir dein leibliches Wohl
gesorgt ist, ﬁberlegst du, was dir in der
iibrigen Zeit zu tun bleibt, bis du den
Magier wieder aufsuchs, Weiter bei 136.

96

"Man benéﬁg‘r”, fihre der EIf fort, "ein

Schlisselwort, um die Zauber nach-

einander zu aktivieren., Ohne dieses
Wort kann ich die Zauber nicht auf—
heben, die auf der Truhe liegelf\. Bei
diesem Befehl handelt es sich um
einen artikulierten Laut, der nur den
Schutzzauber Die

Vey‘wam:“bw\g wiirde danach von

aktiviert.

selbst ausgelési' werden. Leider ist
das Muster so perfekt gewebt, dafd
der Schm‘zspvuch nicht umgangen
oder passiv ges’re|[+ werden kann.,
Ohne das Losungsworf bin ich
machtlos, denn mit einem Anfispwuclf\
wirde ich beide Zauber aufl'\eben.”
Weiter bei 157.

97

Fiihre einen Regenerationswurf durch.

In einem dunklen, fensterlosen Raum
wachst du auf. Nachdem du dich an die
Dunkelheit gewshnt hast und wieder
vollkommen bei Bewuf$tsein bist, blickst
du dich um.

Man hat dich in Ketten gelegt und dir
die Waffen abgenommen. Es riecht iibel
nach Unrat. Der Boden ist feucht und
mit aufgeweichtem Stroh bedeckt. Im

Halbdunkeln kannst du die Mafle des
Raumes nur abschitzen, aber er scheint -
zig Rechtschritte zu messen. An den
Winden kannst du andere Gestalten
ausmachen, die ebenfalls Gefangene zu
sein scheinen. Sie warten weiter bei 107.

98

Nach ausgiebigem Griibeln fille dir
ein, dass du es vergessen haben musst.
Argerlich - aber wahr!

Firlionel Nachtschatten entlisst dich
aus seinem Dienst und verlisst mit dem
nichsten Schiff und der Truhe den
Hafen. Weiter bei 33.

99

Ein Gardist tritt in den Kerker, gefolgt
von einem zweiten. Beide schreiten die
Reihen der Gefangenen ab und bleiben
vor dir stehen. Danach kettet man dich
los und zerrt dich nach oben, wo das
helle Tageslicht deine Augen blendet. In
ecinem grofflen Raum warten schon
Angus von Praiosdank und seine
Minner auf dich. Von Praiosdanks
Gesichtsziige lassen auf keine grofle
Genugtuung schlieffen. Weiter bei 120.

100

Leg cine Gewandheits-Probe +2 ab.
Miflingt sie, geht es weiter zu Abschnitt
81. Gelingt der Wurf, weiter bei 45.

101

Du vertidust das Ruderboot an einem
Felsen und betrittst die Insel. Der halb-
kreisformige Begribnisplatz jagt dir
einen Schauer i{iber den Riicken.
Nachtschatten hingegen bewegt sich
ohne Furcht auf leichten Fiiffen wie ein
typischer Vertreter seines Volkes durch
die Nebelschwaden.

Am Scheitelpunkt des Steinkreises hilc
er an, hebt den Schidel mirt einer Hand
zu den Sternen empor und beginnt, eine
seltsame Formel in einer anderen
Sprache zu murmeln. Nachtschatten ruft
die Geister an, die auf diesem Platz woh-




nen und bittet sie denjenigen herzu-
schicken, den er sucht. .

Offenbar versuchen noch andere
Wesen Eintrict in diese Welt zu erlan-
gen. Uber dem westlichen Wasser
machst du einige unirdische Lichter aus,
die langsam pulsieren. Aus einigen
Griber steigen geisterhafte Schemen auf,
die in mattblauem Licht durch die
Nebelschwaden huschen und menschen-
dhnliche Fratzen tragen. Weiter bei 154.

102

"So wurde bald der Kreis, der sich
den Namen seines Anfihrers gab,

au\fgemiscl/\’r und zerstdrt. Nur weni-
ge iberlebten und mussten die Flucht
in alle Winclricl/\’nmgen ergweifem.
Seitdem 9ab es
Anb\angew, die diesem Weg folg’re_y\
bis in die L\euﬁge Zeit.

Ein 71\1/\[/\&!/\92;* denr
Theorien hat es geschafft wider mei-
ner /\/\L'Al/\en, in den Besitz dieser
Truhe zu kommen. Erst gestern
konnte ich seiner L\ablf\af‘r werden und
ihm das Stiick wieder enhﬁeiﬁen."

Magister Nachtschatten erhebt sich
und schreitet zur Truhe.

immer wieder

SO]Cl’\el‘

"Dieses Stiick soll Fragmente ent-
halten, die den Glauben des vergan-
genen Ordens kompleH’ wiec’evge—
ben. Mich interessiert daran die
Tatsache, dass die Anhdnger von
einenr streng atheistischen
plf\ilosoplr\ie. ausgingen. Sie mussen
wissen, auch meine Wemig]<ei+ ist
Atheist und le_ugne)f die Gétter aller
Rassen.”

Er fihre mit den Fingern iiber das
metallene Doppelschlof.

"Diese magisc[/\e Barriere sollte
leicht tberwunden sein.”

Nachtschatten schliefft kurz und kon-
zentriert die Augen. Mit einem leisen

Klicken springt das Schlof$ auf (138).

103

Der Mann stellt sich als Angus von
Praiosdank vor und macht auf dich den
Eindruck, als wiirde er lieber zuerst fol-
tern und dann Fragen stellen. Er ist der
Anfiihrer Reitergruppe  des

einer

Bannstrahls, einem fanatischen Praios-
orden, deren Mitglieder fiir ihre Uner-
bittlichkeit und ihre Hirte bekannt sind.
Weiter bei 140.

104

Der menschlicher Schidel fiillt deine
gesamte Handfliche aus und hat keine
auffilligen Besonderheiten. Zuriick zu
158.

105

Der Marktplartz ist gut besucht und die
Menschenmassen dringen sich um die
einzelnen Stinde. Im Mittelbereich des
Platzes ist eine besonders groffe Menge

zu erkennen, die in Aufruhr zu sein
scheint. Willst du einen Blick dorthin
werfen (117) oder dich woanders umse-

hen (136)?

