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NEIStEINFORMATIONEDN: DAS ABENTEVER

Dieses Abenteuer setzt das offizielle
Abenteuer ,,Unter dem Nordlicht“ fort.
Vorweg mochte ich sagen, dass dies unser
erstes niedergeschriebenes Abenteuer ist
und wir uns sehr iiber Kritik, Lob und
Anregungen freuen (wenn sie nicht
iibertrieben sind).

Die Heldenauswahl: Zuerst einmal sollten
die Helden das Abenteuer ,,Unter dem
Nordlicht* gespielt haben und keiner, wie
am Ende des Abenteuers vorgeschlagen,
Lysira als Heldin spielen, da sie als
Meisterperson auftritt. Die Gruppe sollte,
wenn moglich, aus einem Magiebegabten
Helden und der Rest aus kampferprobten
Recken bestehen. Zudem sollte maximal
ein Abenteuer zwischen diesen beiden
gespielt worden sein, da das Abenteuer 2-3
Monate nach den Ereignissen von ,,Unter
dem Nordlicht* spielt.

Die Story: Die Helden starten in Festum
(oder in einer andern Stadt). Dort werden
sie in einer Schenke von einem Boten
aufgesucht, der erklirt, dass er von Lysira
geschickt worden sei und iiberreicht den
Helden einen Brief in dem Lysira schreibt,
dass sie die Hilfe der Helden bendtige. In
Farlorn treffen sie auf Lysira. Die Stadt
wird gerade befestigt als die Helden
ankommen. Lysira erklirt ihnen, dass sie
aus Frigorn mit ihren ehemaligen
Untertanen gefliichtet sei, als Yetis Leute
aus dem Dorf entfiihrt hitten. Wihrend die
Helden mit Lysira also iber die
Geschehnisse der vergangenen Zeit reden
wird Farlorn von den Yetis angegriffen.
Die Helden werden sicher helfen, konnen
aber nicht verhindern dass 2 Minner
entfilhrt werden. Nun gibt Lysira den
Helden offiziell den Auftrag den Ursprung
dieser Taten aufzukliren und ihn zu
beseitigen. Der Kopf hinter all dem ist
Zurbaran. Der Magier, den die Helden in
,2unter dem Nordlicht“ besiegt haben.
Zurbaran hatte einen Ring und zwar den
»Ring des Lebensspendenden Feuers*
(Siehe ,,Stdbe, Ringe Dschinnenlampen®

Seite 46 oder Anhang), der ihm ein zweites
Leben nach dem ersten ermdoglicht. Mittels
michtiger Einflussmagie hat er die Yetis
unter seine Kontrolle gebracht. Sie griffen
Frigorn und bald auch Farlorn an um
Menschen zu entfihren, die er mittels
Chimérologie mit Yetis kreuzen will
(weitere Informationen iiber Zurbaran und
seine Plidne siehe Anhang). Nun, gut weiter
mit der Story. Sie wird die Helden auch
begleiten um dem Unheil ihres Dorfes
endlich ein Ende zu bereiten. Nach einer
langen Spuren suche finden die Helden den
Weg zum Labyrinth des Magiers. Die
Hohle wird von Yetis und von Fallen
gesichert. Vor dem Endkampf mit dem
Magier finden die Helden eine Kammer
mit den Ausriistungsgegenstinden, die
ithnen im letzten Abenteuer von den Yetis
abgenommen wurden (ja, das ist das
ehemalige Versteck der Yetis bis Zurbaran
sie unter seine Kontrolle gebracht hat, nur
hat er ein Ritsel auf Zeit eingebaut um den
Zugang  zu  Offnen). Vor dem
entscheidenden Kampf im
Beschworungsraum des Schwarzmagiers
miissen die Helden erst gegen 2 gelungene
Yeti — Mensch — Chimiren kdmpfen bis sie
dann im Beschworungsraum ankommen
um Zurbaran und seinen Diener endgiiltig
zu vernichten. Zuvor konnen sie die
restlichen  Gefangenen befreien und
kommen =zuriick nach Farlorn, wo sie
gebiihrend gefeiert werden und auch einen
kleinen Lohn einstreichen.

Notwendige Spielmaterialien:

,Schwerter und Helden®, ,,Zauberei und
Hexenwerk®, ,,Unter dem Nordlicht*
Empfohlene Spielmaterialien (aber nicht
zwingend notwendig):

sLand an Bormn und Walsach® (Reise
durchs Bornland; Festum), ,,Geographia

Aventurica®, ,»Stibe, Ringe,
Dschinnenlampen* (Ring des
lebenspendenden  Feuers), auch ein

bisschen Hintergrundmusik (Herr der
Ringe etc.) kann nicht schaden.



1.AKY: FESTUN

Iy OER ., IYIEERPERLE

Allgemeine Informationen:

Nun, nachdem ihr euch nun endlich von
eurem letztem grolen Abenteuer im
Norden Aventuriens erholt habt, sitzt ihr
gemiitlich in der Taverne ,Meerperle®,
schliirft euer Bier und unterhaltet euch
iiber eure Erlebnisse.

Spezielle Informationen:

Die Schenke macht einen ordentlichen und
sauberen Eindruck. Der Schankraum der
Taverne misst ca. 15x10 Schritt. An der
Siidseite befindet sich die Tiir; an der
Nordseite steht die Theke hinter der ein
etwas dicker, aber sympathischer Wirt aus
Thorwal mit Namen Firunjar Faenwulfson
steht. Das Bier und der Eintopf kosten 6
Kreuzer und 3 Heller.

Allgemeine Informationen:

Pl6tzlich springt die Tiir auf und ein Mann
kommt keuchend herein. ,,Seid ihr [Namen
der Helden]?*, fragt der Mann in der
Tracht eines Boten. ,,Wenn ja muss ich mit
euch reden... Mein Name ist Jucho
Karjensen, Bote der Silbernen Falken. Eine
gewisse...*, er kramt nach einem Zettel in
seiner Tasche, ,,...Lysira aus Farlorn
schickt mich euch zu suchen.” Nach
kurzem nachdenken klingelt es bei euch:
euer letztes Abenteuer in Farlorn mit der
Reifekonigin und dem Magier Zurbaran,
den ihr getotet habt; ihr habt all euer Hab
und Gut verloren und wirt fast erfroren...
Nun gibt euch der Bote einen Umschlag
mit einem Brief und ein Sickchen aus
Leder.

Spezielle Informationen:
Das Sickchen enthilt 30 Dukaten. Der
Text des Briefes lautet:

Seid gegriifit meine Freunde,

Hilfe!

konnt.

Eure

E@sﬁ*a

ich hoffe ihr konnt mir helfen. Frigorn wurde von Yetis iiberfallen und nachdem einige meiner
ehemaligen Untertanen entfiihrt wurden, mussten wir nach Farlorn fliichten. Doch seit einiger
Zeit wird auch Farlorn angegriffen. IThr miisst so schnell wie moglich kommen und uns helfen,

dem eine Ende zu bereiten. Kommt schnell, meine Leute, die Farlorner und ich zdhlen auf eure

Anbei liegen 30 Dukaten mit denen ihr euch noch Ausriistung, Proviant und die Reise kaufen




Meisterinformationen:

Sie finden den Brief iibrigens auch als
Handout fiir die Helden im Anhang.

Nun ja, die Helden werden sicher die Bitte
annehmen. Sollte iibrigens der Bote kein
Trinkgeld bekommen haben, so verldsst er
mit grimmigem Gesicht die Taverne. Sollte
er eins bekommen haben, verlidsst er die
Helden mit einem ,Firun schiitze euch*
und verschwindet frohlich und gut gelaunt.
Die Helden werden mit dem Geld sicher
am néchsten Tag (es ist spiter Abend) am
Markt einkaufen gehen wollen. Den Markt
werden wir nun etwas  genauer
beschreiben, da sich die Helden dort
wahrscheinlich auch nach der besten
Moglichkeit nach Farlorn zu kommen
erkundigen wollen. Sollten die Helden
jedoch gleich nach einer Fahrgelegenheit
suchen und den Markt dabei auslassen oder
den Markt spiter anschlieen lesen, Sie
bitte beim 2. Akt weiter und verdandern den
Verlauf damit.

DER ITARKY
Allgemeine Informationen:
Euer Weg fiihrt euch durch die

quadratischen Héuserblocks der Altstadt
Festums, die wie auf dem Reif3brett
entworfen aussehen (das sind sie auch).
Der Markt befindet sich im Zentrum der

Altstadt und macht seinem Namen alle
Ehre. Auf dem Markt scheint es alles zu
geben was es gibt und was nicht. Fremde
Geriiche von Gewiirzen, alchimistischem
Gebriu, exotischen Friichten und von
vielen anderen Substanzen steigen euch in
die Nase. Im anderen Eck des Marktplatzes
scheint eine Gauklertruppe aufzutreten,
denn ab und an hort ihr tosenden Beifall.
Man merkt richtig, dass Festum durch das
hiesige stoerrebrandtsche Kontor ein
bedeutender Umschlagplatz fiir Waren aus
ganz Aventurien ist.

Meisterinformationen:

Jetzt sind die Helden also am Markt
angelangt. Lassen Sie den Helden ruhig
Zeit mit ihren Einkdufen und geben Sie
ithnen (zum entsprechenden Preis) alles
was sie brauchen. Versuchen Sie das
Ganze etwas interessanter zu gestalten,
indem z.B. ein Taschendieb einen Helden
um 1-2 Dukaten erleichtert oder lassen Sie
die Helden eine Vorstellung der oben
erwihnten Gauklertruppe miterleben etc.
Achten Sie auf alle Fille darauf, dass nicht
den ganzen Tag auf den Markt verbringen.
SchlieBlich miissen sich die Helden ja noch
am Markt oder in der Nihe nach den
Reisemoglichkeiten erkundigen.

2.AKt: DIE REISE

DIE ABFAHRY
Allgemeine Informationen:
Nach einiger Zeit der Suche

(Gassenwissenprobe) findet ihr am Rand
des Platzes in einem der Hiuser eine
Niederlassung der Rollkutscherei
Stoerrebrandt. Der anwesende Angestellte
Rowin Ouvensen, ein hagerer Mann Mitte
40, informiert euch, nachdem ihr ihm euer
Anliegen nach Farlorn zu fahren dargelegt
habt, iiber die Preise der Rollkutscherei: ,,
100 anjefangene Meilen kostn’ euch 2
Dukaten pro Personen. Icke aber empfehl’
euch zuerscht mit’'m Schiff iibern’ Born
nach Norburch zu fahrn und erscht dann

fahrt ihr mit de Kutsche. Dat nichste
Schiff de ,,Kleene Tineke* lauft morjen
aus. Det dauert zwar ldnger is aber
billiger.*

Meisterinformationen:

Sollten die Helden fragen wie lang es auf
diese Art dauern wiirde so wird er ihnen
wahrheitsgemill antworten, dass es 24
Tage dauern und 14 D pro Person kosten
wiirde. Allein mit der Kutsche (eigentlich
ein Fuhrwerk) dauert es 4 Tage und kostet
gesamt 18 D pro Person. Rowin ldsst sich
bei der Kutschfahrt bis auf ein Viertel des
Preises herunterhandeln, wenn sich die
Helden als Begleitschutz anheuern lassen
(er ist ein kluger Geschiftsmann und weil3



wie weit er gehen muss um fiir sich den
besten Vorteil herauszuschlagen). Die
Helden werden sich wahrscheinlich fiir die
schnellere Variante entscheiden, da Lysira
gebeten hat so schnell wie moglich zu
kommen. Diese Variante werden wir auch
kurz beschreiben; sollten die Helden sich
wider erwarten doch fiir die billigere

Variante entscheiden, ist ihr
Improvisationstalent gefragt, werter
Meister.

Allgemeine Informationen:

Am nichsten Tag kommt ihr gut gelaunt
aus eurer Taverne, nachdem ihr die
Rechnung von 3D pro Person beglichen
habt. Thr macht euch auf zum Stadttor im
Norden von dem eure Mitfahrgelegenheit
aufbricht. Eine Frau mit Namen Ragnid
Rondrijadottir begriifit euch in
thorwalschen Akzent und bittet euch mit
selbstbewusster ~ Stimme  einzusteigen.
Nach kurzem erstaunen fragt sie euch:
,Na, noch nie nen’ weiblichen Kutscher
gesehn?? Is zwa seltn aber ich bin einer.

Spezielle Informationen:

Ragnid ist eine gutaussehnde,
selbstbewusste und mutige Thorwalerin
ende 20 (sollte einer der Helden
gutaussehend sein wird sie ihn sich
vielleicht anlachen und ein Auge auf ihn
werfen oder auch umgekehrt; Thre
Entscheidung wie das ausgeht... ©) Des
Weiteren reisen noch zwei bornlidndische
Kleiderschrinke namens Grimjan Bornski
und Wulfen Sewerski mit; der Rest der
Eskorte.

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr eure Sachen im Planwagen
verstaut habt setzt ihr euch entweder neben
Ragnid auf den Kutschbock oder dahinter.
Die Fahrt auf der Stralle raus aus der Stadt
ist recht angenehm. ,Noch bis Norburg
konnen wir auf der Reichsstraf3e bleibn,
danach geht’s iibern Born und auf der
Griinen Ebene fahren wir auf der normalen
Strae. Danach geht’s zwischen der
Gelben Sichel und Gerasim durch, vorbei
an Oblarasim Richtung Alavi-See, dann

iiber’n Frisund und dann sind wir bald in
Farlorn®, erklart Ragnid euch (= Held/en
die neben ihr auf dem Kutschbock sitzen).

Meisterinformationen:
Die Reise werden wir etwas genauer
beschreiben. Sie konnen sie evtl. ganz
weglassen. Um das Ganze interessanter zu
gestalten, haben wir eine Zufallstabelle mit
Informationen zum Vorlesen und Werten
der evtl. auftretenden Gegner angelegt. Sie
wird wie folgt benutzt: Wiirfeln sie
wihrend der 4 — Tages — Reise pro Tag 1-2
Mal 2W6 (wiederholen Sie doppelte oder
unpassende Ergebnisse um es nicht
monoton oder unrealistisch werden zu
lassen). Es macht nichts wenn nicht alle
Ereignisse benutzt werden. Natiirlich
konnen Sie auch ohne zu wiirfeln aus den
Ereignissen wihlen.
Nun etwas vorweg. Fiir die Reisen in
diesem Abenteuer gilt im Allgemeinen,
dass die Helden jede Nacht normal
regenerieren, auller es ist etwas anderes
beschrieben. Das gilt auch fiir die Reise im
4. Akt.
Die Tabelle:
2W6 Ereignis

2 | Ein Barde kreuzt den Weg der
Helden (vor Gerasim bzw.
Oblarasim) und wiinscht bis kurz
vor Gerasim bzw. Oblarasim
mitgenommen zu werden
(Stimmung auf der restlichen Reise
bis zur jeweiligen Stadt)
3 | Ein Trupp Goblins (Helden+6)
macht am Weg (im Bornland) der
Helden Rast; Verhandlung,
Wettstreit, notfalls Kampf
4 Die Pferde scheuen; die Helden
und Ragnid miissen sie wieder
beruhigen
5 | Ein Baumbir greift die Helden
wihrend einer Rast (am Besten am
Abend) an
6 | Ein Rudel ausgehungerter Wolfe
greift die Helden (am Abend) an
7 | Auf der Stra3e werden die Helden
von einer Rduberbande iiberfallen
8 | Wihrend einer Nachtwache
werden/wird der/die




wachhabende/n Held/en von
seltsamen Gerduschen
aufgeschreckt ( es war bloB ein
scheues Tier im Unterholz)

9 | Eine Achse des Planwagens bricht;
Helden miissen es mit Ragnid
reparieren (geeignetes Holz holen,
zurechtschnitzen etc.)

