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TORE IM EIS

EIN RIESLAND-ABENTEUER FUR 3-6 ERFAHRENE SPIELER

VON ROLAND HOFMEISTER

Unter Mitarbeit und erginzenden Texten von
Christoph Vogelsang (Circuit), DocSnyder, Thomas Geier (Maeglin)
Mit besonderem Dank an

Jens und Michael
fiir Administration und Infrastruktur
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UMSCHLAGILLUSTRATION
Jorge Jacinto (Blinck)

UMSCHLAGGESTALTUNG
Marco-Pascal Hel3 (Mooséffchen)

INNENILLUSTRATIONEN,

KARTEN UND PLANE
Sphédrenwanderer .
\ Hannes Radke (Hanesur) = ..~
Malekith :

Volker Konrad (KonradV) ‘_ <
. arco-Pascal Hel (Mooséffchen) =

% SATZ UND LAYOUT
Wtarco-Pascal Hel3 (Mooséffchen)
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WEG INS EWGE EIS

AUF DEM

ABENTEUERUBERSICHT (NEISTERIFORNIATIONED)

Im Rahmen des Riesland-Projektes entstand iiber

die Jahre eine Beschreibung des

Nachbarkontinents Aventuriens, die sich vor allem

an die Freunde eines rohen, archaischen

Fantasysettings richtet. Wem Aventurien zu
zivilisiert oder zu klein erscheint, der sei hiermit
herzlich eingeladen uns, das Team der Derischen
Riesland zu

Spharen, nach Rakshazar, ins

begleiten, diesen

Kontinent zu gestalten. Das Abenteuer, das du,

und gemeinsam mit uns

werter Meister, gerade in deinen Handen haltst,
soll einen Briickenschlag zwischen Aventurien und
Rakshazar ermoglichen.

Im Jahre 660 BF erreicht die Seefahrerin Efferdane
Siiderstrand aus Brabak eine Bucht - ostlich der
Bareninseln, von der aus ein Pass uber das Eherne
Riesland fihrt. Auf Riickfahrt

versteckt Efferdane eine Karte mit den genauen

Schwert ins ihrer
Koordinaten dieser Nordpassage ins Riesland auf-einer
Die Fahrt selbst konnte Efferdane
dann leider nicht mehr wiederholen, denn auf ihrer

der Bareninseln.

zweiten Fahrt kenterte ihr Schiff in einem Sturm bei
Havena.

Die letzte lebende Nachfahrin der Familie Siiderstrand,
Filora di Suderstrand, plant nun eine Expedition zu den
Bareninseln, um die Karte zu bergen und mit ihrer Hilfe
weiter ins Riesland. Dank verschiedener Kredite gelang
es ihr, ein Schiff und Handelswaren zu organisieren. Die
Handelswaren sollen entlang der Reiseroute verkauft
werden und so die Expedition refinanzieren. Filora di
Siiderstrand besitzt eine Abschrift des Logbuches ihrer
Vorfahrin, in dem erwahnt wird, dass die Karte zum

,Weltentor“, dem . Ubergang ins Riesland, auf
Nuiuleiken versteckt sein soll.

Die Reise soll am 15. Rahja 1030 BF (oder in jedem
anderen, dir genehmen Jahr) in Brabak beginnen. Am
1. Travia will man Riva erreichen. Dort soll die
Expedition dann bis Mitte Ingerimm iiberwintern. Uber
Glyndhaven soll die Reise dann weiter Richtung
Bareninseln gehen und von dort aus soll schlussendlich
der Hafen , Weltentor”, der Ubergang ins Riesland,
angefahren werden.

Wahrend der Uberwinterung werden zwei weitere
Protagonisten auf diese Expedition aufmerksam: Zum
einen die Magierin und Anhangerin des Namenlosen
Jasmin Saba Jaister, welche die Reise mit allen Kraften
fordert, hofft sie doch, im Riesland auf Geheimnisse
des Giildenen zu stoBen, und der junge Notmarker
Ingerimmgeweihte Hasso Perloff, fiir den jeder
Versuch, das Eherne Schwert (als gottergegebene
Barriere) zu liberwinden, ein unerhorter Frevel ist (vgl.
IBN S- 47- 50).

Nach der Landung am Weltentor entbrennt ein harter
Kampf zwischen den Mitgliedern der Expedition und
Piraten aus Paavi. Nach dem Kampf fliehen Filora di
Suderstrand und die Helden in die Berge in Richtung
Riesland, ein Fluch des Ingerimmgeweihten hindert sie

zudem an einer raschen Rickkehr.