106

"Wenn der Alte meinte” N wirft der
Magier ein, "dass ein Toter helfen

kénnte, misste ich ihn eigeV\Hic'/\
rufen kénnen, wenn ich ein persénli-
ches Gut oder etwas von seiner
Leiche besafe. Aber leider haben
wir so etwas nicht. Wenn man das
Grab von jemandem auf der Boron-
insel sucht, misste man es finden
kénnen, wenn ein Kérpewfeil oder ein
persénliches Stick des Toten in
unserem Besitz wére. Aber lassen
wir das.”

Griibelnd suchst du weiter nach einer
Moglichkeit. Die Stunden verstreichen
langsam. Weiter bei 149.

107

Eine dreckige Gestalt, die dicht neben
dir angekettet ist, raunt dir zu:

"Du hast lange_ gesclf\lafe.n, seit se
dich hergebracht habn., Was hasdn
dasde 9leic|/\ die
pvaiospfaffen aufn Plan bestellste”

Du entschlieft dich, nicht auf die
Frage zu antworten. Der Gefangene
redet unbeirrt weiter:

ausgefres.se_n,

"Da Amtsknecht

kommn. Das is hier immer so. Denr

wird  nochn
liest dir dann ne Anklage undso vor,
damitte weifst warum ma hier is.”

In dem Moment erténen Schritte hin-
ter der Metalltiir und ein Gardist steckt
den Schliissel ins Schlof. Sie warten
ruhig bei Abschnitt 128 ab.

108

Angus von Praiosdank erhebt das
Wort.

”Bf)mger von Havenal” spricht er,

"mit den mir verliechenen Vollmachten
und dem Befe[td im Sinne denr Zwélfe
und ihres Herren Praios richte ich
diesen Mann am heutige Tag. Er
soll vor die Tore der Stadt geschleift
und dort an einem pfalf\l brennen, bis
seine Giebeine zu Asche und Staub
zarfa“e,y\. Dami'l- ist sein frev]erisclx\es
Handeln in den Augen der Gotter
getilgt und seine Ginade wieder hewr-
gesfe”tﬂ

Er schleift den Mann fort, ohne dass
dieser sich wehrt.

Willst du den Menschen zum Tor hin-
aus folgen (129) oder dich abwenden
(136)?

109

Du springst auf und machst Nacht-
schatten auf deine Idee aufmerksam. Er
hile es fiir sehr wahrscheinlich, dass der
Schidel zu dem Toten gehére, den er
sucht.

Wihrend du in dem Hotelzimmer ge-
wartet hast, ist es dunkel geworden. Der
Mond steht hoch am Himmel und spen-
det mattes Licht als du durch die nicht-
lichen Straflen gehst. Weiter bei 159.

110

Mit einem letzten Schlag streckst du
deinen Gegner nieder. Du fiirchtest, die
wiitenden Diebe um dich herum wiirden
dich jetzt erschlagen, als Rafel vortritt.
Er beruhigt die Menge und schleust dich
nach draufien. Dort fliistert er Thnen zu:

"Ein Mann, der sich als Jngah‘: von
Silas ausgab, heuerte Gernot und




Tutchan an, einen Reisenden zu
tberfallen. Der Mann sollte mit dem
khunchomer Schiff ankommen und in
eine grine Seemamnsjacke gekleide’r
gewesen sein. Eine rotlederne Kiste,
die er bei sich trug, sollten die beiden
ihm abnehmen. Den Rest kdnnten sie
behalten, hat er gesagt.

Dieser Jngalf hat die beiden gut
bezahlt ff)w ihre Arbeit. En trug meh-
rere Tatowierungen auf dem rechten
Unterarm, Sc[/\[ay\gen glaub' ich, und
er soll erst vor ein Paar Tagen mit
dem Pferd angekommen sein, hab’
ich minr sagen lassen.

Mehr weif3 ich nicht, und jetzt hau
ab, bevor die anderen dich kwiegey\."

Er blicke sich kurz um. Bése funkelt er
dich an.

"Und wenn du es wagst, nur daran
denkst, unsere Bande oder unser
Versteck zu verraten, werden die
Fischer deine verfluchten Knochen
aus dem Fluf3 fischen, hast du ver-
standen?”

Du nickst und verlisst das Orkendorf
auf dem schnellsten Wege. Sollte dich
der Kampf zu sehr mitgenommen
haben, kannst du dich fiir 5 Dukaten
beim Wundheiler versorgen lassen, was
dir 2W6+10 LP wiedergibt. Weiter geht
es bei 60.

111

Das Hotel gilt als das gréffce und
nobelste seiner Art in ganz Havena.
Dem Magier mufl es an Dukaten nicht
fehlen, mutmafit du.

Gemeinsam durchschreitet ithr den
Pavillon, der in Meeresténen gehalten
ist, und schreitet eine breite Treppe
empor. Das Gelinder, feinste havener
Handwerkskunst, ist mit Meeres-
bewohnern verziert und mit Perlmutt
besetzt. Einen langen Teppich folgend,
bewegst du dich hinter dem Elfen her,
bis er vor einem Zimmer hilt. Er 6ffnet

die Tiir und ldsst dich ein (83).

112

Miide machst du dich auf zu deiner
Herberge. Die Suche nach der Truhe

war lang und anstrengend und nicht

besonders ergebnisreich. Nicht einmal
diesen falschen Ingalf hast du finden
kénnen.

Erschépft niherst du dich dem
Gasthaus “An der Briicke®, wo noch ein-
ladend ein Licht brennt. Sie freuen sich
auf eine warme Mahlzeit. Weiter bei 82.

113

Das Fernrohr ist aus Messing und
scheinbar eine teure Anfertigung von
einer geiibten Hand. Das Gerit ist recht
groff und schwer und trigt an der Seite
eine Gravur im Metall, die die verschie-
denen Formen des Madamals widerspie-

gelt. Leider ist eine Linse schwer beschi-
digt, sodass man nicht hindurch schauen
kann. Zuriick zu 158.

114

"Die Toten kdénnen I/\e|fe_n, mmh”,
murmelt der Elf, wobei er sich durchs
silberne Haar fihrt.

"Er muf etwas in Havena gewollt
haben, sonst wére er nicht hierher
9e|<omw\ey\. Vielleicht wusste er, dass
das Schlusselwort in Havena zu fiy\—
den ist, aber nicht genau wo. Die
Toten, das kdnnte eine yl\nspielumg
auf die Boroninsel sein, die sich in
der Mitte des %’afenbeckens erhebt
und wo die Boroni ihren Dienst
abgesc’z\ieden vom ikb'rigen Treiben in
der Stadt tun. Wir missen das uber—
prifen.” .