10 | Als die Kutsche iiber ein
morastiges Gebiet fihrt bleibt die
stecken (rausziehen, schieben)

11 | Die Helden treffen (nur in der Nihe
von Stiddten) kurz bevor sie das
Nachtlager aufschlagen wollen eine
Truppe Gaukler. Helden schlagen
gemeinsames Nachtlager mit
Gauklern auf; Vorfithrungen,
gehobene Stimmung, eine
romantische Nacht mit einer
Gauklerin ©, einem Helden fehlen
am néichsten Tag ein paar Dukaten
etc.

12 | Gliick fiir die Helden: Kein
Ereignis

U AHRENO OER REISE (OIE EREIGITISSE OER_
TABELLE)

Meisterinformationen:

Hier werden nun die Ereignisse der obigen
Tabelle mit Texten und Werten
ausformuliert. Es steht Ihnen natiirlich frei,
eigene Ideen einzubringen oder sie gar

selbst zu erfinden. Am Ende der
Meisterinformationen  des  jeweiligen
Abschnitts sind AP - Vorschlige in

Klammern angegeben. Vergeben Sie die
AP’s erst am Schluss und geben Sie den
Helden nur AP’s die sie wirklich verdient
haben. Sollten Sie sich entschieden haben,
die Reise nicht auszubauen, lesen Sie bitte
beim Abschnitt ,,Die Ankunft* weiter.

UJURFELERGERBIIS: 2

Allgemeine Informationen:

Die nichste Stadt ist nicht mehr weit, als
[Name eines Helden] in der Ferne ein
Person auf der StraBe entdeckt (Name
eines Helden = Held mit gelungener evtl.
verdeckter  Sinnesschdrfeprobe). Nach
wenigen 100 Schritt Fahrt habt ihr die

Gestalt eingeholt und nun erkennt ihr alle
wer oder was diese Person ist: ein Barde!
Er stellt sich mitten auf die Strale und
bedeutet Ragnid, eurer Kutscherin,
anzuhalten. Als eure Kutsche kurz vor dem
Barden angehalten hat, beginnt Ragnid
fiirchterlich zu schimpfen: ,,Was féllt’n dir
ein uns einfach den Weg zu versperrn,
hih? Antworte gefilligst oder du
bekommst meine Axt zu spiiren!* Der
Barde entschuldigt sich vielmals und stellt
sich als Brin Bachental vor und versucht zu
erkldren: ,,Wie ihr vielleicht am Namen
schon erkennt komme ich aus dem
Mittelreich, genauer gesagt aus Gareth.
Mein Pferd hat vor zwei Tagen gescheut
und ist abgehauen mit all meinem Proviant.
Ich bitte euch bei eurer Ehre nehmt mich
mit bis zur nichsten Stadt. Ihr werdet es
nicht bereuen.*

Spezielle Informationen:

Die Helden sollten natiirlich so menschlich
sein und den Barden mitnehmen wollen
(falls nicht bauen sie die ungliickliche
Situation ruhig noch etwas aus). Ragnid
wird nach einiger Zeit nachgeben
(Uberredenprobe +3 oder bei Held den sie
besonders mag, siehe oben, -1) und den
Barden auch mitnehmen wollen.

Meisterinformationen:
Beschreiben sie den Barden ruhig als etwas
zerzaust (verstirkt Mitleidsgefiihl der

Helden). Der Barde wird die Helden nun
bis zur ndchsten Stadt begleiten. Spielen
Sie den Barden als lebensfrohen,
redseligen Menschen und lassen sie die
Helden ruhig ein paar amiisante Geriichte,
aber groBtenteils falsche, erfundene und
unbrauchbare, zukommen. Wie z.B.:
»dtover Regolan Stoerrebrandt will seinen
Hauptsitz von Festum nach Gareth
verlegen.* (falsch, auBBer in 30 Jahren...)
,,Kaiser Hal will sich demnichst in den
Gotterstand erheben lassen.” (wahr; in 2
Jahren)

Sie konnen auch, werter Meister, den
Barden am Abend ein Epos spielen lassen
(tragen Sie es stilgerecht vor ©). (15-25
AP)



UJURFELERGERIS: 3

Allgemeine Informationen:

Euer Planwagen durchquert gerade die
weiten der bornlidndischen Wildnis als ihr

plotzlich  Stimmen aus der Ferne
(Sinnesschdrfeprobe +2 und
Tierkundeprobe+1: Goblins). TIhr

entscheidet euch aus der Kutsche zu
steigen und euch vorsichtig in Richtung
der Stimmen bewegen. Hinter einer
Anhohe erblickt ihr sie nun: Goblins und
zwar nicht gerade wenige. Ihr erkennt, dass
es [Helden+6] Goblins sind, alle
bewaffnet. Nun {iiberlegt ihr euch was zu
tun ist.

Meisterinformationen:

Es gibt mehrere Moglichkeiten wie die
Helden jetzt reagieren konnten. Z.B. wiirde
eine sehr kidmpferisch veranlagte Gruppe
die Goblins sofort, evtl. mit Hilfe der
Anderen (Ragnid und die 2
,Kleiderschrinke®), die Goblins angreifen.
Eine diplomatische Truppe (schwache
Helden bzw. schlechte Nahkdampfer) die
Verhandlung vorziehen. In diesem Fall ist
einiges an Verhandlungsgeschick notig
(mehrere Uberredenproben; evtl.
erschwert). Sollte es ihnen gelingen, so
miissen die  Helden bzw. Ragnid
(zdhneknirschend) einige von ihren
transportierten Waren an die Goblins
abtreten. Es gibt auch die Moglichkeit,
dass die Helden ein Duell mit den Goblins
austragen wollen (einer gegen einen) und
viele, viele weitere. Hier ist nun wieder IThr
Improvisationstalent gefragt, werter
Meister.

Werte eines Goblins:

INI: 11+W6, AT#*): 13/14, PA: 11, TP*):
1W+3/1W+4, DK: N, LE: 24, AuP: 33,
MR: 1, KO: 13,RS: 1

*) Der 1. Wert steht fiir die
Nahkampfwaffe (Sébel), der 2. fiir die
Fernkampfwaffe (Wurfspeer)
Besonderheit: Sonderfihigkeit: Biss

Werte des Anfiihrers:

INI: 9+W6, AT: 15, PA: 11, TP*):
IW+3, DK: N, LE: 27, AuP: 33, MR: 2,
KO: 13, RS: 4,

*) Waffe: Sdbel
Besonderheiten: Sonderfertigkeiten: Biss,

Wuchtschlag, Sturmangriff
(20-35 AP)

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr die Angelegenheit auf eure
Weise gelost habt, zieht ihr weiter in
Richtung Farlorn...

UJURFELERGEBIIS: 4

Allgemeine Informationen:

Ihr seit nun schon einige Zeit unterwegs,
und langsam werdet ihr miide. Thr dost
gerade vor euch hin als plotzlich,... die
Pferde scheuen und wie wild beginnen
auszuschlagen und versuchen sich vom
Geschirr loszureiBBen. Ragnid versucht die
Pferde zu beruhigen, doch sie hat Probleme
und scheint eure Hilfe zu brauchen.

Meisterinformationen:

Die Helden sollten nun versuchen die
Pferde zu beruhigen. Dies konnen sie mit
einer Abrichtenprobe +1 oder mit einer
Tierkundeprobe +4 schaffen ((Wald-)Elfen
sollten einen kleinen Bonus bekommen)
und evtl. mit einer Akrobatikprobe +2 (um
in voller Fahrt zu den Pferden zu kommen)
und/oder einer Fahrzeug lenken — Probe
+3 (um die Kontrolle bei voller Fahrt zu
behalten). Sollten die Helden klédglich
versagen, so werden sie sich vielleicht
einige Verletzungen zufiigen (1-2 W6 SP).
Sollten die Helden nach wiederholtem
Versuchen es nicht schaffen die Pferde zu

beruhigen, wird es Ragnid schaffen,
nachdem sich aber schon ein Pferd
losgerissen  hat und auf nimmer

Wiedersehen verschwunden ist (rechnen
Sie einen halben Tag zur Gesamtreisezeit).
(10-20 AP)

UJURFELERGEBIVIS: 5

Allgemeine Informationen:

Ihr sitzt gerade am Lagerfeuer und mampft
geniisslich euer Abendbrot als ihr plotzlich
ein Rascheln im Gebiisch hort. Langsam
zieht ihr eure Waffen und macht euch fiir
einen Angriff bereit. Doch ihr wart zu



langsam... Vor euch steht ein Baumbir
und greift [Held mit meisten LeP] an.

Meisterinformationen:

Der Baumbir ist hungrig und greift nur
deshalb die Gruppe an. Wegen des
Uberraschungsmoments hat der Bir die
erste INI; der erste angegriffene Held kann
nur ausweichen (da er seine Waffe noch
nicht gezogen hat oder gerade dabei ist).
Sollte der Baumbédr 5 LeP oder weniger
haben fliichtet er, und wart nie mehr (von
den Helden) gesehen.

Die Werte:

INI: 7+W6, AT: 11, PA*%*): 9, TP*):
IW+6, GW: 8, LE: 30, AuP: 45, MR: 0,
KO: 13,RS: 2

*)Der Baumbir kimpft mit seinen Krallen
**)Der Bir weicht nur aus

(15AP)

UJURFELERGERBIIS: 6

Allgemeine Informationen:

Ihr hockt gerade gemiitlich beisammen, da
hort ihr plotzlich Gerdusche im Gestriipp.
Ihr zieht eure Waffen. Auf einmal ist das
Gerdusch links von euch, nein rechts von
euch oder war es da nicht gerade vor euch?
Das Gerdusch scheint von iiberall zu
kommen, plétzlich ist auch nicht mehr ein
Gerdusch, es sind mehrere. Auf einmal
tauchen zu den Gerduschen auch noch
Schatten, schlieBlich auch noch Korper
auf: Wolfe. Und Zwar ein ganzes Rudel
aus [Helden +4] Tieren! Es gibt nur eine
Moglichkeit: Kampf!

Meisterinformationen:

Ein Rudel ausgehungerter Wolfe auf
Beutesuche. Bei [Helden -1] Tieren
fliichtet das Rudel.

Die Werte:

INI: 8+W6, AT: 10, PA: 6, TP: 1W+3,
GW: 4, LE: 20, AuP: 70, MR: 1, KO: 14,
RS: 2

(20 AP)

UJURFELERGERIIS: 7

Allgemeine Informationen:

Euer Planwagen scheint gerade besonders
viel Staub aufzuwirbeln. Trotzdem seid ihr

frohen Mutes. Aber als sich die letzte
Staubwolke gelegt hat, haltet ihr an. Ihr
fragt Ragnid was los sei, doch sie deutet
bloB nach vorn. Eine Gruppe Wegelagerer
hat euch aufgelagert...

Jetzt miisst ihr zeigen wie echte Helden
reagieren...

Meisterinformationen:

...kdmpfen oder verhandeln. Sollten die
Helden Verhandeln wollen spielen Sie es
dhnlich wie bei den Goblins (sieche
Wiirfelergebnis: 3). Es sind [Helden +1]
Riuber und 1 Anfiihrer. Sollten 4 Réauber
oder der Anfithrer getdtet worden sein,
fliichten die anderen.

Die Werte:

Réuber:

INI: 11+4W6, AT#): 12/13, PA: 9, TP*):
IW+2/1W+4, DK: N, LE: 31, AuP: 31,
MR: 5, KO: 14, RS: 0

*) Der 1. Wert steht fiir die
Nahkampfwaffe (Keule), der 2. fiir die
Fernkampfwaffe (Kurzbogen)

Anfiihrer:

INI: 11+W6, AT: 14, PA: 11, TP: 1W+6,
DK: NS, LE: 36, AuP: 38, MR: 5, KO:
15,RS: 3

(20-25 AP)

UJURFELERGEBIVIS: 8

Allgemeine Informationen:

Du ruhst dich gerade von eurer Kutschfahrt
aus und bist sehr miide. Aber du darfst
nicht einschlafen. Denn du bist die
Nachtwache! Aber du kannst einfach nicht
mehr gegen deine Miidigkeit ankdmpfen.
Doch kurz bevor die deine Augen
endgiiltig zufallen schreckst du auf. ,,War
da nicht gerade ein Gerdusch®, fragst du
dich und machst dich langsam daran deine
Waffe zu ziehen. Als sich aber nach 5
Minuten langer Wartezeit nichts mehr tut
beschliet du deine Waffe wegzustecken
und ein bisschen zu dosen. Gerade als du
wieder kurz vor dem einschlafen bist horst
du es wieder, das Gerdusch. Nun
Entscheidest du dich die anderen
aufzuwecken. Als die anderen wach sind
schauen sie dich verschlafen an. Du
erklidrst ithnen was los sei. [Name eines



Helden] sieht in der Richtung, aus der du
das Gerdusch gehort hast, nach. [Name
desselben Helden] beginnt plotzlich zu
fluchen und als er wieder zuriick ist,
schreit er dich an: ,WEGEN EIN PAAR
EICHHORNCHEN IM GEBUSCH
WECKST DU UNS AUF; ICH GLAUB’

also nur wegen ein paar Eichhornchen...
Du schiamst dich, nicht selbst nachgesehen
zu haben und legst dich zu den anderen
zum Schlafen.

Meisterinformationen:

Was soll man dazu sagen. Ach ja, sollten
mehrere Helden dieselbe Nachtwache
iibernehmen, dichten Sie den Text
dementsprechend um. Die Helden konnen
trotz des Ereignisses regenerieren. (5 AP,
fiir Nachtwachenheld/en)

UJURFELERGERIIS: 9

Allgemeine Informationen:

Ihr habt schon ein ganz schones Stiick Weg
hinter euch gebracht. Thr denkt euch: ,,Was
soll uns jetzt noch authalten? Als ihr
plotzlich ein ,,Krack® gefolgt von einem
»dcheie Ragnids hort. Die Vorderachse
ist gebrochen! Schnell bringt Ragnid die
Kutsche zum Stehen und steigt ab um dem
Planwagen einen kréftigen Tritt und weiter
Fliiche zu verpassen.