Geeignete Helden

Fir  dieses  Abenteuer eignen sich  neben
seefahrterfahrenen Helden (etwa Thorwaler, die im
Kapitel ,, Aufbruch in den Norden“ mit dem Walfang
Probleme kriegen werden) vor allem wildniserfahrene
Helden, wie etwa Jager und Kundschafter. Krieger und
sollten der

Soldner Gruppe zudem die

notige
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g -'I; Ka;mpfkraft geben. Auch nichtmenschliche Helden, wie

etwa Goblins, sind Bei dieser Expedition spielbar. Am

_ besten;_éigr"nen sich natiirlich Entdecker und andere
¥ H'ésindegeféllige Helden. Auch Magier, insbesondere

‘Elementaristen und Abganger des Storrebrandkollegs,
sind eine gute Verstarkung fiir die Mannschaft.

3 G ’

- Geeignete Musik

~) K " Fiir den ersten Teil des Abenteuers bieten sich, je nach
?:- ', Situation, verschiedene Musikstiicke an. Shanties fir
- L -,' die  Hafenstadte und die Tage auf See, oder die
riii". - ' Titelmusik von ,,Das Boot“. Fiir Nebelfahrten und fiir

: ":' - die Tage in Glyndhaven empfehlen sich gregorianische
‘—.

Chorale. Der Soundtrack zu ,,The Day after Tomorrow*
eignet sich gut fiir die Reise Uber das Eherne Schwert
- und fiir die Tage in Efferds Garten.

- . .

" Weitere Inspirationen

r—: ;,_-';Aﬁ"'weitere Inspirationsquellen kénnen dir Berichte
= - Uber Entdeckungsfahrten in die Arktis bzw. Antarktis,
D

> - S ;.sosz Geschichten um  die  Erstbesteigungen
7 verschiedener Gebirge dienen. Auch éntsprechende
E:lee wie etwa ,,Mordwand“ konnen gute Anregungen
ﬁeferp. Empfehlenswert ist weiterhin die Lektiire von
»Im Bann des Nordlichts“ und dem Abenteuer ,,Bis ans

. Ende* aus der Drachenchronik.
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Abenteuer auf dem Weg firunwarts
(optional)

Brabak nach Riva bietet Vviele
Moglichkeiten fur die Helden,

Die Reise von
in das Abenteuer
einzusteigen, wie etwa in Brabak, auf den
Zyklopeninseln, in Havena oder in Salza. Der spateste
mogliche Einstiegspunkt ist die Nacht vom 28. auf den
29. Firun in Riva, die im Abschnitt ,,Feuer und Eis“
naher ausgefiihrt wird. Die unten stehende Zeitleiste
soll als Ubersicht der

Schicksalsnacht dienen und kann von dir bei Bedarf

Ereignisse bis zu jener

entsprechend ausgebaut werden.
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Helden erst\':najc?

tnehmen, dann'béh_lf_reien ein
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Schiff. Wenn das Schiff befreit ist, miissen in Havena
neue Matrosen angeworben und beschadigtes Zeug
ersetzt werden.

1. Rondra 1031 - 3. Rondra 1031: Von
Havena iiber Nostria nach Salza

Hasso trifft nach einem vier Monate dauernden
Gewaltmarsch in Nostria ein. Seine Laterne hat der
Geweihte bei der Uberquerung der Sichel verloren, in
Weiden wurde er zweimal ausgeraubt. Doch unbeirrt
setzte er seinen Weg fort. Im Hafen trifft Hasso auf
Filora und versucht sie zu Uberzeugen, ihre Plane
Doch die junge
zerlumpten Geweihten nicht einmal wahr, sie versteht

aufzugeben. Frau nimmt den
auch kaum den Dialekt, den er spricht. Schon am
nachsten Tag geht die Reise nach Salza weiter. Hasso
reist, nachdem er merkt, dass er die Kapitanin nicht
von ihrem Vorhaben abbringen kann, noch am gleichen
Tag weiter nach Salza. Dort kann er eine Truppe
Handwerksgesellen Uberzeugen, Filora di Suderstrand
zu entfilhren und zwei Monate gefangen zu halten.
(Hasso selbst wird bei diesem Coup nicht dabei sein,
sondern die ganze Zeit im Ingrimmtempel beten. In
Salzerhaven gehen nur Filora, der Kapitan und der
Smutje von Bord, so dass der Uberfall gelingt. Die
Handlerin wird im Keller einer ublen Spelunke gefangen
gehalten, der Kapitan im Handgemenge erschlagen. Nur
der Smutje kann entkommen. Sobald die Handlerin
befreit wurde, Ubernimmt sie das Kommando iiber das

Schiff und verlasst Salza fluchtartig.