Gemeinsam mit Firlionel Nacht—
schatten machst du dich auf, ein Boot zu
finden, das dich und ihn zur Boroninsel
iibersetzt. Weiter bei 156.

115

Der Magier schaut dich ruhig mit sei-
nen tiefgriinen Augen an, wobei er dir
seine Hand auf die Schulter legt.

"Nun, mein Freund, was sagen
Sie? Sie machen ja ein Gesicht, wie
einst Magierer Hebrael bei der
primaren +¢anssl/\éro|ogisclf\e_n
C—:n+sclf\w5rmn9 des hochhéllischen
DMQIMVV\S-

Jch sagte bereits, dass ich Thnen
einiges erkléren werde.”

Bei 124 musst du dich setzen.

116

"Vielleicht [f\e_]fey\ uns die Grab-
platten weiter”, raunt IThnen Meister
Nachtschatten zu, als ihr anlegt.

Auf dem Weg zum Tempel erklire der
Helfer der Borongeweihten, dass man,
bevor die Grabstitten betreten werden
diirfen, ein Versprechen an den Toten-
gott ablegen muss, seine Ruhesticten
nicht zu schinden oder zu schmihen.

Doch Meister Nachtschatten erhebt
entschieden Einspruch:

"Tch werde mich keiner lacherli-

chen Rabenstatue beugen, nur um
einen To’renplafz zu betreten. Dies ist
einfaches Land und meine Fiife dar-
auf werden es nicht verdndern, wenn
ich es ohne Gebet betrete. Was kiim-
mern mich diese lacherlichen Riten.
Geht zu eurem Meister und bestellt
ihm das. Er wird es verstehen.”

Weiter bei Abschnitt 147.



117

Der Mann in der Mitte ist von drei
stimmigen Kriegern umringt. Du stellst
fest, dass es sich bei der Gruppe um
Angus von Praiosdank und seine
Bannstrahler handelt. Der Magier ist
nirgends zu sehen.

Von Praiosdank hilt einen verwahrlo-
sten Mann neben sich fest, der in ein
griitnes Gewand gehiillc und in Ketten
gelegt ist. Sein irrer Blick schweift iiber
die Menge, wobei ihm Speichel aus dem
Mund tropft. Nach genauem Hinsehen
erkennst du in der drmlichen Gestalt den
falschen Medikus, der sich als Ingalf von
Silas
Bannstrahlern so zugerichtet wurde, dass
er nicht mehr klar denken kann. Willst
du weiter zusehen (108) oder dich
abwenden (136)?

ausgab und nun von den

118

Von Praiosdank scheint zufrieden und
nickt dem Magier nur zu. Dieser scheint

zu wissen, was seine Aufgabe ist.

Man trigt dich ins Hinterzimmer, wo
du bis zum Morgengrauen verhort wirst.
Der Magier und von Praiosdank wech-
seln sich dabei ab, dir zu drohen, und
die Informationen iiber den Mann mit

der Truhe, den falschen Medikus und

deine Nachforschungen aus dir heraus

zu bekommen. Man scheint dir nicht zu

glauben, und du musst die Geschichte
wieder und wieder erzihlen.

Glaubst du, dass die Bannstrahler es
schaffen, alle Informationen aus dir her-
aus zu bekommen (85) oder zweifelst du

daran (133)?

Die goldene Dublone liegt schwer in
deiner Hand und zeigt das Wappen
AlAnfas, wo diese Miinzen geprigt wer-
den. Zuriick zu 158.

120

Ein Amtsdiener tritt ein und setzt sich
an einen breiten Tisch, der unter Akten
und Formularen zu verschwinden
scheint.

Er zieht ein Pergament hervor und ver-
liest es. Es geht dabei um dich, um deine
nicht nachzuweisenden Straftaten und
um eine Entschuldigung der Stadt
Havena, dich in ihren Kerkern festgehal-
ten zu haben. Anscheinend haben die
Havener auch nicht viel am Hut mit den
Bannstrahlern, schmunzelst du. Das
Gesicht von Praiosdanks nimmt rétli-
chen Schimmer an. Am Ausgang zischt
er dir noch zu:

"Das nachste Mal sind Sie dran!
Waére nicht der ]\/\agis’re_r, hatten Sie
noch Hav\re im Loch abzusitzen.”

Du begibst dich nach drau8en zu 93.

121

Auf der Grabplatte sind Buchstaben

eingraviert:

was will jeder werden
was will keiner sein

Wenn du die Losung des Ritsels her-
ausgefunden hast, zihldie einzelnen
Buchstaben vom Alphabet ab (a=1, b=2,
c=3 usw.). Von den ermittelten Zahlen
bildst du die Summe und subtrahierst 4.

Diesen Wert nimmst du mit 5 mal und
erhaltst so den Abschnitt, bei dem du
weiterlesen musst. Wenn dir nichts ein-
fille, weiter bei 33.

122

Kennst du den Mann mit dem sonnen-
gekronten Helm? Wenn ja, geht es wei-
ter bei 140, ansonsten weiter bei 103.

123

Die dunkelgriine Robe ist aus gutem
Stoff und trigt am Saum eine goldene
Borte. Zuriick zu 158.

124

Nachtschatten nimmt bequem in
einem Stuhl dir gegeniiber Platz.
"Nun, mein Freund, Sie werden

wissen, dass um diese Truhe - oder
Inhalt -

gemac'[/\f wurde.

besser ihren einiges
Aufsehen Das
ganze ist ein Komplex ithrer mensch-
lichen Rasse und fv')w einen Gelehrfen
von meinem Volke nur zu belacheln.”

Er macht eine kurze Pause, um ein
selbstbewusstes Licheln in den Raum zu
werfen.

"Trotz dieser Fehler gab und 9ib+
es in Jhrem Volk einige Menschen,
die von der absoluten Gleichheit aller

Wesen i/\bel*zeugm‘ sind und




einige interessante Theovrien in eine
feimdselige Welt gesetzt haben.
Diesenr Wesenszmg ist bemerkens-
wert, bei _C'/\awgmni’roi"r\, das ist er.

Leider, leider gab es wiederum
Menschen, die das totale Machte-
gleicb\nis als Konze_p’r nicht akzep’rie_-
ren konnten, meint solche, die zuviel
Macht besaﬁey\ und sie sich nicht mit
einigen Thesen und Spekulaﬁomen
wegnehmen lassen wollten. Elfische
phi]osop’r\ie ist den Menschen leider
nur zu wenig bekannt.”