Meisterinformationen:
Das ist wieder so eine Stelle, wo
verschiedene Heldengruppen unter-

schiedlich reagieren. Zumindest sollten sie
ihre Hilfe anbieten. Wie die aussieht, fallt
unterschiedlich aus. Die Helden:

- sie suchen passendes Holz fiir die
Reparatur  (Wildnislebenproben  evtl.
erschwert) (10 AP)

- sie wollen die Achse gar selbst reparieren
(Holzbearbeitungsproben) (15 AP)

- sie sitzen bloéd rum und schauen in die
Luft (-30 AP)

UJURFELERGEBIIS: 10

Allgemeine Informationen:

Dieser verdammte Morast. Seit einiger Zeit
fahrt ihr nur durch solchen und kommt nur
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langsam voran. Denn der Regen letzte
Nacht hat den Boden aufgeweicht. Auf
einmal bleibt euer Planwagen stehen. ,,Na
toll”, denkt ihr, ,, jetzt stecken wir auch
noch fest!* Thr miisst eure Kutsche jetzt
wohl oder iibel rausziehen oder raus
schieben.

Meisterinformationen:

Das Rausziehen sollte sich nicht als all zu
schwierig gestalten. Nach ein paar, evtl.
erschwerten, KK — Proben und GE -
Proben (um nicht auszurutschen) sollte das
erledigt sein.

(10-15 AP)

UJURFELERGERIIS: 11

Allgemeine Informationen:

Ihr kommt gerade aus einer Stadt und fahrt
in Richtung eures Zieles. Es didmmert
bereits und ihr wollt bald euer Lager
aufschlagen, als euch eine Gauklertruppe
entgegen kommt. Die Gaukler sprechen
euch und Ragnid an und fragen, ob es
moglich sei, ein gemeinsames Nachtlager
aufzuschlagen, da die Gaukler kurz vorher
iberfallen worden seien. Sie sagen, sie
seien entkommen und haben Angst, dass
die Diebe noch einmal zuriickkimen.

Meisterinformationen:

Natiirlich werden die Helden einverstanden
sein (was wiren sie sonst fiir Helden?!).
Ragnid hat da eher Probleme, sich mit den
Gauklern  einzulassen. Nach  einer
gelungenen Uberredenprobe wird auch sie
einverstanden sein. Die Gauklertruppe
besteht aus 9 Personen: Aldare Korber,

etwa 55, Artistin  im  Ruhestand,
Anfiihrerin; Bernhelm Korber
(gutaussehend!) , etwa 22, Sohn Aldares,
Feuerspucker; Alda Korber

(gutaussehend!), etwa 24, Tochter Aldares,
Seilartistin; Alrik Korber, etwa 14,
jingstes Kind Aldares, Jongleur (in
Ausbildung); Tannjew Elkensen, etwa 35,
Jongleur; Panek Elkensen, etwa 29, Bruder

Tannjews, Feuerspucker; Selwine
Elkensen (auch gutaussehend!), Schwester
Tannjews und Paneks, Seilartistin;

Trautmann Gerwulf, etwa 45, Musikus;



Helme Gerwulf, etwa 45, Zwillingsbruder
Trautmanns, Dompteur; Weitere
Informationen iber die Gaukler
(Geschichte, Familien, usw.) denken Sie,
werter Meister, sich bitte selbst aus. Die
Gaukler haben zudem noch 2 Esel und eine
Schlange mit auf Reisen.

Gestalten Sie den Abend aufregend: z.B.
durch eine kleine Vorfilhrung, eine
romantische Nacht mit einer/m Gaukler/in,
Lagerfeuergeschichten  etc.  Vielleicht
fehlen einem Helden am néchsten Tag ein
paar Dukaten... alles ist denkbar. Die
vorher angesprochenen Riuber gibt es
wirklich, doch sie werden die Gruppe nicht
noch einmal heimsuchen (Sie konnen es
trotzdem ja nachspielen: erfinden sie
einfach Werte und schon kann’s losgehen).
(20-30 AP)

Allgemeine Informationen:

Der letzte Abend war fiir euch alle ein
tolles Erlebnis. Die Nacht verlief, trotz der
Gefahr durch die Diebe, relativ ruhig. Thr
verabschiedet euch von den Gauklern und
wiinscht euch gegenseitig alles Gute fiir
die Reise. Nun setzt ihr wieder auf eure
Kutsche auf und fahrt weiter in Richtung
Farlorn.

DIE ANKUNFt
Allgemeine Informationen:
Endlich seid ihr am Ziel eurer Reise,
endlich seid ihr da. Vor euch liegt es,
Farlorn. Nach nun mehr 4 Tagen seit da
und freut euch die Reise hinter euch zu
haben. Ragnid, Grimjan und Wulfen

verabschieden sich von euch: ,,Bis bald,
vielleicht sehn wir uns ja bald wieder. Wir
miissen  jetzt  unseren  Geschiften
nachgehen und werden dann wieder
abreisen. Vielen Dank auch fiir eure
Hilfe.

Spezielle Information:

Farlorn wird gerade befestigt als die
Helden ankommen (mit Palisadenziunen
etc.). Ragnid und die anderen bleiben noch
2 Tage (sollten sie und einer der Helden
sich ndher gekommen sein, siehe oben,
wartet sie gerne bis sie zuriickkommen;
Rahja weil was sich daraus noch
entwickelt©).

Farlorn ist ein 130 Seelen — Dorf in dem
fast ausschlieBlich Nivesen leben; es hat
nur einen Tempel (FIRun), eine Schenke
(Bei Ugdalf; Q4/P6/S5) und einen Hindler
(Ugdalf Urrisk; den einzigen im Umkreis
von 100 Meilen). Die Einwohner scheinen
den Helden zu misstrauen (aufler Nivesen).

Meisterinformationen:

Der erste Teil des Abenteuers liegt hinter
den Helden. Fiir genauere Beschreibung
des Dorfes siehe ,,Unter dem Nordlicht®.
Die Helden werden sicher zuerst einmal
Lysira aufsuchen wollen (es ist noch
Nachmittag). Sie befindet sich in einem
Haus am Siid — Rand des Dorfes. Dies
konnen die Helden (evtl. gegen klingende
Miinze) in der Schenke oder auf der Straf3e
erfahren. Sobald die Helden Lysira
aufgesucht haben geschieht folgendes.

3. AKt: FARLORT

DER ANGRIFF
Allgemeine Informationen:
»deid gegriiBt meinen Freunde®, empfingt
euch Lysira, ,, Ihr habt also meinen Brief
bekommen und seid hierher gekommen.
Wie war die Reise? Gerade als ihr
antworten wollt, fahrt sie fort: ,,Ihr wisst
sicher schon durch den Brief warum ich
euch hergebeten habe. Wie gesagt wurde
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Frigorn einen Monat nach eurer Abreise
von Yetis angegriffen und einige
Menschen wurden dabei entfiihrt. Als wir
gegen die Angreifer keine Chance mehr
hatten, fliichteten wir hierher nach Farlorn,
wo wir auch dessen Bewohner vor den
Yetis gewarnt haben. Doch auch Farlorn

wurde schon vorher von den Yetis
attackiert. Deshalb haben die
Dorfbewohner begonnen Farlorn zu



befestigen und sie sind immer noch dabei,
denn die Yetis greifen immer oOfter an.
Deswegen dauert es so lange das Dorf zu
befestigen, da auch immer wieder Teile
eingerissen werden. Die Yetis scheinen aus
dem Nor...”“ ,Dang, Dang, Dang.“ Die
Dorfglocken lduten, begleitet von einem

nivesischem Alarmschrei!!! ,, Das sind die
Yetis. Sie greifen wieder an! Los, kommt,
wir werden die Dorbewohner

unterstiitzen!”, ruft euch Lysira nach
drauflen stiirmend zu.

Drauflen angelangt seht ihr schon die
Dorfbewohner bewaffnet mit Mistgabeln
und bestenfalls Kniippeln auf ein riesiges
Loch in der Nordbefestigung zu. ,,Folgt
mir!*, briillt Lysira euch zu. Nach wenigen
hundert Schritt stehen sie vor euch: die
Yetis! Fiinf an der Zahl und sie haben
schon vier Minner und Frauen in ihren
Hénden. Euch bleibt nur noch ein
Moglichkeit um diese Menschen zu retten:
Kampf! Mit gezogenen Waffen stiirzt ihr
euch auf die Yetis.

Meisterinformationen:

In diesem Kampf kidmpft auch Lysira mit,
die die Helden mit Zauberspriichen
unterstiitzt. Die Hilfe der Dorfbewohner
kann getrost auler Acht gelassen werden,
weil sie zu geringfiigig ist.

Sollten 3  Yetis getotet und 2
Dorfbewohner befreit worden  sein,
fliichten die anderen mit den 2 {ibrigen
Geiseln.

Die Werte der Yetis:

INI: 12+W6, AT: 12, PA: 8, TP*):
2W+2, GW: 9, LE: 30, AuP: 45, MR: 2,
KO: 14,RS: 3

*) sie kimpfen mit riesigen Eiszacken
Lysira:

INI: 10+W6, MU: 12, KL: 14, CH: 17,
GE: 11, KO: 11, KK: 11, LE: 35, AuP:

36, AE: 40, AT: 11, PA: 10, TP: 1W+1,
DK: H, RS*#): 3, MR: 5
*) eventuell Armatrutz (RS+4)

Allgemeine Informationen:

Drei von diesen Bastarden habt ihr schon
getotet und dadurch 2 Menschen aus den
Hénden der Yetis befreit. Plotzlich gibt
einer der letzten beiden  einen
unidentifizierbaren Laut von sich und die
beiden verschwinden mit 2 Ménnern als
Geisel so schnell wie sie gekommen
waren...

Meisterinformationen:

Das heiit die Helden kommen nicht mehr
hinterher. Nun wird sich Lysira wieder an
die Helden wenden und ihnen folgendes
mitteilen:

DER AUFtRAG

Allgemeine Informationen:

Vom Kampf erschopft setzt ihr in einer
ruhigen Stralenecke euer Gespriach mit
Lysira fort: ,,Puh, das war knapp. Nun habt
ihr selbst diese Yetis in Aktion erlebt!
Diese Monster zerstoren bald noch unsere
Dorfer komplett. Ich wei3 aber nicht,
warum sie Menschen entfithren und was
sie damit bezwecken wollen. Yetis sind
auch nicht so intelligent sich so zu
koordinieren, dass sie einen Angriff auf
unsere Dorfer fithren konnen. Auch sind
sie nicht so intelligent sich bei Gefahr
zuriick zu ziehen. Es muss ein zumindest
menschendhnlicher Kopf hinter all dem
stecken! Werdet ihr mir nun endgiiltig
helfen den Urheber dieses Bosen zu finden
und seinem Treiben ein Ende zu bereiten?
Ich werde euch selbstverstindlich bei der
Suche mit Rat und Tat zur Seite stehen.*

4. AKY : DURCH oiE WiLonis

DIE S8UCHE
Meisterinformationen: Natiirlich werden
die Helden helfen. Die Helden werden sich

nun erst einmal nach Spuren der Yetis am
»latort” umsehen. Nach einigem Suchen
werden die Helden fiindig und folgen den
Spuren zum Versteck der Yetis. Lassen sie
den Helden ruhig noch etwas Zeit um



beim(iiberteuerten!) Ugdalf noch etwas
einkaufen zu  konnen.  Eventuelle
Befragungen der Dorfbewohner sollten im
Sand bzw. Schnee verlaufen (maximal die
Richtung aus der die Angreifer gekommen
sind, sollten die Helden erfahren).

Allgemeine Informationen:

Ihr macht euch nun auf zur Nordseite des
dorfumspannenden Walls an dem die Yetis
durchgebrochen sind. Die Dorfbewohner
versuchen gerade die Leichen der Toten
(Menschen, wie Yetis) wegzuschaffen und
den Wall zu reparieren. Ihr erkennt nach
langerem Suchen (2x Sinnesschdrfeprobe
+1) auBerhalb des Dorfes riesige
FuBspuren, die in Richtung Norden und
dann nach Westen fiihren. Fiir eine langere
Suche ist es aber zu spit. Thr beschlief3t
morgen aufzubrechen. Die Nacht verbringt
ithr in Lysiras Haus.

Meisterinformationen:

Sie konnen den Spielern nun die Karte A
geben oder sie mitzeichnen lassen.

Das Versteck der Yetis befindet sich im
Feld C/15.

Im Feld H/8 weichen die Fullspuren der
Yetis vom Weg ab nach Nordwesten in den
Wald.

Die gesamte Reise zum Versteck dauert 2
Tage, Sie konnen also als Meister noch
einige Ereignisse einbauen wenn sie
wollen (um damit Thre Spieler zu drgern).

DER WaLo
Allgemeine Informationen:
Am nichsten Morgen macht ihr euch mit
Lysira auf den Weg und verlasst das Dorf
in Richtung Norden.
Es ist ein nebliger Tag und ihr kommt, weil
thr auf die Spuren achten miisst, nur
langsam voran. Als es Mittag wird, biegen
die Spuren nach Nordwesten in den Wald
ab. Als Lysira das sieht, flucht sie laut.
Nachdem ihr gefragt habt warum sie denn
fluche, antwortet sie euch: ,,Kennt ihr denn
die Geschichten iiber diesen Wald nicht?
Jeder im Dorf kennt sie. Der Wald ist
verflucht. Alle seine Geschopfe sind bose.
Die Wolfe sind riesig und toten alles und
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jeden den sie sehen. Wer einem Baum
auch nur ein kleines Astchen abbricht
sollte rennen so weit er kann, denn es
heift, dass in der Nacht die Biume
erwachen um Rache zu nehmen. Der Geist
des Waldes schldft niemals. Darum
widerstrebt es mir hinein zu gehen, aber es
muss sein.“

Im Wald ist es still und diister. Die Biume
sind grof} und knorrig und wirken sehr alt.
Hier kommen ihr nur noch langsamer
voran. Nach einer knappen Stunde findet
ihr die Leiche ecines Yetis. Diese hat
iiberall schreckliche Bisswunden.

Meisterinformationen:

Suchen Sie sich einen Helden, am besten
einen der sich von Natur aus nicht in
Wildern aufhilt (z.B. Zwerg), aus und
lassen Sie ihn lauter erschreckende
Gerdusche horen und Schatten hinter dem
nichsten Baum sehen usw. Der Rest der
Gruppe bemerkt nichts.

Wenn die Helden nachsehen finden sie
nichts, aber der Betroffene meint nun, dass
er 20 Schritt weiter was gesehen hat. So
geht es immer weiter. Geben sie den
Helden wenn noétig einmal (durch IN-
Probe oder durch Lysira) den Hinweis dass
sie sich nicht zu weit von den Spuren der
Yetis entfernen diirfen.

Sollten die Helden sich 40 Schritt
entfernen ist eine Fdhrtensucheprobe+3
oder eine Orientierungsprobe +3 (Spieler
entscheiden) notwendig um
zuriickzufinden.

Bei 60 Schritt sind die Proben um 5
erschwert, ab jetzt diirfen Sie alle 20
Schritt die Proben um 2 erschweren oder
sagen, dass sie nicht mehr zuriick finden.
Falls keiner der Helden die Probe schafft
oder Sie meinen jetzt sie es genug haben
die Helden keine Chance die Spuren
wieder zu finden (allerdings konnte Lysira
nachhelfen) und miissen ins Dorf
zuriickkehren wo sie dann als vollige
Versager dastehen. Das Abenteuer ist dann
zu Ende. Denn wegen des -eichten
Tauwetters, sind die Spuren der Yetis nun
nicht mehr erkennbar.