Gespannt hést du zu. Weiter bei 102.

125

Das zweite Buch ist in helles
Rindsleder gebunden und trige keine
Zeichen auf dem Deckel. Du schligst es
auf und liest auf der ersten Seite den

Titel:

Wider Fron noch Lehen

Das Werk scheint ein Manifest an die
arbeitenden Stinde zu sein und enthilt
eine Untersuchung des feudalistischen
Systems - ein Buch, fiir das man im
Mittelreich sicherlich in den Kerker
geworfen werden wiirde. Der Verfasser
ist ein gewisser Yesatan von Eslams-
grund. Zuriick zu 158.

126

Du gehst zu der Strafle, an der das
Gasthaus "An der Briicke® liegt, um dort
eventuell zufillige Beobachter ausfindig
zu machen und zu befragen. Weiter bei

9.

127

Du beugst dich gerade hinab zu dem
Magister, als es in der gesffneten Truhe
anfingt, hell zu leuchten. Bleicher
Dampf dringt heraus und Lichtpartikel
drehen sich wie winzige Sterne um die
Kiste herum. Du greifst nach deiner
Waffe.

Der Arm eines Wesens kommt hervor.
Die Tatze, griin-geschuppt und drei-
klauig, stiitzt sich am Rand ab, sodass

der Rest des Wesens hervor kommt.
Ubler Geruch erfiillt den Raum.
Langsam erhebt sich der zwei Schritt
messende Gigant. Die Kreatur ist von
Kopf bis Fuff mit griinen Schuppen
bedecke, auf seiner Stirn prangt ein
hochgebogenes Horn. Die muskul6sen
Beine fiihren zu einem schleimtriefenden
Torso, von dem ein stechender Gestank
ausgeht, und der zwei michtige Arme
bildet, die in dreiklauigen Pranken
enden. Der Kopf dhnelt dem einer
Fliege, wenn das vielzihnige Gebif§ nicht
wire, aus dem lechzend eine unterarm-
lange Zunge hingt.

Die Kreatur, die nur den finstersten
Niederhéllen entsprungen sein kann,
greift an.

Dimon aus der Truhe:
MU: 25, AT: 9, PA: 8, TP: 2W+2,
RS: 4, LE: 40, MR: 15

Der Dimon kann nur mit magischen
Waffen bekimpft werden. Solltest du
tiber keine magische Waffe verfiigen,
kannst du auch auch versuchen, die
Truhe zu beschidigen, was aber ihren
Inhalt zerstéren wiirde, es sei denn du
hittest einen anderen Plan (161).

Die Kiste hat eine Strukturstirke von
80. Wenn die Struktur auf 0 oder darun-
ter sinke, ist sie zerstort und der Dimon
vernichtet. Die Truhe ist nur mit einer
AT +4 zu treffen, wihrend der Dimon
dich weiterhin attackiert.

Gelingt es dir das Dimonenwesen zu
vertreiben, weiter bei 142. Solltest du
sterben, weiter bei 33.

128

Sich keiner Schuld bewuflt, erwartest
du ruhig den Amtsvorsteher, der dir die
Anklage verlesen wird. Angus von
Praiosdank hin oder her, man kann dir
kein Verbrechen in die Schuhe schieben,
das du nicht begangen hast! Weiter bei
99.

129

Unter dem hysterischen Rufen der
Menschenmenge wenden sich die

Bannstrahler mit ihrem Gefangenen
nach Osten. Man zicht die Garethstrafte
entlang durch das Garether Tor auf einen
einige hundert Meter weit entfernten
Hiigel zu. Dort ragt schon der dunkle
Pfahl in den hellen Mittagshimmel hin-
ein. Um ihn herum sind Holzscheite
und Reisig aufgestapelt, die jetzt von
einem Bannstrahler mit Tran begossen
werden, wihrend die zwei anderen den
dreckigen, keuchenden Mann mit
Ketten an den Pfahl binden. Er nimmt
von nichts Notiz und grinst die beiden
Krieger schwachsinnig an. Weiter bei 89.

130

Die drei Talglichter sind etwa bis zur
Mitte abgebrannt und mit Kerben verse-

hen worden, sodass sie als Stundenker-
zen dienen. Zuriick zu 158.

131

Bedichtig gehst du durch das knéchel-
tiefe, feuchte Gras auf den Friedhof zu.
Die Pfade sind schlecht gepflegt und

kaum noch zu erkennen, nur ab und zu

markieren Kiesel den Weg.

Der Friedhof ist in der Form eines rie-
sigen Halbkreises angelegt worden und
mehrere sichelférmige Reihen von
Grabsteinen sind zu sehen. Vereinzelte
Griber sind mit kleinen Statuen
geschmiicke und wirken grofer als die
anderen, andere tragen gar keinen Stein



und werden mit verblichenen Holztafeln
markiert.

Du schreitest durch die Reihen mit
dem Blick auf die Grabinschriften,
wobei du hoffst, des Ritsels Losung zu
finden. Nach etwa einer Stunde gibst du
es auf. Unzihlige Griber sind verwittert,
andere mit Moos bewachsen und man-
che tragen nur einen glatten Felsen als
Grabdenkmal. Nein, es sind einfach zu
viele.

Du kehrst zuriick zum Boot, wo
Nachtschatten auf dich wartet. Weiter
bei 164.

132

In der Schankstube bietet sich folgen-
der Anblick:

Die Tische sind zur Seite geriickt und
mehrere Stithle sind umgeworfen wor-
den. Geschirr liegt zertriimmert auf dem
Boden. Von oben, aus dem ersten
Stockwerk, ist Gepolter zu héren, als ob

dort jemand randaliert. Die Treppe wird
von einem Krieger mit Zweihinder ver-
sperrt. Er trigt ein. Kettenhemd und
einen prachtvollen Umhang, der eine
goldene Sonne auf himmelblauem
Grund zeigt. '

In der Stube hilt sich ein zweiter Mann
auf, der dhnlich gekleidet ist. Er trigt
auflerdem einen Helm, den eine Sonne
ziert und als Waffe ein Bastardschwert.
Die Wirtin ist, zusammen mit ithrem
Mann, auf ein Paar Stiihle gefesselt wor-
den und wird von einem kahlkspfigen
Magier in dunkler Robe verhort. Weiter
bei 91.

133

Sie schaffen es, sei Dir sicher.

Jedes Detail wird aus dir herausge-
presst, bis du der Ohnmacht nahe bist.
Ja, selbst wenn dein TaW Selbstbeherr-
schung 18 und deine MR 23 betragen!
Weiter bei 85.

134

Legeine Klugheits-Probe +4 ab, um dich
zu erinnern. Mifilingt sie, weiter bei 98 -
ansonsten 151.

Fiihre einen Regenerationswurf durch.

Du begibst dich nach einem kargen
Frithstiick zum Halplatz und betreten
das Hotel "Zum Groffen Fluff“. Anfangs
gibt es Probleme mit dem Besitzer des
Etablissements Dalbach Tainach, aber
nachdem Firlionel Nachtschatten per-
sonlich herbeordert wurde und das
Missverstindnis aufklirt, wirst du einge-
lassen. Weiter bei 153.

136

Willst du tiber den Marktplatz schlen-
dern (105), ein Gasthaus aufsuchen
(152), zum Siechenhaus gehen, um nach
dem chemaligen Besitzer der Truhe zu
sehen (86) oder, wenn du alle diese
Méglichkeiten ausgekostet hast, zum
Gasthaus “An der Briicke zuriickkehren,
um dort Quartier zu beziehen (150)?

137

Das hiibsch verzierte Kurzschwert liegt
gleich schr gut in deiner Hand. Als du
die Klinge betrachtest, fallen dir seltsame
Runen auf. Fragend blickst Du
Nachtschatten an.

"Das

bedeuten so viel wie /Vey*gessen/.

sind Zwergenrunen und

Man spiint, dass die K[inge von einer
astralen Aura umge_ben wird., Abenr
diese Waﬁfe ist sicherlich nicht das
Geheimnis der Truhe!l wahrschein-
lich ein p]umper
Nichts bedeutendes”

Zuriick zu Abschnitt 158.

Kampfzauber.

138

Staunend stehst du auf und betrachtest
die Truhe.

In ihr liegen die unterschiedlichsten
Gegenstinde, die Nachtschatten behut-
sam herausnimmt und auf dem Tisch
ausbreitet.

Als er damit fertig ist liegen vor Thnen
zwei  ledergebundene Biicher, ein
menschlicher Totenschidel, ein leicht
beschidigtes Fernrohr, eine Wiisten-
karte, die ein Gebiet der Nihe um Unau

zeigt, eine dunkelgriine Robe, drei abge-
nutzte Federkiele, ein Lederbeutelchen
mit mittelreichischem Geld, eine
Dublone, drei halbabgebrannte Kerzen,
ein irdenes Flischchen mit Branntwein,
ein schlichter Stirnreif aus Silber und ein
Kurzschwert. Weiter bei 158.

139

Dun wendest Dich um, suchst verzwei-
felt nach Seelentod. Und dann ereilt
dich dein Seelentod. Ein unglaublich
wuchtiger Schlag raube dir die letzten
Lebenspunkte. Weiter bei 33.

140

Von Praiosdank winkt den Magier her.
Er hat ihn anscheinend mitnehmen
miissen, sonst wiren diese praiostreuen

Fanatiker wohl nie seine Gesellschaft
geraten. Der Magier scheint beherrscht
und iibergeht die Grobheiten seiner
Mitreisenden. Wahrscheinlich ist ihm
die Anwesenheit der Bannstrahler genau-
so unangenechm wie ihnen die seine.

Von Praiosdank richtet sich an die ver-
ingstigte Wirtsfamilie:

"Das kénnte doch gut derjenige
sein, von dem sie mir erzahlt haben.
Gestalt, Kleidung und Ausriistung
passen jedenfalls.”

Er ziickt einen Dolch und hilt ihn der
Wirtin an die Kehle. .

"Wurde der Mann mit der Truhe
von der/dem da ay\ge.scb\lepp'}?”

Die Frau antwortet mit einem zittern-
den Ja. Weiter bei 118.

141

In dem Lederbeutelchen liegen 5
Dukaten, 8 Silbertaler, 15 Heller und 2

Zwergentaler. Zuriick zu 158.




142

Wenn Du die Truhe zerstort hast, lies
weiter. Wenn du den Dimon mit der
Wafte getstet hast, lies nun das Ende.

Die Kiste zerfille in Stiicke. Der schup-
pige Dimon windet sich unter starken
Schmerzen und rollt sich auf dem Boden
zusammen, sodass er am Ende aussieht
wie eine griinschuppige Kugel. Diese
Kugel wird immer kleiner und ver-
schwindert in einem hellen Licht.

Nach dem Kampf erwacht Firlionel
Nachtschatten. Er dankt dir fiir deine
Mithilfe und bedauert den Verlust der
Truhe. Die Kenntnisse, die sie enthalten
hitte, wiren fiir ihn von groffem Wert
gewesen. Trotz dieser Enttduschung ent-
lohnt er dich, indem er dir den Inhalt
der Truhe {iberlific (Abschnitte 158 und
138) und dir einen glinzenden Saphir
(45 Dukaten) tberreicht. Lediglich das
Buch mit dem Titel Wider Fron noch
Lehen will er behalten.

Am nichsten Morgen triffst du dich
mit ihm am Kai, wo eine Karacke in
Richtung Grangor ausliuft. Der EIf hat
die Uberfahrt bezahlt und steht erhobe-
nen Hauptes am Oberdeck.

Du schaust zu ihm hoch und tauschst
ein Paar letzte freundliche Worte mit
ihm aus, als das Schiff ablegt. Du blickst
ihm nach, bis er hinter der letzten
Briicke verschwunden ist.

Du erhiltst 100 Abenteuerpunkte fiir
die Beendigung dieses Abenteuers und
einen freien Steigerungsversuch auf dein
Talent Gassenwissen. Zur Besonderheit
des Kurzschwertes siehe Abschnitr 87.

ENDE

143

Verzweifelt nachdenkend sitzt du mit
dem Magier in seinem Zimmer. Auf
dem Tisch die
Gegenstinde ausgebreitet, die in der
Truhe waren. Sie selbst wurde von dem
Magier wihrend seiner Abwesenheit ver-
stecke.

Ratlosigkeit macht sich in deinem
Kopf breit. Die Worte des alten Mannes
- die Toten kénnen helfen - schwirren
dir in den Ohren. Ein Blick hiniiber zu
Firlionel Nachtschatten zeigt, dass auch

sind noch immer

er den selben Gedanken nachhingt.
Weiter bei 106.