Allgemeine Informationen:

Als es Abend wird habt ihr den Wald fast
durchquert und Lysira meint dass es am
nichsten Tag nur noch ca.l Stunde dauern
wird bis ihr aus dem Wald herauflen seid.
Auch meint sie, dass ihr ab jetzt unbedingt
Wachen aufstellen solltet.

Meisterinformationen:

Wiirfeln Sie mit einem W6:

1: Falls die Helden ein Feuer angeziindet
haben kommt ein heftiger Windstof3 und
bldst es aus. Auch die Blitter rascheln
bedrohlich und das Holz knackst laut,
(machen Sie den Helden Angst). Falls
nicht passiert nichts. (max. SAP)

2: Ein Reh rennt ins Lager der Helden und
bleibt dort stehen. Es blickt die Helden
herausfordernd an. Wahrscheinlich kommt
einem Helden die Idee, dass etwas
zusitzlicher Proviant eigentlich nicht
verkehrt wire. Aber Lysira warnt die
Helden davor ein Tier dieses Waldes zu
toten. (lassen sie die Helden ruhig
iberlegen, was sie tun sollen) Wenn sie es
toten tritt kurz danach Ereignis 3 ein.

(0-15 AP)

3: Auf einmal erwacht der Wald zum
Leben die Helden horen von allen Seiten
die Stimmen verschiedenster Tiere u.a.
auch Wolfsgeheul, Eulen fliegen iiber die
Kopfe der (Mochtegern)Helden und auch
kleine Tiere wie Eichhérnchen huschen
zwischen ihnen umher und sie horen
schwere Schritte und das Gebriill eines
Biren. Wenn die Helden zu den Waffen
greifen wird es plotzlich still wenn sie sich
aber wieder hinlegen beginnt es von
neuem.

Sie Helden diirfen nicht regenerieren
(Schlafmangel). (5-15 AP)

4. Es raschelt zwischen den Blittern und
ein Schwarm Fledermiuse greift die
Helden an. Es sind 2-3 pro Held.

Werte einer Fledermaus:

AT: 13, PA: 10, SP*): 1W, RS: 0,

LE: 3

*sie treffen ungeschiitzte Stellen (10 AP)
5: Die Helden werden von einem Rudel
grofler Wolfe mit roten Augen angegriffen.
Ein Wolf pro Held.
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Werte:

AT: 15, PA: 8, TP: 1W+3, RS: 2,

LE: 25

(20 AP)

6: Die Helden werden von einem riesigen
Biren angegriffen. Der Béar hat eine
Schulterh6he von 1.70 Schritt. Sein Maul
ist blutverschmiert und seine Augen sind
rot und angriffslustig.

Seine Werte:

AT#): 14/12, PA: 12, TP: 1W+5/2W+4,
RS: 5,LE: 40

*Der Bir hat 2 Attacken: Pranke/Gebiss.
Wenn seine LE unter 20 sinkt stellt er sich
auf seine Hinterbeine und k@mpft dann
weiter -> alle Helden miissen einen
Muttest ablegen, wenn sie ihn verpatzen
rennen sie weg und verstecken sich bis der
Kampf vorbei ist.

Die Werte des Birs, wenn er aufrecht
steht:

AT#*): 15/13, PA:
2W+5,RS: 4, LE:?
*Nun hat der Bar 3 Attacken; 2 mit den
Pranken und eine mit dem Gebiss. 20 AP

10, TP*): 1W+6/

Bringen Sie 1-2 dieser Ereignisse je nach
dem was die Helden aushalten. Aber nach
Ereignis 3 soll nichts mehr passieren.

Auch hier sind die Abenteuer fiir die

eventuellen  Ereignisse  dahinter in
Klammern angegeben.
DER VERITISSIE

Allgemeine Informationen:

Am nichsten Morgen kommt ihr, wie
Lysira gesagt hat, bald aus dem Wald
heraus und ihr seht vor euch ein von
Schnee iiberzogenes Gebirge.

Auf dem Schnee sind die Yetispuren leicht
zu erkennen. Somit braucht ihr euch keine
Sorgen zu machen um sie zu machen und
kommt gut voran.

Bis zum Abend passiert nichts Besonderes.
Bei Anbruch der Nacht seid ihr nur noch
wenige Meilen von Frigorn entfernt.

Am darauf folgenden Morgen wacht ihr
gut ausgeruht aus, bis auf [Held unter der
Lawine, sieche Meisterinformationen], denn
der ist verschwunden! [Held mit letzter
Nachtwache] fillt ein, dass er nicht zu



seiner Wache geweckt wurde... Schnell
macht ihr euch auf den Weg, euren
Kameraden zu finden, denn ihr habt letzte
Nacht selbst erlebt, was in diesem Wald
alles passieren kann.

Meisterinformationen:

Sagen sie einem Helden (dem der die
vorletzte Wache hat), dass er etwas sicht
z.B. ein Kkleines Licht oder Ahnliches,
daraufhin entfernt er sich etwas vom Lager
ca.l0m. Was es jedoch wirklich war wird
er nie erfahren denn eine Minilawine
verschiittet ihn. Passen sie nur darauf auf
dass die anderen Spieler nicht héren was
sie diesem einen Helden sagen. Wenn die
Helden nach ihrem Freund rufen antwortet
er nicht. Sobald sie ein wenig graben
werden sie ihn gleich finden. Falls sie nicht
auf die Idee kommen, konnten Sie eine
Sinnesschdrfeprobe verlangen, die

erleichtert ist wenn ein Held den Vorteil
Gutes Gedichtnis hat. Dann konnte einem
auffallen dass der Schnee, obwohl es nicht
geschneit hat, etwas hoher ist. Wenn Sie
die Helden etwas anspornen wollen kdnnen
sie dem Vermissten Schadenspunkte
geben. Thm sagen Sie dass es wegen der
Kilte ist, den anderen sagen sie nichts.

Allgemeine Informationen:

Nun da ihr euren Freund wieder gefunden
und aufgepippelt habt setzt ihr eure Reise
fort.

Nach zwei Stunden, in denen nichts
Aufregenderes passiert, als dass euch 2
Schneehiihner {iber den Weg laufen,
erreicht ihr den Eingang einer Hohle. Thr
habt es also endlich geschafft. Hier enden
die Spuren der Yetis. Ihr seid da. Das
Versteck der Yetis!

5. AKY: ZURBARANS LARYRINTH

DER EINGANG
Meisterinformationen:
Im Folgenden wird nun der Weg der
Helden zu  Zurbarans eigentlichem

Versteck beschrieben. Er fiihrt durch einen
unterirdischen Dungeon, gespickt mit
Gegnern, Ritseln und Fallen. Wie in der
Einleitung erwihnt finden die Helden ihre
in ,Unter dem Nordlicht“ verlorene
Ausriistung wieder und finden schlieBlich
das Gefidngnis mit den entfiihrten
Dorfbewohnern und Zurbarans Versteck.
Dort kommt es zum Endkampf in dem
Zurbaran getotet und Lysira schwer
verwundet wird. SchlieBlich kommt es zu
einem dramatischen Ende... Lassen die
Helden ihren Weg auf dem ,Plan des
Schicksals* mitskizzieren, den Sie werter
Meister im Anhang finden. Damit die
Helden genau  mitzeichnen konnen,
diktieren Sie ihnen die entsprechenden
Quadranten von der Karte ,,Zurbarans
Labyrinth*, die Sie ebenfalls im Anhang
finden Es ist nicht genau vorhersehbar
welche Wege die Helden einschlagen, oder
zuerst wihlen. Sollten die Helden eine
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andere Reihenfolge der Géinge wihlen, so
dndern sie entsprechende Abschnitte bitte
ab.

Allgemeine Informationen:

Die Hohle die ihr nun betretet ist ca. 3
Schritt breit und ca. 2,5 Schritt hoch. Euer
Weg ist von Fackeln im Abstand von etwa
5 Schritt erleuchtet. Nach etwa 6 Schritt
biegt ihr nach rechts ab... Der

Gang der nun vor euch liegt ist genauso
beschaffen wie der, aus dem ihr gekommen
seit, bis auf die 2 Yetis die euch grimmig
anschauen und nun von der Mitte des
Ganges mit einem tiefen grollendem
Kampfschrei auf euch zu stiirmen...

Meisterinformationen:

Nun kommt der erste Kampf in diesem
Labyrinth... Der Gang ist wie erwihnt
bloB 3 Schritt breit, d.h. ein Kampf ist
ziemlich schwer. Die nun beschriebenen
Besonderheiten gelten iibrigens fiir alle
Kampfe in diesen Rédumen (auller die
Réiume sind groBer!). In diesem Gang
konnen maximal 2 Kéampfer ohne
Probleme kampfen (die Yetis sind diese



Verhiltnisse gewohnt und konnen trotz
ihrer Grofle ohne Probleme zu zweit in
dem Gang kidmpfen). Wollen 3 Helden
gemeinsam Kimpfen so ist AT und PA
jeweils um 3 erschwert, bei 4 Helden ist
beides jeweils um 8 erschwert, bei 5
Helden sowie mit  Waffen der
Distanzklasse S ist das Ganze unmoglich.
Die Werte der Yetis: siche weiter oben

Allgemeine Informationen:

Nach 15 Schritt biegt euer Weg nach links
(Norden). Thr kommt in einen weiteren
Gang, der genauso beschaffen ist wie die
ersten beiden. Nach etwa 6 Schritt
verbreitert sich der Weg zu einem Raum
mit 5 Schritt Durchmesser. An der linken
und rechten Wand befindet sich jeweils ein
Hebel. Ihr fragt euch ob ihr wohl an einem
der Hebel ziehen solltet...

Meisterinformationen:

Es ist egal welchen Hebel die Helden
zuerst betitigen, lesen sie auf jeden Fall
zuerst die Ereignisse von Hebel 1 vor.
Wenn die Helden trotz dieses Ereignisses
den 2. Hebel auch betitigen lesen sie
danach Hebel 2 vor. Sollten die (feigen)
Helden gar keinen Hebel ziehen so kdnnen
Sie den nichsten Abschnitt getrost
tiberspringen und bei ,Weiter geht’s*
weiter lesen.

HEREL 1:

Allgemeine Informationen:

Du (Held der den Hebel zieht) betitigst
also den linken (oder rechten) der Hebel.
Auf einmal horst du ein Knarren und der
Boden unter deinen Fiilen scheint sich zu
bewegen... und er tut es! Der Boden klappt
nach innen und du fillst von einem auf den
anderen Moment in ein 3 Schritt tiefes und
1,5 Schritt breites Loch (2W6 SP)...

Meisterinformationen:

So, die erste Falle fiir diesen Dungeon.
Eine einfache Falle und wie wir die Helden
kennen werden sie sagen, dass sie doch auf
Fallen geachtet haben. Antworten Sie
einfach, dass die Helden selber Schuld
seien, wenn sie den Hebel betétigen... Nun

-17-

aber zuriick zur Falle; die anderen Helden
brauchen ihm bloB ein Seil runter zu
werfen um ihn zu retten. Wollen sie nun
den 2. Hebel auch noch betitigen lesen Sie
bitte folgendes vor:

HERBEL 2:
Allgemeine Informationen:
Du (wieder Held, der den Hebel zieht)
betitigst nun den zweiten Hebel, auch
diesmal hort ihr wieder das Knarren, doch
diesmal geschieht nichts...

Meisterinformationen:

Das stimmt nicht ganz, denn in Wahrheit
offnet dieser Hebel eine Geheimtiir zum
Schlafraum der Yetis, welche spiter noch
genauer beschrieben wird. Diese Tiir wird
von den Yetis benutzt (den richtigen Hebel
zu betdtigen, kann man selbst einem Yeti
beibringen), denn der andere Gang ist mit
Fallen gespickt und Zurbaran will ,,seine*
Yetis doch nicht toten...

WEITER GEHT'8
Spezielle Informationen:
Nach dem Raum biegt der Weg wieder
nach links (Westen) ab. Der Gang endet
nach etwa 9 Schritt in einer T-Gablung.
Der eine Weg biegt wieder nach links
(Siiden) und der andere nach rechts
(Norden) ab. Sonst gibt es nichts
Besonderes in diesem Gang.

DER LINKE WEG:
Meisterinformationen:
Haben die Helden den 2. Hebel betitigt so
lesen Sie bitte hier und spiter beim
Abschnitt ,,Der Schlafraum* weiter...

Allgemeine Informationen:

Euer Weg biegt gleich wieder nach rechts
(Westen) ab und weist keine besonderen
Vorkommnisse auf. Nach 18 Schritt
kommt ihr an einen Durchgang der euch in
einen 9x15 Schritt grofen Raum fiihrt.
Dort werdet ihr auch schon von 2 weiteren
Yetis erwartet die euch keulenschwinged
attackieren...(Werte: siche weiter unten im
besagten Abschnitt)



Meisterinformationen:
...haben sie den 2. Hebel nicht umgelegt
passiert folgendes:

Allgemeine Informationen:

Euer Weg biegt gleich wieder nach rechts
(Westen) ab und weist keine besonderen
Vorkommnisse auf. Nach 18 Schritt
kommt ihr an eine Wand. Sackgasse! Thr
miisst wohl umdrehen.

DER RECHTE WEG:
Allgemeine Informationen:
Ihr habt euch also entschlossen den rechten
Gang (Norden) zu nehmen. Er ist ca. 6
Schritt lang und biegt dann nach links
(Westen) ab.

Spezielle Informationen:

Der jetzige Gang ist etwa 14 Schritt lang
und von einer dicken Staubschicht bedeckt.
Sollten die Helden die Staubschicht
wegkehren wollen, wird so viel Staub
aufgewirbelt, dass sie husten miissen (W6
AuP-Schaden) und fiir W6 KR nichts
sehen konnen.

Meisterinformationen:

Es ist wirklich viel Staub am Boden, aber
der hat auch den Sinn die Falltiir (ja schon
wieder) in der Mitte des Ganges zu
verdecken, in die der erste Held in der
Reihe hinein tappt. Die dazugehorige
Grube ist ca. 2,5 Schritt tief und ist unten
mit Stacheln bewehrt (1W6+4 SP
Fallschaden und 1W6+4 TP pro Stachel; es
sind 4 Stacheln, denn ein paar sind schon
abgebrochen). Wenn die Helden schon
stark angeschlagen sein sollten, konnen sie
einen Yeti, der sich verlaufen hat, als
,weichen Untergrund® einbauen (1W6 SP)
oder  die Falle dementsprechend
abwandeln. Die Rettung, erfolgt wie bei
Hebel 1 (siehe oben). Die Falle kann
tibrigens umgangen werden, doch dazu
miissen die Helden die ganze Zeit mit dem
Riicken zur Wand gehen, weil ca. 20
Finger auf jeder Seite von der Wand bis
zur Falle Platz sind (so kommen auch die
Helden die nicht reingefallen sind um die
Falle). Wenn die Helden das tatsdchlich

-18-

machen wiirden, lassen Sie die Falle aus
und lesen Sie weiter unten weiter und
dndern denn Abschnitt dementsprechend
ab. Nun noch was zum Vorlesen fiir die
Falle:

Allgemeine Informationen:

Du (Held der als erster geht) hast etwa die
Mitte des Ganges erreicht, als der Boden
unter dir zusammen sackt und du in ein 2,5
Schritt tiefes Loch stiirzt. Der Aufprall ist
ziemlich unangenehm, denn du bist auf
irgendetwas spitzen gelandet...Stacheln!

Meisterinformationen:
...wenn Sie den Yeti bevorzugen...

Allgemeine Informationen:

Du (Held der als erster geht) hast etwa die
Mitte des Ganges erreicht, als der Boden
unter dir zusammen sackt und du in ein 2,5
Schritt tiefes Loch stiirzt. Der Aufprall ist
erstaunlicher Weise sehr weich, aber
irgendetwas stinkt hier ziemlich... ein
halbverwester Yeti hat deinen Aufprall
gebremst und dir so dein Leben gerettet.

Allgemeine Informationen:

Ihr habt die Falle also iiberlebt und geht
weiter. Nach wenigen Schritten kommt ihr
wieder an eine Weggabelung. Es geht
geradeaus weiter oder nach rechts
(Norden).

GERAOEAUS:
Allgemeine Informationen:
Der Gang vor euch wird nicht von Fackeln
beleuchtet wie die anderen, durch die ihr
schon gegangen seid. Er biegt auch gleich
wieder nach rechts (Norden) ab,
verschmailert sich aber da auf 1,5 Schritt
und aus dem Dunkel vor euch hort ihr ein
nervoses Schaben. Thr geht nidher und
entdeckt sie: eine Gruftassel! Ihr zieht eure
Waffen und stiirmt auf sie zu.

Meisterinformationen:

Wie gesagt ist der Gang bloB 1,5 Schritt
breit, d.h. es gelten die Regeln fiir den
Kampf in engen Rdumen (siche oben) nur
mit der Einschriankung, dass nur noch einer



problemlos kdmpfen kann und bei 2 alles
um 3 erschwert ist usw. Sollten die Helden
so dumm gewesen sein keine Fackeln
mitgenommen zuhaben, gelten die Regeln
fir Kampf in volliger Dunkelheit; mit
Fackeln ist der Kampf dementsprechend
erschwert (die Fackeln wackeln hin und
her und es sind nicht sehr viele).

Werte der Gruftassel:

INI: 4+W6, AT: 11, PA: 5, TP: 1W+3,
GW: 7, LE: 25, AuP: 30, MR: 12, KO:
13,RS: 4

DER RECHTE WEG II:

Allgemeine Informationen:

Der Gang vor euch wird nicht von Fackeln
beleuchtet wie die anderen, durch die ihr
schon gegangen seid. Der Gang ist aber
sonst so beschaffen wie die anderen, also 3
Schritt und 2,5 Schritt hoch. Aus eurer
Richtung dringt abgestandene Luft in eure
Lungen und ihr miisst unweigerlich Husten
als euch der Staub aus dem letzten Gang in
die Nase flutet. Nach etwa 7 Schritt ist der
Weg fast zu Ende, als plotzlich der Boden
unter [Held der als zweiter geht]s Fiilen
wegsackt. ,,Nicht schon wieder*, denkt ihr
als [Held der jetzt in Grube liegt] auf
einmal hektisch um sich schldagt und wie
wild zu schreien beginnt. Er scheint weich
gefallen zu sein, doch als ihr mit einer
Fackel in das Loch leuchtet, merkt ihr, dass
sich der Boden bewegt. Das kann nur eins
bedeuten: Schlangen! Fiir euch steht fest:
ihr miisst euren Kameraden so schnell wie
moglich befreien.

Meisterinformationen:

Wie gesagt ist das Opfer weich gelandet
und erleidet deswegen durch den Fall
keinerlei Schaden. In der Grube sind ca. 50
Schlangen. Werfen sie einen W20: eine 1-2
bedeuten ein Biss, 3-4 bedeutet 2 Bisse, 5-
6 bedeutet 3 Bisse, 7-8 bedeutet 4 Bisse
etc. Das Gift verursacht einmalig 1W+2 SP
und vermindert KK und KL um 1 fiir 5
(Spiel-)Stunden (pro Biss). Die Falle kann
tibrigens entdeckt und umgangen werden:
Sinnesschdrfeprobe+10 und sonst wie die
Fallgrube in Abschnitt ,,.Der rechte Weg*.
Nun geht’s aber weiter...
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Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr euren Freund mit dem
notwendigsten versorgt habt geht ihr weiter
und kommt gleich an eine Abzweigung
nach links (Westen). Der Gang ist genauso
beleuchtet wie der vorige, ndmlich gar
nicht! Der Weg ist schmiler geworden, er
ist ndmlich nur noch 1 Schritt breit. Im
Schein der Fackel konnt ihr
(Sinnesschdrfeprobe+4) Locher auf Knie,
Bauch- und Kopfhohe im Abstand von
etwa einem halben Schritt auf jeder Seite
entdecken. Der Boden ist mit Steinplatten
ausgelegt und nicht so wie die anderen
Ginge aus dem Fels gehauen.

Meisterinformationen:

Deutlicher geht’s wirklich nicht mehr: das
ist eine stinknormale Bolzenfalle (einfach
unten durch kriechen um die Falle zu
umgehen). Die Falle ist eigentlich nur da
um die Helden etwas zu verwirren und sie
im Glauben zu lassen, dass die Falle blof3
eine Tarnung fiir eine fiesere Falle sei.
Sollten sie dennoch so dumm sein alle
Warnungen in den Wind zu schieen und
einfach durchlaufen wollen, so gilt
folgendes: 1W+ 6 TP (Wunde) pro
Armbrust (Loch); 10 Locher pro Seite.

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr die wirklich einfallslose
Bolzenfalle iiberwunden habt, kommt ihr
wieder an eine Abzeigung nach links
(Stiden). Der Weg ist immer noch nicht
erhellt; auBer von euren Fackeln. Aber
nach 7,5 Schritt (Schdtzenprobe), so
schitzt ihr wird der Gang aber anscheinend
wieder von Fackeln in regelmédBigen
Abstand beleuchtet. Als ihr bei den vorher
gesichteten Fackeln ankommt, erkennt ihr
eine Weggabelung nach rechts (Westen)
und weiter geradeaus in einen scheinbar
groferen erleuchteten Raum.

DER 8CHLAFRAUM
Allgemeine Informationen:
Der nun wieder mit Fackeln erleuchtete
Gang miindet nach ca. 9 Schritt in einen
15x9 Schritt grolen und 3 Schritt hohen
Raum, der mit riesigen Schlafstellen



eingerichtet ist. Auf der vor euch
schlummert ein Yeti tief und fest, seine
Keule lehnt an der Wand. Gerade als ihr
den Raum betreten habt springt der Yeti
auf und Schnappt sich seine Keule und
attackiert euch. Ein weiterer Yeti in der
rechten Ecke des Raumes tut es thm gleich
und greift euch an. Ihr habt gerade noch
genug Zeit eure Waffen zu ziehen, als die
erste Attacke auf euch niederprasselt.

Meisterinformationen:

Die Yetis haben die Helden am anderen
Ende des Tunnels entdeckt und sich auf
den Angriff vorbereitet (mit Magie ldsst
sich  auch so manche Intelligenz
erhohen®©). Die Werte der Yetis: siehe
weiter oben.

Spezielle Informationen:

Der Raum besitzt 9 Schlafplitze aus Heu.
Nach langerem Durchsuchen finden die
Helden 2-3 Heiltrinke mit der Wirkung
von 2W6 LeP und 1W6 Dukaten
(Sinnesschdrfeproben). Auch finden sich in
einer Ecke des Schlafraumes einige
primitive Waffen, die fiir Menschen aber
zu grof3 und deshalb ungeeignet sind. Der
Raum wird in nichster Zeit nicht mehr von
Yetis betreten, d.h. die Helden konnen sich
dort eine kleine Verschnaufpause gonnen
und sich verarzten. Eventuell hilft Lysira
mit ein paar Heilzaubern (sie setzt aber
nicht zuviel AsP ein um spiter noch
welche iibrig zu haben).

DERRECHTE WEG 111

Allgemeine Informationen:

Dieser Gang ist genauso wie der vor euch
(oder hinter euch) mit Fackeln beleuchtet.
Der Gang nach Norden (aus dem ihr
gekommen seid) liegt nach wie vor im
Dunkeln, doch dass soll euch jetzt nicht
kiimmern. Thr geht also eures Weges, als
ihr (schon) wieder an eine Abzweigung
gelangt. Ein Weg fiihrt nach rechts
(Norden) der andere geradeaus. Nun miisst
ihr euch schon wieder entscheiden wo es
fiir euch jetzt weiter geht.
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GERQAOEAUS 11

Allgemeine Informationen:

Ihr habt euch also entschieden weiter
geradeaus zu gehen. Euer Weg fiihrt euch
schon nach 5 Schritt an eine Abzweigung
nach links (Siiden), die aber wiederum
nach weiteren 5 Schritt nach rechts
(Westen) abbiegt und in einem 2x6 Schritt
kleinen Raum endet. In die Wand vor euch
ist etwas eingemeillelt. Genauer gesagt es
ist alles voll mit Zeichen, die ihr als
Nanduria entziffert. Ihr entschlieft euch
alles zu iibersetzen.

Spezielle Informationen:
Der Text lautet wie folgt (L/S-Probe:
Nanduria, eventuell hilft Lysira beim
entziffern):
Um weiter zu kommen 16s’ dies Rétsel und
sprich es aus was du gefunden hast.
5 Haiuser gibt es. Jedes besitzt eine andere
Farbe. In jedem Haus wohnt eine Person
einer anderen Kultur. Jeder Hausbewohner
bevorzugt ein bestimmtes Getridnk, kdmpft
mit einer bestimmten Waffe und hilt ein
bestimmtes Haustier. Keine der 5 Personen
trinkt das Gleiche, kampft mit der gleichen
Waffe oder hilt das gleiche Haustier.
Wem gehort der Fisch?
- der Garethier lebt im roten Haus
- der Zwerg hélt einen Hund
- der Thorwaler trinkt gerne Tee
- das griine Haus steht links vom
weillen Haus
- der Besitzer des griinen Hauses
trinkt gerne Wein
- die Person, die mit dem Rapier
kiampft, hilt einen Vogel
- der Mann, der im mittleren Haus
wohnt, trinkt Milch
- der Besitzer des gelben Hauses
kdmpft mit der Axt
- der Horasier wohnt im ersten Haus
- der Kidmpfer mit dem Zweihénder
wohnt neben dem, der eine Katze
halt
- der Mann der ein Pferd hilt, wohnt
neben dem, der mit der Axt kampft
- der, der mit dem Langschwert
kampft, trinkt gerne Bier



- der Horasier wohnt neben dem
blauen Haus

- der Bornlidnder kidmpft mit dem
Bogen

- der, der mit dem Zweihidnder
kdmpft, hat einen Nachbarn, der

Wasser trinkt

Meisterinformationen:

Eine schriftliche Form des Ritsels in
Nanduria und normal befindet sich fiir die
Helden und auch fiir Sie, werter Meister,
bei den Handouts.

Losung: Der Bornlidnder hat den Fisch. Es
ist ein fieses Ritsel, eigentlich von Einstein
entwickelt, der behauptet hat es kénnen nur
2% der Menschen (seiner Zeit) auf der
Welt dieses Ritsel 16sen. Wir haben es in
den Hintergrund von DSA umgeschrieben
um es in diesem Abenteuer einzusetzen.
Wir bitten Sie, werter Meister, das Ritsel
einmal selbst in Ruhe durchzumachen um
den Helden spiter eventuell Hilfestellung
zu geben (es wiirde den Rahmen des
Abenteuers sprengen, eine komplette
Losungsbeschreibung zugeben). Ach ja,
um die Helden unter Zeitdruck zu stellen,
konnen sie alle halbe (reale!) Stunde ein
Patrouille Yetis auftauchen lassen (Stirke
2-3 pro Patrouille). Werte: siehe weiter
oben oder Anhang. (20-30 AP)

Allgemeine Informationen:

Als ihr endlich des Ritsels Losung habt
seid ihr erleichtert. Doch kaum habt ihr die
Losung laut ausgesprochen, bewegt sich
die Wand vor euch unter lautem Krachen
auseinander. Staub rieselt von der Decke
und ihr miisst husten. Als sich der Staub
gelegt hat seht ihr was sich in dem Raum
hinter der Geheimtiir verborgen hat. Es ist
ein riesiges Lager, in dem alles moglich
wild durcheinander gelagert ist. Nachdem
ihr euch kurz umgesehen habt erkennt ihr
Sachen die euch bekannt vorkommen. Ihr
seht sie euch genauer an und erkennt, was
sie sind: Es sind euere Sachen die euch von
den Yetis gestohlen wurden, als ihr auf
dem Weg nach Frigorn wart. In einer
anderen Ecke seht ihr einen Haufen aus
Golddukaten, Batzen, Amazonenkronen
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und sogar Dublonen. Thr schitzt
(Schditzenprobe+3), dass es mindestens
Miinzen im Wert von 150 Dukaten sind! In
der Mitte des Raumes steht ein Sockel aus
Marmor. Auf ihm ruht auf einem
Samtkissen ein Ring.

Spezielle Informationen:

Wird der Ring vom Sockel genommen,
fallt ein Zettel runter der durch das
Gewicht des Ringes unter dem Samtkissen
gehalten wurde. Auf dem Zettel steht in
Zhayad: Ein zweit” Leben du wirst
bekommen, wenn du steckst an dies Ring.
Doch Vorsicht, der Ring erst saugt von
deinem Leben und erst dann er kann es dir
wieder geben. Denn wenn der Tod dich hat
ereilt, deine Freunde dich retten konnen.
Der Finger mit dem Ring abgetrennt
werden muss und in folgendem Ritual
innerhalb der Tage 7 verbrannt werden:
Als Basis nimm von den Erlenholzscheit,
ziind sie an gib dazu von der Alraune,
getrockneten Donf, Schmetterlingskokons,
Saphirstaub,  geriebenen = Wirselkraut,
Alkohol und zerstdubten Mohn. Dann dein
Leben wird zuriickehren. Doch merke dir:
Vermessenheit und Geiz schadet nur!

Meisterinformationen:

Auch hier befindet sich eine schriftliche
Form des Zettels in Zhayad und normal bei
den Handouts. Geben Sie den Zettel mit
der normalen Schrift zuerst dem, der ihn
entziffert hat. Er entscheidet, ob die
anderen auch etwas davon horen. Kann es
keiner entziffern spring wieder einmal
Lysira ein und liest den Zettel laut vor. Bei
diesem Ring handelt es sich um den schon
am Anfang erwidhnten ,Ring des
lebensspendenden Feuers®, der Zurbaran
das Leben gerettet hat. Er weifl auch um
die Folgen des erneuten Aufsteckens des
Ringes. Deshalb bewahrt er ihn hier auf
mit seinem Privatvermogen. Die 150 D
sind iibrigens als kleine finanzielle
Entschidigung gedacht. Lassen Sie den
Helden tatsdchlich ihre verloren
Ausriistung wieder zukommen. Spétestens
jetzt sollten die Helden bemerkt haben,
dass diese Hohle das Versteck der Yetis



aus ,Unter dem Nordlicht*, die sie
iiberfallen haben, ist. Lassen sie den
Helden ruhig ein paar auBlergewochnliche
Gegenstinde, wie Artefakte (z.B.
Schutzamulette, einen Kraftgiirtel, ein
Tarnkappe etc.) und/ oder besondere, z.B.
magische oder meisterliche gefertigte
Waffen und Riistungen zu kommen.
Lassen Sie sich dabei vom ,,Aventurischen
Arsenal® und von ,Stibe, Ringe,
Dschinnenlampen® inspirieren. Auf jeden
Fall finden die Helden einen von
,»Abratoxens Zauberschliisseln  (sieche
,»dtidbe, Ringe Dschinnenlampen S.37 oder
Anhang). Der wird spiter noch dringend
gebraucht! Die Helden konnen aber nicht
alles mitschleppen, aufler sie haben einen
Packesel bei sich®, d.h. wollen sie
wirklich alles mitnehmen, miissen sie auf
ihre Tragkraft achten und eventuelle
Behinderungen und Erschopfungen
hinnehmen.