144

"Die Toten kdnnen [/\e|feh.“

Kommst du von 86, geht es weiter zu
136. Solltest du von 151 kommen, geht
es weiter bei 114.

145

149

Dein Blick schweift durch den Raum,
iiber das Bett, die Tiir, wihrend du
nachdenkst. Der Schrank, der Stuhl, der
Magister, das Fenster. Der Boden, die
Decke, der Tisch.

Auf dem Tisch fillt dir der griine
Umbhang ins Auge und darauf liegend
befindet sich der Totenschidel; DER
SCHADEL! Weiter bei 109.

150

Mit dem Schliisselwort begibst du dich
so schnell wie méglich zuriick ins Hotel,
wo Nachtschatten ermattet die Truhe
hervorholt. Und sich auf das letzte
Ritual vorbereitet, das ihm seine ganze
Kraft rauben wird. Bevor er beginnt,
weist er dich darauf hin, dass vollkom-
mene Ruhe herrschen muss, damit die
Formel gelingt.

Er fingt an, sich mit gleichmifligen
Armbewegungen um die Truhe herum
zu bewegen. Dabei hat er die Augen weit
aufgerissen und bringt tierische Laute
iiber seinen Mund. Am Ende wiederholt
er das Schliisselwort und bricht zusam-
men. Weiter bei 127.

146

Das irdene Gefifl ist einen Spann hoch
und mit einem Korken verschlossen.
Darin befindet sich ein starkes alkoholi-
sches Getrink - offensichtlich Brannt-
wein. Zuriick zu 158.

147

Bedauerlicherweise hat der Tempelvor-
steher Torbson Hijaska kein Verstindnis
dafiir und verweist den Elfen mit hoch-
rotem Kopf der Insel. Du musst Wohl
oder Ubel alleine den Friedhof betreten

(131).

148

Du gibst dem Elfen den Zettel. Der
schaut ihn sich sofort interessiert an .

Weiter bei 114.

Als du im Gasthaus “An der Briicke
auftauchst, empfingt dich die Wirtin
wiitend. Man hatte zu viele Probleme
wegen dir mit den Bannstrahlern gehabr,
sodass man dich, nach Erhalt der Zeche
von 6 Silbertalern und 5 Hellern, mit-
samt deinem Hab und Gut hinauswirft.

Weiter bei 92.

151

Notieren Sie sich diesen Abschnitt und
lesen Sie Abschnitt 144.

152

Du betrittst die Schenke “Marktkrug*,
wo du fiir 4 Heller ein Bier bestellen
kannst. Wenn du dich genug ausgeruht
hast, geht es weiter bei 136.

153

"TJch habe”, beginnt der EIf auf sei-
nem Zimmer angekommen zu sprechen,

"samtliche Gegensténde und die
Kiste untersucht und W\agisclf\ analy-
siert. Verbliffenderweise konnte ich
bei keinem der Fundsticke etwas
Besonderes fesi’sfe“en, sieht man
einmal von dem Kurzschwert ab.
Nur die Truhe selbst war umhiillt von
einer astralspezifischen Aura. Als
ich mich mit ihr weiter bescb\éﬁigi‘e/
entdeckte ich arkane Symbole auf
den Truhenseiten, tber die ein magi-
sches Muster 9e,|e,9+ worden war.
Bei dieser Zauberkombination, so

scheint mir, wurden unterschiedliche



Muster angewamd'l’. Zum einen ent-
halt es einen Schutzzauber mit trans—
Splx\é')v*ologiscl/\em Anzeichen, die av\f
6|e.me_m+al*w\agie odenr Diimonologie,
hindeuten und einen mir unbekannten
Ve.rwach“mngsspwuc[r\, der aber lei-
der von dem Schutzzauber tbenr-
deckt wird, sodass ich ihm nichts
genaueres entnehmen konnte, Es ist,
so scheint es, die Truhe selbst des
Ratsels Lésung.”
Weiter bei Abschnitt 96.

154

Nach einer Weile scheint Nacht-
schattens Versuch von Erfolg gekront zu
sein. Schweifd steht thm auf der Stirn,

denn die Beschwérung scheint viele sei-
ner Krifte aufgezehre zu haben. Der
Schidel auf seiner Handfliche bewegt
sich. In seinem Inneren beginnt ein
weifles Licht zu leuchten, das stirker
wird und ihn durch die Augen verlisst.
Er schwebt zu einer grasbewachsenen
Grabplatte und verharrt in einem halben
Schritt Hohe tiber ihr.

Nachtschattens Konzentration bricht.
Er wirke erschépft und geht miide auf
das Grab zu. Mit feuchten Hinden
beseitigst du den Bewuchs. Weiter bei
Abschnitr 121.

155

Die Federkiele sind oft benutzt und
abgegriffen. Mit ihnen wurde Tinte und
Tusche aufgetragen. Zuriick zu 158.

156

Am Hafen machst du schnell das
Ruderboot aus, das, von einem Boroni

gelenkt, zum Ubersetzen zur Boroninsel
genutzt wird. Langsam steuerst du auf
die Insel zu.

Die Boroninsel liegt zwischen den
Stadteeilen  Fischerort, — Siidhafen,
Orkendorf und  West-Nalleshof Im
Nordwesten sind die Hiuserreihen der
Krakeninsel zu erkennen, die grofer als
die Boroninsel und mit dem Festland ver-
bunden ist. Die Havener scheinen das
Rabenkopfige Haupt des Totengottes zu

fiirchten - warum sonst hitte man ihn
auf die abgeéchiedene Insel verbannt. Es
ist selten, dass jemand die Geweihten in
ihrem Tempel am Nordende der Insel
besuchen kommt. Der siidliche Rest
wird als Grabstitte benutzt. Auf der
Insel begraben zu werden, ist in Havena
aber eher ein seltener Fall. Gewdhn-
licherweise bestehen die Angehérigen
darauf, dass der Leichnam Efferd iiber-
geben wird. So werden viele Tote ein-
fach verbrannt und wihrend einer
Zeremonie in den Wind iibers Meer
gestreut. Das Boot legt bei 116 an.