Ach ja, sorgen Sie auf alle Fille dafiir, dass
die Helden diesen Raum betreten!

DERRECHTE WEG IV
Allgemeine Informationen:
Ihr folgt nun dem anderen Weg und kommt
auch dort nach nur wenigen Schritt wieder
an eine Abzweigung. Diesmal geht es
geradeaus und nach links (Westen).
Wieder miisst ihr euch entscheiden.

DA8 VERLIES
Allgemeine Informationen:
Ihr habt euch also fiir den Gang geradeaus
entschieden. Er knickt schon nach ca. 3
Schritt nach rechts ab und endet vor einer
Tir, die von 2 Yetis bewacht wird. Ihr habt
nur eine Chance: Kampf!

Meisterinformationen:

Werte der Yetis: siehe weiter oben oder
Anhang. Die Yetis bewachen die Eisentiir
zum Verlies. Einer der Yetis trigt einen
Schliisselbund bei sich, der die Tiir und die
Zellen der Gefangenen 6ffnet.

Allgemeine Informationen:
Es war ein harter Kampf, doch endlich
habt ihr die 2 Yetis gefunden. Nachdem ihr

22-

ihre Leichen durchsucht habt, findet ihr
den Schliissel zur Tiir vor euch. Es ist
eigentlich mehr ein Schliisselbund als ein
Schliissel.  Wahrscheinlich  sind  die
Schliissel fiir andere Rdume gedacht. Mit
einem lauten Knarren oOffnet sich die
schwere Metalltiir vor euch, nachdem ihr
den groften der Schliissel im Schloss
umgedreht habt. Sie schabt schwer iiber
den Boden und nachdem sie endlich auf ist
bietet euch ein grausamer Anblick. Der
Raum ist etwa 10x20 Schritt grol. An den
Winden seitlich sind Geféangniszellen
angebracht aus ihnen ragen die Hénde der
Gefangenen. Der faulige Geruch des Todes
liegt in der Luft, denn einige der Hinde
gehoren zu Toten, die mehr oder minder
verwest sind. Als die Gefangenen euch
sehen beginnen sie erleichtert
aufzustohnen und versuchen den Kopf
zwischen den fast verrosteten Gitterstdben
durch zu stecken. Es gelingt ihnen aber
nicht. Jetzt dimmert es euch fiir was wohl
die anderen Schliissel sind: fiir die Zellen!
Als ihr ndher kommt merkt ihr, dass die
Gefangenen zu 3. oder zu 4. in die 10
gerade Mal 2x3 Schritt kleinen Zellen wie
Tiere eingepfercht sind. Kurz vor dem
Zellenblock befinden sich Schlafstellen der
2 Yetis die euch attackiert hatten. Euch ist
klar ihr miisst die Dorfbewohner, denn das
sind die Gefangenen zweifelsohne,
befreien und auch Lysira dringt euch dazu.

Meisterinformationen:
Was sind das fiir Helden, die dieser Bitte
nicht nachkommen.

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr die diirftig bekleideten
Dorbewohner erlgst habt, kommt ein etwas
dlterer Herr auf euch zu und meint: ,Ich
muss euch sagen, wer hinter all dem steckt.
Es ist unglaublich, aber wahr. Euer und
unserer gemeinsamer Feind ist ein alter
Bekannter:  Zurbaran!“ Lysira fragt
ungldubig: ,,Zurbaran? Wie, wie kann das
sein?* ,, Nun, ich weif3 es auch nicht wie®,
antwortet der Alte, ,,aber er lebt und ist
michtiger als je zuvor. Er versucht mittels
Chimirlogie Menschen mit Yetis zu



kreuzen, um eine Armee aus
unbesiegbaren Yeti-Menschen zu
erschaffen. Grofenwahnsinnig, wenn ihr
mich fragt. Er war sich seiner
Uberlegenheit so sicher, dass er uns all das
erzihlt hat. Er meinte auch, man konne ihn
erst aufhalten, wenn man den Ort gefunden
hat der alles Wasser anzieht. Was immer er
damit gemeint hat, wir miissen jetzt hier
raus. Viel Erfolg diesen Verriickten
aufzuhalten.* Er schlief3t sich den anderen
an, die gerade versuchen die Leichen zu
bergen um sie nach Farlorn zu iiberfiihren
und sie dort angemessen zu bestatten. Sie
verabschieden sich noch ein letztes Mal
und erst jetzt erkennt das Ausmall der
Gefangenen: es sind iiber 30!

Meisterinformationen:

Die Helden sollten auf die Idee kommen
den Fliichtigen ihre Karte des Labyrinths
zu geben, damit sie nicht in die Fallen
laufen oder ihnen zumindest den Weg
erkldren. Der Held mit dieser Idee kann
sich 30 AP extra am Ende des Abenteuers
gutschreiben. Der Ausspruch ,,Er meinte
auch, man konne ihn erst aufhalten, wenn
man den Ort gefunden hat der alles Wasser
anzieht ist der wichtigste und einzige

Hinweis fiir das weiterkommen im
nidchsten Raum. Was genau damit gemeint
ist erfahren sie 1im entsprechenden

Abschnitt. Alles was im Verlies zu finden
ist, ist in den allgemeinen Informationen
bereits gesagt, auller dass die Helden
eventuell einen Heiltrank mit 2W6 LeP in
den Schlafplitzen finden konnen.

ZURBARANS VERSTECK

Allgemeine Informationen:

Ihr geht also den linken Gang entlang und
kommt gleich nach ca. 6 Schritt an eine
Abzweigung nach rechts (Norden). Dieser
Weg wird schon nach wieder 6 Schritt von
einer massiven Eisentiir beendet. Sie
scheint verschlossen zu sein.

Meisterinformationen:
Die Tiir ist wirklich verschlossen und jeder
Versuch sie zu offnen scheitert (Schlosser
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knacken — Probe +20, Foramen +15; sollte
es trotzdem irgendwie gelingen sollten Sie
tiberpriifen ob nicht geschummelt wurde,
wenn nicht herzlichen Gliickwunsch©).

Den Helden sollte es nach einiger Zeit auf
eine Losung kommen: der goldenen
Schliissel aus dem Abschnitt ,,Geradeaus

I (Abratoxens Zauberschliissel o6ffnet
bekanntlich jede Tiir...; Beschreibung
siche Anhang oder ,Stibe, Ringe,

Dschinnenlampen® S.37). Sollte das nicht
der Fall sein helfen Sie eventuell mit IN-
Proben nach. Der Held (oder die Helden)
darf sich am Ende 15AP extra
gutschreiben.

Allgemeine Informationen:

Euch kommt die rettende Idee: der goldene
Schliissel von vorher, den konnte man
ausprobieren. Ihr steckt ihn in das dafiir
vorgesehene Loch und dreht ihn um. Die
Tiir springt auf. Erleichtert atmet ihr auf.
Doch als ihr den Schliissel herausziehen
wollt, bemerkt ihr, dass er sich nicht mehr
heraus ziehen ldsst. Er steckt fest, fiir
immer! Egal, ihr seid weiter. Doch als ihr
den 9x9 Schritt groen Raum betretet
macht sich Erniichterung in euch breit. Der
mit Steinplatten ausgelegte Raum ist bis
auf die Fackeln vollkommen leer! Ihr
entschlieft euch den Raum nach
Geheimtiiren zu durchsuchen, denn so ein
Raum ist bestimmt nicht vollkommen
sinnlos.

Spezielle Informationen:

Die Steinplatten sind ca. 1x1 Schritt grof3.
Die Ritzen zwischen ihnen sind ca. einen
viertel Finger breit. Die Tiefe der Ritzen ist
nicht erkenn- oder ertastbar.

Meisterinformationen:

Lassen Sie die Helden ruhig ein paar
Sinnesschérfeproben, eventuell erschwert,
und/oder Zwergnaseproben machen sie
werden nichts finden. Haben die Helden
das Verlies vorher besucht lesen sie bitte
hier weiter...



Allgemeine Informationen:

,,Wir haben schon alle Rdume durchsucht.
Hier muss es einfach weiter gehen®, denkt
ihr euch und ihr beschlieffit noch einmal
alle Ereignisse revupassieren zu lassen,
vielleicht findet ihr dort einen Hinweis.

Meisterinformationen:

Und den werden sie hoffentlich finden.
Wie schon vorher erwihnt ist der
Ausspruch ,Er meinte auch, man konne
ihn erst aufhalten, wenn man den Ort
gefunden hat der alles Wasser anzieht* der
Schliissel zum Erfolg. Die Helden miissen
Wasser (oder eine andere Fliissigkeit) in
die Bodenritzen schiitten. Der Raum ist
ndmlich zu einer Steinplatte hin abfillig
gebaut (die Ritzen ebenfalls) und ,alles
Wasser* fliet zu dieser Platte und sickert
in die Ritzen dieser Platte, d.h. die Platte
kann  wegbewegt werden. Darunter
befindet sich der Eingang zu Zurbarans
Versteck. Die Losung dieses Riitsels sollte
Ihnen 40 AP wert sein.

Allgemeine Informationen:

,Der Ort der alles Wasser anzieht.“ Ihr
habt ihn also gefunden. Es war nicht leicht,
aber jetzt seid ihr nur noch kurz davor
eurem alten Feind gegeniiber zutreten, das
spiirt ihr. Nachdem ihr die Steinplatte weg
gehoben habt (KK-Probe), ist euch wieder

mal der Staub entgegen gestiegen und hat
eure Lungen gereizt. Aber die Staubwolke
hat sich nun gelegt und ihr seht in ein etwa
10 Schritt tiefes Loch hinunter, indem eine
Holzleiter nach unten fiihrt. Thr entschlief3t
euch nach unten zu gehen in die Hohle des
Lowen...

Meisterinformationen:

Wenn die Helden das Verlies noch nicht
besucht haben lesen Sie bitte folgendes
vor.

Allgemeine Informationen:

Selbst nachdem ihr 1 Stunde lang gesucht
habt, habt ihr keine Geheimtiir oder
dhnliches gefunden. Euch bleibt wohl
keine andere Wahl. Thr miisst erst einmal
den anderen Gang absuchen.

Meisterinformationen:

Nach dieser Stelle sollten die Helden zum
Verlies gehen. Dort erhalten sie den oben
genannten Hinweis. Danach miissen die
Helden unbedingt zuriick in den hier
beschriebenen Raum um weiterzukommen
und das Ritsel zu 16sen. Wenn sie wieder
hier sind beginnen sie einfach mit den
ersten allgemeinen Informationen dieser
Seite.

6.AKt: Das FINALE

Allgemeine Informationen:

Die Hohle des Lowen. Was fiir ein
passender Ausdruck! Thr seid gerade die
Holzleiter hinunter gestiegen. Thr habt
einen riesigen, weit auslaufenden Raum
erwartet. Doch was ihr nun seht ist eher
erniichternd. Thr seid in einem Gang
gelandet, der genauso beschaffen ist wie
die anderen durch die ihr schon gegangen
seid. Mit einer Ausnahme. FEr ist
(Schditzenprobe)  schitzungsweise 500
Schritt lang! Ihr fragt euch, wahrend ihr in
Richtung Ende des Raumes geht, wie man
einen solch langen unterirdischen Gang
schaffen kann. Er ist aus einem Stiick
gehauen und der Boden ist mit Steinplatten
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ausgelegt und bildet so eine glatte
Oberfldache. Glatt! Wie auf ein Stichwort
rutscht [irgendein Held] auf einmal aus
und landet mit einem dumpfen Knall auf
seinem Hintern (1W3 SP). Kaum hat er
sich wieder auf gerappelt entdeckt ihr in
etwa 200 Schritt am Ende des Ganges 2
Gestalte. Yetis? Nein, dafiir bewegen sie
sich zu menschlich. Menschen? Nein,
dafiir sind sie zu grofl und zu beharrt. Ihr
schleicht mit geziickten Waffen langsam
niher. Thr seid nur noch 50 Schritt von
diesen Wesen entfernt und langsam
erkennt ihr (Sinnesschdrfeprobe) was es
sind. Sie sind eine grausame Mischung aus
Mensch und Yeti. Yeti-Menschen!



Langsam ergibt alles einen Sinn. Die Yetis,
die entfithrten Dorfbewohner, Zurbaran!
Das Puzzle fiigt sich langsam zusammen.
Zurbaran ist, wie ihr aus eurer letzten
Begegnung wisst, Schwarzmagier und
Chimérologe! Er hat also versucht und es
anscheinend auch geschafft Yetis mit
Menschen zu kreuzen. Was fiir ein Frevel
an den Gottern. Thr miisst diese armen
Wesen von ihrem  widernatirlichen,
asfaltohgefilligem Dasein erlosen!  Ihr
geht weiter und bereitet euch mental auf
euren Kampf vor. (*) Der Gang verbreitert
sich allmihlich. Nur noch 20 Schritt. Die
Chimiren haben euch entdeckt. Sie greifen
an!! Also los Helden zeigt was ihr drauf
habt.

Meisterinformationen:

(*) An dieser Stelle kann ein
magiebegabter Held einen PARALYSIS
oder dhnliches wirken um eine der
Chimidren kampfunfdhig zu machen.
AnschlieBend kann er diese mit einem
DESTRUCTIBO vernichten. Modi-
fikationen fiir den DESTRUCTIBO: +7,
pAsP: 1, Dauer: 30 KR

Sie konnen die Beschreibung der Yeti-
Menschen ruhig noch etwas
ausschmiicken. Der Kampfplatz ist ca. 10
Schritt breit, dass heiit es wird ein
problemloser Kampf. Der Kampf wird
ziemlich hart. Es ist sozusagen das kleine
Finale. Denn anschlieBend kédmpfen sie
(schon wieder) gegen Zurbaran und seinem
Diener personlich.

Die Werte der Chiméren:

INI: 12+W6, AT: 15, PA: 11, TP*):
2W+4, DK: S, LeP: 40, AuP: 45, MR: 4,
KO: 16,RS: 4

*) Sie kampfen mit riesigen Keulen.
Werfen Sie jede 3. KR einen W20. Bei 15-
20 dringen die menschlichen Ziige der
Chimire durch. Er bittet um Hilfe und
kann fiir diese KR nicht kdmpfen, nach
dieser KR  kommen die  wilden
unberechenbaren Ziige der Yetis wieder
zum Vorschein und er greift wieder an.
Werfen Sie bei 15-20 erneut einen W20 bei
18-20 bleiben die menschlichen Ziige
tiberwiegend und die Chimire bietet seine
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Hilfe im Kampf gegen den Erschaffer an.
Danach sollten sie ihn aber erlésen von
seinen Qualen, d.h. ihn t6ten oder sterben
lassen (ndheres hierzu siehe iiberndchste
Seite). Sollten die Helden schon sehr
angeschlagen sein, geben Sie ihnen auf
jeden Fall eine Chimidre mit in den
Endkampf. Die Chimire greift auf keinen
Fall seinen Artgenossen an.