157

"Tech habe
C:\e.ge_nshim;le, die in der Truhe lagen

die ganzen

eingelf\end nach einem Schlitsselwonrt

L\V\C{

.Lc"vsuy\gen amsprobie_l*f - ohne 61‘{0]9.
Als Sie den Besitzer mit der Truhe

anhﬁafen, hat er Thnen gegey\i'«ber

alle m&q]iclf\en
S

L‘\bEl‘PI’l‘/‘\ff

vielleicht in 71\:/\95’( auf sein ba|c|i965
Ableben irgendwelche %\V\cleuhmgen
Ein Wort oder
Lésungsmaglichkeit erwdahnt?”

gemacl/\’r? eine
Du griibelst lange iiber die wenigen
Worte, die du mit dem Mann gewech-
selt hast, aber es fillt dir schwer, dich zu
erinnern.
Wenn du noch weiflt, was der Alte zu
dir sagte, weiter bei 114. Wenn es dir

entfallen ist, weiter bei 134. Hast du
eine Nachricht von ithm erhalten, wirst
du diese hoffentlich notiert oder zumin-

dest behalten haben (148).

158

Wenn Du méchtest, kannst du einen
Teil des Truheninhalts genaueren Unter-
suchungen unterziehen. Was schaust Du
dir an?

e die zwei Biicher (84)
* den Schidel (104)

e das Fernrohr (113)

* die Karte (90)

¢ die Robe (123)

e die Federkiele (155)
e das Geld (141)

¢ die Dublone (119)

e die Kerzen (130)

e das Flischchen (146)
e den Stirnreif (160)

¢ das Kurzschwert (137)

Nachdem du dir ich fiinf Gegenstinde
angeschen hast, bittet dich Magister

‘Nachtschatten, das Hotel zu verlassen,

und am nichsten Vormittag wiederzu-
kommen. Er wiirde in dieser Zeit den
Inhalt mit seinen magischen Fihigkeiten
analysieren, um Klarheit zu schaffen.
Dafiir benstigt er Ruhe.

Du verlisst das Gebiude bei 95.

77
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Nachts gibt es keine Uberfahrt zur
Boroninsel, zumal diese Moglichkeit
sowieso ausfillt, da der Tempelvorsteher
Firlionel Nachtschatten verboten hat,
die Insel je wieder zu betreten.

Der Magier entscheidet, dass man ein
Boot kurzweilig ‘ausborgen’ miisse. Leise
rudernd kommt die nebelumwobene
Insel in Sicht. Weiter bei 101.
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Der Stirnreif besteht aus Silber und
scheint zwergische Handwerkskunst zu
sein, da auf ithm drei Zeichen des
Angram signiert wurden, wobei es sich
anscheinend um das Kiirzel des
Herstellers handeln diirfte. An der
Stirnseite des Reifs ist eine runde Fliche
mit einem fiinfstrahligen Stern darauf
angebracht wurden. In der Mitte des
Symbols sitzt ein winziger Saphir.
Zuriick zu 158.
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Da war doch noch dieses magische
Kurzschwert aus der Truhe. Wie hief} es
doch gleich?

* Seelentod (139)

* Gewissheit (28)

* Vergessen (87)

Du kannst auch zum Kampf gegen den
Dimon zuriickkehren (127).
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Firlionel

"Qestatten, Nacht-
schatten, Magietheoretiker.”

Er zieht mit einer eleganten Bewegung
seinen Hut.

"Tch denke, wir suchen beide nach
Cle_m Se.”;?@,l/\ GM* MV\CJ SCJ”+E_V\ '<O(7p€_|*i€—
ren. Aber lassen Sie mich ihnen
erklaren, was es mit diesem Stiuck
auf sich hat. Bitte folgen Sie mir.”

Da dir der Elf anscheinend aus dem
Kerker geholfen hat, hast du keinen
Grund, nicht mit ihm zu gehen. Er wen-
det sich zielstrebig zur Stadtmitte und
betritt das Hotel "Zum Groffen Fluff“
Du folgst ihm zu Abschnitc 111.

Dein Friihstiick besteht aus einigen
Kanten Brot und etwas Wurst. Wihrend
du es in der Wirtsstube zu dir nimmst,
tiberlegst du, was der Mann damit mein-
te, als er gestern zu Thnen sagte: "Die
Toten kdnnen '/\e_lfen”. Wihrend du
griibelst, kommt dir die wahrscheinlich-
ste Moglichkeit in den Sinn, nimlich
dass er im Fieberwahn gesponnen hat.
Weiter bei-10.

164

Nachtschatten ist ebenso enttiusche
wie du selbst. Unter hunderten von
Gribern das richtige zu finden, ohne zu
wissen, was man genau sucht, ist
unméoglich. Vielleiche ist die Boroninsel
auch eine vollkommen falsche Spur.

Du kehrst zuriick ins Horel (143).

Das Ende

Der schuppige Dimon windet sich
unter starken Schmerzen und rollt sich
auf dem Boden zusammen, sodass er am
Ende aussieht wie eine griinschuppige
Kugel. Diese Kugel wird immer kleiner
und verschwindet in einem hellen Licht.

Nach dem Kampf erwacht Firlionel
Nachtschatten und erhebrt sich.

In der Truhe verebbt langsam das helle
Licht, sodass man wieder hinein sehen
kann. Die Lichtteilchen verléschen und
bald steht nur noch die weit gesffnete
Truhe da.

Mit zitternden Hinden greift der blasse
EIf hinein und holt drei Biicher hervor,
die vorher nicht dort lagen. Die lederge-
bundenen Werke sind 18cm - 24cm
groff und je etwa einen Finger dick.
Nachtschatten schligt sie behutsam auf
und blittert. Die Pergamentseiten wir-
ken so frisch, als wiren sie gerade erst
gepresst worden, die Tinte wie neu auf-

getragen.
Du ldsst Nachtschatten lingere Zeit,
sich mit seinen Errungenschaften zu
befassen, aber dir liegt eine dringende
Frage auf der Zunge, die du unbedingt
an ihn stellen musst. Als du ihm auf die
Schulter klopfst, sieht er dich an, als
wiirde er aus einer anderen Welt erwa-

chen. Du bittest um eine Erklirung,
warum du fiir drei schlichte Biicher dein
Leben auf die Kante gesetzt hast. Mic
einem Licheln erklirt er dir den Grund:

"Diese Biicher, mein unwissender
Freund, sind die vielleicht besterhal-
Abschriften

Dokuments, das von einer verbotenen

tensten eines alten
Hesindesekte, die etwa um 200 vor
Hal existierte, vewfassf worden ist.
Es enthalt Theorien und Thesen, die
im Mittelreich verboten sind, weil sie
gegen das feudalistische System und
die Goter auﬂoiefen. Solche Biicher
werden bei Fund sofort verbrannt.
Die Sekfenmifg“ec‘er hatten einen
)Z\hf&l/\y‘er, nach dem sie ihren Orden
benannten: Jlaris - und was ich in
halte sind

meinen Handen seine

Chroniken.”

Am nichsten Morgen hast du dich mit
dem Elfen am Hafen verabredet. Er hat
eine Passage auf einer Karacke gebucht,
die bis nach Neersand fahren will. Am
Kai iibergibt er Thnen einen Beutel, als
Dank fiir deine Mithilfe. Du 6ffnest ihn
und hilest einen funkelnden Diamanten
in den Hinden.

Nachtschatten gibt dir ein letztes Mal
freundschaftlich die Hand und geht an
Bord. Kurze Zeit danach erscheint er auf
dem Oberdeck des Schiffes und blicke
erhobenen Hauptes gen Himmel. Das
Schiff legt ab, als ihr einen letzten Grufl
wechselt. Du blickst ihm nach, bis das
Schiff hinter einer Briicke verschwunden
ist. Ein Wort erfiillt ihren Kopf: Nacht-
schatten.

Sie erhalten fiir die Beendigung dieses
Abenteuers 150 Abenteuerpunkte und
einen freien Steigerungsversuch auf Ihr
Talent Gassenwissen. Der Diamant des

Elfen ist 75 Dukaten wert.




Fin Geist in Noten

"Doch wartet auf die Nacht, denn dann
werden die Geister wach und rufen nach den
Sterblichen, um sie ins Verderben zu reiffen.

Bendtigte Erweiterungen:
Turmine Yetrick: Havena-Ergénzung 3 - Fuchsfahrten
Doto Runwalt: Havena-Erganzung 2 - Licht und Schatten

Seit Tagen schon sind die Helden in
Havena, ohne auf cine Aufgabe zu
stoflen, die ein wenig Abwechslung in
die langweiligen Tage bringen wiirde.
Als sie am Abend wieder in einem
Gasthaus sitzen, um sich bei Suppe und
Bier zu stirken, betritt eine Dame
(Turmine Yetrick) den Gastraum und
sieht sich suchend um. Nachdem sie die
Helden erblickt hat, kommt sie auf sie
zu und spricht sie an.

Vor einer Woche wurde die Frau zum
ersten Mal mitten in der Nacht wach.
Irgendein seltsamer Krach hatte sie aus
dem Schlaf gerissen. Doch die Knechte,
die gleich darauf das Haus durchsuch-
ten, konnten nichts ungewthnliches fin-
den. Auch in den folgenden Nichten
wurde die Ruhe der Dame gestére, so
daf sie sich nun aus lauter Verzweiflung
in einem Hotel einquartiert hat. Sie bit-
tet die Helden, sich einmal der Sache
anzunehmen.

Die Abenteurer konnen daraufhin eine
Nacht in dem Wohnhaus verbringen.
Irgendwann  héren  sie
Geriusche (aus einem beliebigen Raum).
Sehen sie nach, kénnen sie in dem
Raum noch eine seltsame Erscheinung
sechen, die aber sofort flicht, wenn die
Helden eintreten; offensichtlich ein
Geist.

seltsame

besteragsthChen

2 Szenarien fiir Havena
von Andreas Michacelis

In der nichsten Nacht wird der Geist
wieder auftauchen, aber diesmal flicht er
nicht. Bei ihm handelt es sich um eine
durchscheinende Erscheinung, die wie
ein sehr alter Mann aussieht. Ganz iiber-
raschend spricht er die Helden an:

”Algor hat es mir nicht zuriickgebrachr,
und nun findet meine Seele keine Ruhe.

Ich muf! den Jadediskus finden!”

Bei der Erscheinung handelt es sich um
den Geist chemaligen
Geschiftsfreundes von Algor Yetrick,
dem verstorbenen Mann von Turmine.
Er lieh dem Pferdehindler aus Havena
einst einen Talisman des Rur und Gror,
lie sich aber versprechen, dafl er ihn
zurilickbekime. Da Algor jedoch aus
Havena verbannt wurde, konnte er die-

eines

ses Versprechen nicht halten.

Traurigerweise kann der Geist ohne
diesen Talisman nicht seine ewige Ruhe
finden (warum auch immer), weshalb er
nun nach dem Artefakt sucht.

Doch der Talisman befindet sich nicht
mehr im Hause Yetrick. Er gehéree zu
den Gegenstinden, die aus dem
Andachtsraum (W7) verkauft wurden,
um die Schulden der Familie zu beglei-
chen.

Aufgabe der Helden wird es sein, dieses
Artefakt zu finden und es dem Geist zu
geben, der sich daraufhin in Luft auflést
und nie wieder erscheint.

Neben dem Haus der Yetricks kénnte
die Zunft der Pferdehindler ein weiterer
Anlaufpunke fiir die Helden sein, wo
allerdings nur festgehalten wurde, daf§
viele absonderliche und wunderliche

Dinge an den Kuriosititenhindler Doto
Runwalt verkauft worden seien. Und
was der damit gemacht hat, kann sich
der Freund der Havena-Erginzungen
bestimmt schon denken. ..

Gesicht am Fenster

7Sie Kommen, wann sie wollen. Sie
erschrecKen uns, aber sie bleiben verborgen.
Sie Konnen nicht sterben und sie beneiden
un‘g «

Benbtigte Erweiterungen:
Taverne "Alte Marschen"
Havena-Ergénzung 2 - Licht und Schatten

Es ist ein vergniiglicher Abend in der
Taverne ”Alte Marschen“ und die Giste
feiern ausgelassen. Plstzlich schreit eine
junge Streunerin erschrocken auf und
zeigt mit zitternder Hand zu einem der
Fenster. "Ein Geist“, stammelt sie und
bricht schlieflich ohnmichtig zusam-
men.

Diesem einen Vorfall hitte Jorin
sicherlich keinerlei Bedeutung beigemes-
sen, aber in den kommenden Tagen wie-
derholt sich die Szene. Immer wieder
behaupten die Giste des Streuners ein
aschfahles Geistergesicht am Fenster

- gesehen zu haben. Schnell kursiert das

Geriicht, in der Taverne wiirde es spu-
ken, so dafl viele Giste fortbleiben.

In seiner Verzweiflung wendet sich
Jorin Beannard an die Helden, die eines
Abends seine einzigen Giste sind. Er bit-
tet sie, sich des Falles anzunehmen - er

zahlt jedem 50 Dukaten!
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