Allgemeine Informationen:

Ihr habt die Chimire/n besiegt. Es war ein
harter Kampf. Euch wird immer klarer,
dass Thr Zurbaran aufhalten miisst. (Einer
der Chiméren hat euch angeboten, euch im
Kampf gegen euren Feind zu unterstiitzten
konnen.) Doch leider gibt es ein Problem:
Vor euch erhebt sich eine Eisentiir mit
einem sehr kompliziertem Schloss...

Meisterinformationen:

Bitte lesen Sie den Abschnitt oben je
nachdem ob  sich die  Chimére
angeschlossen hat oder nicht. Das Offnen
der Tiir ist im Prinzip ganz einfach: eine
tote Chimire trigt den Schliissel bei sich.
Schlosser knacken ist unmoglich (425,
wenn die Helden fragen).

Allgemeine Informationen:

Die Tir schwingt mit einem lauten
Knarren auf. Das war ja einfach (©). Eure
Vorstellungen scheinen sich ja doch noch
zu bewahrheiten... Thr steht in einem
riesigen, runden Raum mit ca. 75 Schritt
Durchmesser, gestiitzt von 7 Saulen. Sie
bilden die Ecken eines riesigen
Heptagramms! In der Mitte sind ein Yeti
und ein Mensch angekettet. Beide scheinen
erschopft zu sein. Zwischen den beiden
steht er. Euer Feind. Euer Alptraum. Mit
einem Wort: Zurbaran! Im hintern Ende
des Raumes steht eine Gestalt. Sie hat euch
bemerkt! Den auf einmal krichzt sie:
»Meister, Eindringlinge!* Zurbaran dreht
sich zu euch um und schaut sehr erbost. Thr
habt ihn bei seinem Ritual gestort. Ehe ihr
euch verseht lisst er von seinem Ritual ab
und dreht sich zu euch um. Ihr erkennt
seine linke Hand. Der Ringfinger fehlt!
Langsam ddmmert es euch. Der Ring aus



der Schatzkammer! Das Verbrennungs -
ritual! Thr wisst nun wie Zurbaran tiberlebt
hat. Durch die Hilfe seines Dieners! Die
Gestalt, anscheinend sein Diener macht
sich auf den Weg zu seinem Meister.
Zurbaran beginnt zu euch zu sprechen.
Seine Stimme klingt rau und ist laut, sie
durchdringt euch bis auf die Knochen: ,,Ihr
habt mich also gefunden. Zugegeben ich
bin iiberrascht. Ich hab euch schwicher
eingeschitzt. Thr habt sogar meine alte
Freundin mitgebracht. Na Lysira, wie
geht’s?“, fragt er spottisch, ,,Aber das wird
auch nichts an meinen Plinen dndern. Es
beschleunigt meinen Endsieg hingegen nur
noch, denn dich zu vernichten hatte ich
sowieso vor.*

Meisterinformationen:

Die Helden werden sich sicher nach diesen
,»Plinen* erkundigen. Wenn nicht miissen
Sie wohl etwas improvisieren, werter
Meister.

Allgemeine Informationen:

,»Ha, ha. Ich hab gewusst, dass ihr danach
fragt. Nun gut. Ich werde es euch sagen,
denn ihr habt eh nicht mehr lang zu leben.
Also ihr habt sicher schon mit meiner
Schopfung Bekanntschaft gemacht? (Ah,
ich sehe ihr habt und einer von ihnen hat
sich euch anscheinend angeschlossen. Wie
niedlich! Das dndert aber nichts an euerem
Untergang. Nun gut, zuriick zu meinen
Pldnen.) Sicher. Ihr wisst sicher auch, was
meine Schopfung ist. Ja, es ist eine Yeti-
Mensch-Chimire! Ich habe bisher nur 2
von ihnen erschaffen. Nun und es scheint
ihr hittet sie iiberwunden. Die Angriffe auf
die Dorfer waren auch von mir koordiniert.
Ich brauchte ja Menschen fiir die
Chimiren... Die Chimiren sind nur das
Mittel zum Zweck. Mit geniigend von
ihnen, werde ich Aventuriens Stidte in die
Knie zwingen. Zuerst nur die nordlichen,
dann die im Mittelreich und schlieBlich
werde ich eine Armee aufstellen um ganz
Aventurien zu erobern. Doch nun genug
geredet. Thr kennt nun meine Plédne. Jetzt
miisst ihr sterben. Ignifaxius
Flammenstrahl!“ Er zeigt auf Lysira und

‘66
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der Feuerstrahl trifft sie, schleudert sie
gegen die Wand des Raumes und raubt ihr
ihr Bewusstsein. Thr seid auf euch allein
gestellt und zu allem Uberfluss greift auch
noch Zurbarans Diener an. Ihr wisst, es
wird ein harter, ein sehr harter Kampf...

Meisterinformationen:

Der ,,Monolog* Zurbarans soll auf keinen
Fall einer sein, es ist nur ein Vorschlag,
den die Helden auf einen Dialog ausweiten
werden. Andern Sie die obigen
allgemeinen Informationen nach den
Reaktionen und Fragen der Helden ab.

Der Kampf ist der letzte und der finale.
Danach ist das Abenteuer (fast) vorbei. Die
Werte, werter Meister, finden Sie im
Anhang. Ausnahme: Zurbaran hat fiir den
Endkampf nur noch 35 AsP. Der Diener,
ergibt sich wenn sein Meister Tod ist und
wenn er stirbt, fallt er nur ins Koma und
erwacht nach dem Tod seines Meisters.
Denn er muss den Helden noch einen
wichtigen Hinweis geben, der im
folgenden Abschnitt zu finden ist.

Zurbaran ist tot, sein Diener lebt:

Allgemeine Informationen:

Ihr habt es geschafft, Zurbaran ist tot! Euer
Feind ist mit einem letzten,
markerschiitternden  Schrei in  die
Niederhollen gesogen worden. Sein Diener
erkennt den Ernst der Lage und ergibt sich.
»lhr habt meinen Meister besiegt. Ich
ergebe mich!* Genau in diesem Moment
beginnt die Erde zu beben, von der Decke
rieselt langsam Staub und ein Felsbrocken
16st sich und trifft den vor euch liegenden
und  jammernden  Diener. »Aargh,
Zurbarans Rache...miisst flichen...die
Sédulen...Ritsel...“, er hustet Blut, ,,...
Losung... rufen...  Norden beginnen...
ithr... gerettet... lasst mich sterben um
meine Frevel zu sithnen...“, seine letzten
Worte klingen zu verwirrt um euch
weiterhelfen zu konnen. Die Séiulen,
Norden beginnen, Ritsel. Was hat das alles
zu bedeuten? In einem letzten Hustenanfall
stirbt der Diener rochelnd. Auf einmal fillt
es euch siedendheil ein Lysira, sie ist
schwer verletzt. Ihr miisst sie zum



Ausgang schaffen. Ihr seid kurz vor der
rettenden Tiir, als sich plotzlich vor euch
eine Steinlawine 10st und den einzigen
Ausgang verschiittet. Verdammt, was
konnt ihr tun? Euch gehen wieder die
letzten Worte des Dieners durch den Kopf.
Es scheint eure einzige Losung.

Meisterinformationen:
Zurbaran und der Diener sind tot:

Allgemeine Informationen:

Ihr habt es geschafft, Zurbaran und sein
Diener sind tot! Euer Feind ist mit einem
letzten, markerschiitternden Schrei in die
Niederhollen gesogen worden. Genau in
diesem Moment beginnt die Erde zu beben,
von der Decke rieselt langsam Staub und
ein Felsbrocken 16st sich und schldgt vor
euch ein. Auf einmal scheint sich der
Diener zu bewegen. Ihr wollt ithn von
seinem Leiden erlosen, als er plotzlich zu

reden  beginnt! ,Aargh,  Zurbarans
Rache...miisst fliehen...die
Sdulen...Ritsel...“, er hustet Blut, ,,...
Losung... rufen...  Norden beginnen...
ithr... gerettet... lasst mich sterben um

meine Frevel zu sithnen...“, seine letzten
Worte klingen zu verwirrt um euch
weiterhelfen zu konnen. Die Séiulen,
Norden beginnen, Ritsel. Was hat das alles
zu bedeuten? In einem letzten Hustenanfall
stirbt der Diener rochelnd. Auf einmal fillt
es euch siedendheil ein Lysira, sie ist
schwer verletzt. Thr miisst sie zum
Ausgang schaffen. IThr seid kurz vor der
rettenden Tiir, als sich plotzlich vor euch
eine Steinlawine 16st und den einzigen
Ausgang verschiittet. Verdammt, was
konnt ihr tun? Euch gehen wieder die
letzten Worte des Dieners durch den Kopf.
Es scheint eure einzige Losung.

Meisterinformationen:

Ist es auch. Der erste Teil des Riitsels ist
ganz einfach. Der Raum wird von 7 Sdulen
gestiitzt. An der nordlichsten beginnt das
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Ritsel und endet an der links daneben. Auf
jeder Sdule Steht ein Teil. Zusammen gibt
es das Endritsel. Aber genaueres erfahren
Sie weiter unten. Wiirfeln Sie ab jetzt alle
realen 5 Minuten einen W20. Nach den
ersten 5 Minuten, 10sen sich Steine bei 1-5,
bei den zweiten 5 bei 1-10 usw. Ein Stein
macht bei W3+3 SP. Pro Welle wird jeder
Held getroffen.

Allgemeinen Informationen:

Euch fillt es wie Schuppen von den
Augen. Na, klar! Ein Ritsel eingemeil3elt
in die Sdulen. In jede ein Wort. Es geht im
Uhrzeigersinn und danach miisst ihr nur
noch die Losung finden.

Meisterinformationen:

So schwer war es doch gar nicht. Auf jeden
Fall konnen die Helden auf den Siulen in
dieser Reihenfolge folgende Worter lesen
(Kusliker Zeichen):

Spezielle Informationen:
1. Siaule: Was hat Wurzeln,
Saule: die keiner sieht,
Séule: ragt hoher als Biume
Saule: und Wipfelsdume,
Sdule: wichst nie
Séule: und treibt nicht
Sdule: und reicht doch ins Licht?

ok wd

Meisterinformationen:

Die Antwort ist Berg. Der Held, der das
Losungswort als erster ausspricht, aktiviert
einen TRANSVERSALIS und wird vor
den Eingang der Hohle teleportiert (und
zwar nur er!). Die anderen Helden miissen
dasselbe Wort nacheinander sagen um
auch teleportiert zu werden. Lysira schafft
es gerade noch mit letzter das Losungswort
zu sagen und féllt dann endgiiltig in
Ohnmacht. Die Losung dieses Riitsels ist
auch noch mal 25 AP wert.



EPILOG

Allgemeine Informationen:

Als ihr endlich heil aus der Hohle
Zurbarans herauBlen seid, fillt es euch
nicht schwer Lysira wieder fit zu machen.
Eure Riickreise nach Farlorn verlduft ohne
Zwischenfille da ihr ja nun am Weg gehen
konnt und nicht mehr den FuB3spuren der
Yetis folgen braucht.

(Einige Helden werden sehr froh sein dass
sie nicht mehr durch den Wald miissen.©)
Nach 2 Tagen Erreicht ihr wohlbehalten
Falorn.

Als ihr den Dorfbewohnern eure
Geschichte erzidhlt wird zu euren Ehren
ein groB3es Fest gefeiert.

Ihr bleibt noch 1-2Tage in Farlorn und
macht euch dann auf den Heimweg.

Meisterinformationen:
Wenn Sie als Meister den Helden noch was
schenken wollen: Zum Abschied schenkt

Lysira jedem der Helden einen ring mit
einem eisblauem Stein in den ihr Bild
eingraviert ist und sagt die sind magische
Ringe ihr  konnt  einmal  einen
FRIGOFAXIUS (15TP) daraus abfeuern.
Natiirlich genieen die Helden ab jetzt vor
allem in den nordlichen Nivesengebieten
und besonders in Farlorn besonderen
Ruhm und Ehre und sind in Farlorn
besonders gern gesehen (einem Nivesen
wird vielleicht ein Ruhesitz angeboten o.4.
dort angeboten...)

Wir hoffen dieses Abenteuer hat Thnen und
thren Mitspielern (hoffentlich ist keiner
gestorben) gefallen. Nun geben Sie jedem
Helden pauschal 150AP und noch
zusitzliche 10-70AP fiir besonders gute
Leistungen und/oder Ideen und gutes
Rollespiel. Vergessen Sie nicht die APs fiir
die Reise(n) und Ritsel.

ANHANG I: DRAMATIS PERSONAE

RaGnio RENORIAVOTTIR.

ist eine
schlanke,
gutaussehnde,
selbstbewusste  und
mutige Thorwalerin
Ende 20 (sollte einer
der Helden
gutaussehend sein
wird sie ihn sich
vielleicht anlachen
und ein Auge auf ihn
werfen oder auch
umgekehrt; Thre
Entscheidung wie das
ausgeht... ©)
Geb.: 978 BF
Haarfarbe: rot
Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik:
brillante  Kutscherin

Ragnid

und gute Kédmpferin
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Herausragende Eigenschaften: CH 14, KK
14, KO 14

Herausragende Talente: Fahrzeug lenken
12, Betoren 8

Beziehungen: grof3 (vor allen Dingen ins
Haus Stoerrebrandt)

Finanzkraft: hinldnglich (sie ist
. Kutscherin)

Kampfwerte: INI: 11+W6,

d AT: 14, PA: 13, TP*):

IW+5, DK: N, LE: 32,
AuP: 34, MR: 3, RS*%): 3
*) sie kdmpft einhidndig mit
& | einer Orknase
4y **) Krotenhaut
B, Wa Des Weiteren reisen noch
bornldndische  Kleiderschrinke
namens Grimjan Bornski und Wulfen
Sewerski mit; der Rest der Eskorte. Beide
sind muskul6se (KK 15) und schweigsame
Zeitgenossen (sie konnen kaum Garethi),
die andauernd grimmig dreinzublicken

zwel



scheinen. Thre Aufgabe besteht darin die
Kutsche zu beschiitzten und wiirden ihr
Leben dafiir geben.

Die Kampfwerte gelten fiir beide:

INI: 12+W6, AT*): 15/15, PA: 15, TP*):
2W+5/1W+2, DK: NS, LE: 35, AuP: 40,
MR: 3, RS*%): 4

*) 1.Wert: Grofler Sklaventod, 2. Wert:
Borndorn (als Wurfwaffe)

**) Krotenhaut + Lederhelm

LvSIrRa:

Lysira ist eine auffallend grof8 gewachsene,
schlanke = Frau. Sie trigt warme
Winterkleidung die in etwa mit der Tracht
einer Firnelfin zu vergleichen ist. Die
Ohrmuscheln laufen oben spitz zu, sind
jedoch nicht so lang, wie die von normalen
Elfen. Lysiras hohe Wangenknochen
deuten ebenfalls darauf hin, dass durch ihre
elfisches Blut flieBt. Das Fldschchen mit
dem Wasser der geschmolzenen Figur trigt
sie immer bei sich. In Farlorn verdient sie
thren Lebensunterhalt als Heilerin und ist
Ratgeberin des Biirgermeisters. Weitere
Informationen und Geschichte Lysiras
siche Abenteuer ,,Unter dem Nordlicht®.
Geb.: ?

Haarfarbe: weil}

Augenfarbe: hellblau

Kurzcharakteristik: meisterliche Magierin
Herausragende Eigenschaften: KL 14, CH
17

Herausragende  Talente/Zauber: alle
elfischen Zauber gut - meisterlich,
Elementarmagie: Eis gut

Beziehungen: eher klein (die Helden,
Farlorn, Frigorn)

Finanzkraft. eher klein

Kampfwerte: INI: 10+W6, AT: 11, PA:
10, TP: 1W+1, DK: H, LE: 35, AuP: 36,
AE: 40, MR: 5, KO: 11, RS*): 3

*) eventuell Armatrutz (RS+4)

ZURBARAN:
Zurbaran  konnte der Welt erfiillt. Die Yetis kontrolliert er
aufgrund seines mittels starker Beherrschungsmagie. Die

Ringes (siehe weiter
unten) durch seinen
treuesten Diener
g wieder belebt
werden. Die Angriffe der Yetis dienen nur
einem Ziel: Menschen zu entfiithren um sie
anschliefend mit Yetis zu ,,kreuzen®. Dass
dabei Lysira in die Enge getrieben wird, ist
ein gewiinschter Nebeneffekt. Er ist
seinem Ziel Tier-Mensch-Chimédren zu
schaffen mit seinen Yeti-Menschen am
Ziel seiner Forschung. Nur hat er jetzt
noch einen anderen Plan. Er will mit ihnen
nicht nur Lysira attackieren, sondern die
weiter siidlich gelegenen Stadte angreifen
und schlieBlich eine Armee schaffen, um
ganz Aventurien zu erobern. Seine Idee ist
ziemlich groBenwahnsinnig, doch seit
seinem Tod und seiner anschlieSenden
Wiedergeburt ist er wahnsinnig geworden.
Er kann dennoch klare Gedanken fassen,
aber seine Gedanken sind von Rache an

-20.

Formel ist unbekannt.

Geb.: 932 BF

Haarfarbe: grau

Augenfarbe: schwarz

Kurzcharakteristik: ~ brillanter ~ Magier,
dessen Denkvermodgen durch Wahnsinn
und Rachegefiihlen beeintrichtigt ist
Herausragende Eigenschaften: KL 16, CH
15

Herausragende Talente/Zauber: fast alle
gildenmagische Spriiche meisterlich (v.a.
ddmonisch)

Beziehungen: fast gar keine
Déamonenpakte gelten als Solche©)
Finanzkraft: grof3 (Schatzkammer
Yetis)

Kampfwerte: INL: 12+W6, AT: 15, PA: 8,
TP: 1W+1%*), DK: H, LE: 32, AuP: 36,
AE: 48, MR: 6, KO: 11, RS: 3

*) Der Dolch ist mit eitrigem
Krotenschimmel bestrichen. Wenn
Zurbaran mit ihm Schaden macht wird das

(auBBer

der



Opfer vergiftet. Nach einer Stunde setzt die
Wirkung ein und verursacht 1W+2 SP pro
Stunde, Magenkrimpfe und farbt die

Hinde und das Gesicht blau. Das Ganze
dauert 4 Stunden.

ZURBARAT S DIENER;

Der Diener hat keinen bestimmten Namen
(den hat er in der Zeit, als er unter
Zurbarans Einfluss stand, vergessen). Er
hat selbst nach seiner Befreiung zu seinem
Meister gehalten und ihn wieder belebt. Er

kdmpft weiter treu an der Seite seines
Meisters.

Seine Werte:

INIL: 9+W6, AT: 14, PA: 11, TP: 1W+4
(Schwert), DK: N, LE: 33, AuP: 38, MR:
3, KO: 14, RS: 4

UJERTE ANOERER GEGIER;

YEtIS: INI: 124W6, AT: 12, PA: 8, TP*):
2W+2, GW: 9, LE: 30, AuP: 45, MR: 2,
KO: 14,RS: 3

*) sie kimpfen mit riesigen Eiszacken,
oder grofen Keulen

YEH-IMENSCHEN: INI: 12+W6, AT: 15,
PA: 11, TP*): 2W+4, DK: S, LeP: 40,
AuP: 45, MR: 4, KO: 16, RS: 4

*) Sie kampfen mit riesigen Keulen.

AnHANG IT: GEGENSTANOE

ABRATOXENS ZAUBERSCHLUSSEL:

Beschreibung: ein fein  gravierter
Bartschliissel aus fein gehdmmertem
Zwergengold.

Wirkung: Der Zauberschliissel passt auf

wundersame Weise in jedes Schloss und
offnet dieses ohne Probleme. Selbst
magisch verschlossene Tiiren

(CLAUDIBUS) bis zu einer gewissen
Michtigkeit konnen gedffnet werden. Die
Wirkung des Schliissels ist einmalig, da er
nach Benutzung im Schloss stecken bleibt
und sich nicht wieder herausziehen lésst.

Hintergrund und  Besonderheiten:
Vermutlich gehort der Schliissel zu den 33
Schliisseln, die ein Geode aus Schatodor
vor Jahrhunderten fiir die besten Diebe
seines Volkes verzaubert hat. Wichtig fiir
das Abenteuer! Der Schliissel verlegt sich

standig von selbst und liegt meistens dort,
wo der Besitzer nicht sucht.

Wert: 12D fiir einen Schliissel aus
Zwergengold / 60 D
Kategorie: einmaliger Spruchspeicher

(ARCANOVI), eine Ladung

Typ und Ursprung: Telekinese, Hellsicht
/ gildenmagisch (offenbar vom Erschaffer
in Fremdreprésentation gezaubert)
Ausloser: Hineinstecken in ein Schloss
Astralenergie: 22 / 1

Thesis: verbreitet

Komplexitit: +3 / 1ZfP*

Wirkende Spriiche: 1x FORAMEN (12
AsP, 12 ZfP*)

Varianten: Selten existieren auch Blei -
schliissel auf DESINTEGRATUS - Basis,
die eine Tiir und sich selbst einfach
auflosen (einmalig)

DER RilG OES LEREISSPENOEINOEN FEVERS:

Beschreibung: ein einfacher Silbering, der
mit einem Granat besetzt ist. Er wire ganz
und gar unauffillig, wenn er nicht stindig

-30-

von einem schwachen roten Glosen
umgeben wire.
Wirkung: Dieser Ring gewihrt dem

Triager ein zweites Leben. Sobald er auf



den Finger gestreift wird, l4sst er sich nicht
mehr 16sen. Der ring saugt jede 1LeP von
seinem Trager auf. Erst nach etwa einem
Jahr, wenn er die zehnfache Menge LE
seines Tridgers besitzt, endet dieser
Vorgang. Diese gesammelte Lebensenergie
bendtigt der Ring um seinen Zweck zu
erfiillen: Stirbt der Trager, so muss ihm der
Finger mitsamt Ring abgetrennt werden
und auf ein Feuer aus bestimmten Zutaten
gelegt werde. (siehe Handout: Zettel beim

»Ring des lebesnspendenden Feuers®).
Geschieht dies innerhalb von sieben
Tagen, so wird die gesammelte

Lebensenergie des Ringes frei und der
Trager ersteht wieder zu neuem Leben, alle
Verletzungen sind geheilt. Fiir sein zweites
Leben muss er nur auf den Finger, der den
Ring trug verzichten (FF-1).

Der Ring nimmt durch den Ring keinerlei
Schaden. Jeder kann den Ring nur einmal
verwende. Wer so Vermessen ist, ithn ein
zweites Mal iberzustreifen zu wollen,
verwandelt sich in eine Steinstatue.

Hintergrund und Besonderheiten: Dieser
Ring stammt der Legende nach von der
Hohen Fee Farindel aus Albernia, die vor
langer Zeit 3 groflen Helden der der
Menschen je einen dieser Ringe, damit sie
ein groes Unheil aus ihrem Wald
vertrieben. Jeder Held soll nach seiner
Wiederbelebung den Ring verschenkt
haben. So wanderten die die Ringe durch

die Jahrhunderte, hinterlieSen
iiberraschende Geschichten von
Wiedergeburt, aber auch einige

Steinstatuen von gierigen Rittern, Handlern
und Priestern.
Wert: 5S / bis zu 5000 D

AnHANG III: KARTENR

K@ARYE zun 4.AKt: DURCH oiE WiLoni8 (KANT AUCH AL8 HAMOOUT VERWENOET WERQET; 8IEHE 8.

14) AUF OER IJACHSTEI SEITE.

KARYE ZUN 5. AKY: ZURBARANS LABYRIITH AUF OER UBERIJACHSTED SEITE
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ZURBARTTAS VERSIECK (KAMT AUCH ALS HAMOOUT VERWENOET WERQEL):
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AnHANG IV: Hanoouts

Lv8IRAS BRIEF:

Q/fm’yf( 1iht meine Freund,
ih Aﬁ/(/e v fénnt mir Af/?w. :%ﬁ/w warde von @%//o /M(&/é///(&// wund nachdem (’//1(/(/(% meiner (%(wm//f( en

D = YR N
Clltertanen ﬂ/ﬁ%rf warden, masiten wir nach -Farlorn fliicliten. et seit ciniger it wird audh
Larlorn “”?ﬂfﬂ’%”" Ihr miisit so schnell wie mz}fy//(ﬁ Lammen und uns heffen, dem ein Ende S bereiten.

78 Yy Sy U
Temmt schnell, meine Lewte, die Tarlorner und ich ellen auf eure J%f?/

@7 YO i y o7, . D) . R ..
Dntei liegen 3O hutraten mit denen iy cuch noch cjfﬂ:)’r//df(my, veviant und die Reise Lanfen feinnt.

(e Zure

%y{/(/

>

34-




Das RATSEL i1 ARSCHIIT ,,GERAOEAUS 1T
[TANOURIA:

IR TR 7T T TR W WIS T

T & Tl VI d W T A T e

%t? V(u“%1%7 ¢Z Vf2§V7£(u%7jym t? §7V(u§757%ml7£lu2§Tu7L4@7LT7TLWG ﬂC?4LFZS(u

yﬂlqhﬁrlfztk Min§7jj>7?§kqhii MZFTLWLTy 4@%#%&1* ngqﬁﬁhﬁﬁ V(ut71hw5(u(u

e/ L L R C L L LT T U e R W

Vlu§7%2553?72 %70f mﬁ%ﬁCV/m?&fY9CI V‘uﬁ222€?7£42257£ m?fﬁhﬁhfl V(ug7%2§EME7Zlu(u
ﬁ?ﬁ? gL1 t?t? V‘uiz7£ hzs kx?/ %WZRSQ?EG% %7TP “L1%T%2§(uwc Cl(uzg &x(ut? WCZ"

%W% Wl LR T VV RNVl 9(”1%‘?417% WL

WARSLANT Al e an gV el tu% TR TSTT “ﬂmm Wl

LA TV R

AR CNNANEY Y RN ANV AP

7) (u%%mumz) V? ( lu\Z% luzg lu U.Lﬁ(wjm (uw

TP TTE T TRTS W VL UL L AL

TN P WP T S Bl TS WY S TR W8 Wl Ty

JUUTWSRLLTL T VT WL W ALS LR LT L e W

%W (%Z%M TR T TV ISR R VLR WL

TR L TSR W UL T L TT A R TS W R T T

PSSR T Y m%“tfm 7’%&7% AN S Y SN T

%Mﬂ 7;.%% :ZU m ﬂ’. W %UA? (ﬂm M w%%g

HINA AR NN N Y R N B o ¢ AW NNV

Wh%h@ﬁuhﬂV%Zh?ﬂh?%

HINR NN NN AN I v A AN lY:

Tu TR LETTR

T)U ”@j&? SR TN TR L TR TR R R TSR VLT

(O W

NN tynR e g NN AR ANV ™

W (uﬂl V?MZ;M \Z/ﬂﬂfw ﬂm [ (uA?TZ?ZWZU W V?’V o

JLETL TR TS Wwﬁmw %mm?%?? AR

WP T WY L TRTST uﬂ%

35



[JORNIAL:
Um weiter zu kommen 16s’ dies Rétsel und sprich es aus was du gefunden hast.
5 Hauser gibt es. Jedes besitzt eine andere Farbe. In jedem Haus wohnt eine Person einer
anderen Kultur. Jeder Hausbewohner bevorzugt ein bestimmtes Getrink, kimpft mit einer
bestimmten Waffe und hilt ein bestimmtes Haustier. Keine der 5 Personen trinkt das Gleiche,
kampft mit der gleichen Waffe oder hilt das gleiche Haustier.
Wem gehort der Fisch?

- der Garethier lebt im roten Haus

- der Zwerg hélt einen Hund

- der Thorwaler trinkt gerne Tee

- das griine Haus steht links vom weiflen Haus

- der Besitzer des griinen Hauses trinkt gerne Wein

- die Person, die mit dem Rapier kimpft, hélt einen Vogel

- der Mann, der im mittleren Haus wohnt, trinkt Milch

- der Besitzer des gelben Hauses kampft mit der Axt

- der Horasier wohnt im ersten Haus

- der Kampfer mit dem Zweihdnder wohnt neben dem, der eine Katze halt

- der Mann der ein Pferd hélt, wohnt neben dem, der mit der Axt kimpft

- der, der mit dem Langschwert kdmpft, trinkt gerne Bier

- der Horasier wohnt neben dem blauen Haus

- der Bornldnder kimpft mit dem Bogen

- der, der mit dem Zweihédnder kdmpft, hat einen Nachbarn, der Wasser trinkt

ZEHEL i ABSCHIitt ,,GERAOEAUS 1T BEINT ,,RING OES LEREISSPENOENEN FEVERS
ZHAYAO:
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[JORNIAL:

Ein zweit’ Leben du wirst bekommen, wenn du steckst an dies Ring. Doch Vorsicht, der Ring
erst saugt von deinem Leben und erst dann er kann es dir wieder geben. Denn wenn der Tod
dich hat ereilt, deine Freunde dich retten konnen. Der Finger mit dem Ring abgetrennt werden
muss und in folgendem Ritual innerhalb der Tage 7 verbrannt werden: Als Basis nimm von
den Erlenholzscheit, ziind sie an gib dazu von der Alraune, getrockneten Donf,
Schmetterlingskokons, Saphirstaub, geriebenen Wirselkraut, Alkohol und zerstaubten Mohn.
Dann dein Leben wird zuriickehren. Doch merke dir: Vermessenheit und Geiz schadet nur!

DER PLAI OE8 8CHICKSALS AUF DER INACHSTEN 8EItE WIRQ EVENTUELL ZWEINAL BENOTIGT:
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