3. Rondra - 16. Efferd: Von Salza bis
Riva

Sobald Hasso vom Fehlschlag der Entfuhrung erfahrt,
nimmt er Kontakt mit einigen Thorwalern auf, und kann
glaubhaft
Stiderstrand“ ein reich beladenes Handelsschiff ist,

diesen machen, dass die ,Kapitdn
welches sich auf dem Weg nach Glyndhaven befindet,
um dort von den Waljagern Walbein und Ambra zu
kaufen. Noch in der gleichen Stunde eroffnet der
Draken ,Sturmkrdhe“ die Jagd auf die ,Kapitan
Suiderstrand®. Nur um sicher zu gehen, dass das Schiff

nie in Riva ankommt, macht sich Hasso auf dem

Landweg auf nach Riva.

Schon am Morgen des 5. Rondra haben die Thorwaler
auf Sichtweite aufgeholt. Gegen Mittag zieht schweres
Wetter auf, das sich binnen zweier Stunden in einen
machtigen Sturm verwandelt, der beide Schiffe nach
Westen abtreibt. Am 7. Rondra schwacht sich der
Sturm so weit ab, dass die Thorwaler einen ersten
Enterversuch wagen, der jedoch von der Mannschaft
und den Helden zuriickgeschlagen werden kann. Die
verbleibenden Thorwaler ziehen sich schon bald zuriick
und holen sich auf Serreka bei Friedlosen (verstoBenen
Thorwalern, die in Piratengemeinschaften leben und
alles kapern, was vor ihren Drachenhals kommt)
Unterstutzung, wahrend die ,Kapitdn Siiderstrand
durch die StraBe von Manrek fahrt. Im Golf von Riva
stellen die Kogge der Friedlosen und der Draken die
»Kapitan Suderstrand“ erneut. Filora di Suderstrand
gelingt es jedoch dank der Wendigkeit ihres Schiffes,
zu entkommen. Erst am 16. Efferd wird der Hafen von
Riva erreicht. Da am 1. Travia die Seefahrt im Norden
wegen des nahenden Winters und der schweren Stirme
eingestellt wird, beschlieBt man, hier zu liberwintern.
Die Mannschaft wird fiir die Fahrt ausbezahlt, die
meisten Waren teuer verkauft und das Schiff winterfest
gemacht. Nur eine kleine Rumpfmannschaft bleibt an
Bord und Ubernimmt die Schiffswache.

Ende Travia 1031: Hasso Perloff
erreicht vollig erschopft Riva.

Anfang Boron beginnt Hasso damit, bei den
Handwerkern der Stadt zu missionieren und eine

kleine, radikale Gemeinde aufzubauen.

Weitere Ereignisse

Natirlich kannst du jederzeit weitere Ereignisse auf
der Fahrt einbauen oder einzelne Punkte ausbauen.
Bedenke nur, dass das Expeditionsschiff am 1. Travia in
Riva einlaufen muss.

v e
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Eigentlich sollten zwei Damen in Not (Filora und

Jasmin) ausreichen, um die Helden zum Eingreifen zu
bewegen. Tun dies die Helden,
Anzahl der - Helden +1 Schlagetods
Wahrenddessen ziinden zwei weitere Halunken unter

kampfen.

Deck Hangematten, alte Lumpen und Strohsacke an.
Bereits kurze Zeit spater steht das Schiff in Flammen.
Dies ist eine gefahrliche Situation, da hdas Feuer auch
auf andere Schiffe oder gar Gebaude ubergreifen und
den ganzen Hafen in Flammen aufgehen lassen kann.
Spatestens nach einer Viertelstunde kommen die
Matrosen und Schauerleute zusammen und versuchen,
das Schiff frei zu hacken und aus dem Hafen zu
schleppen.
kurzerhand versucht, das Schiff zu versenken. Loschen

Da dies jedoch nicht funktioniert, wird

funktioniert nicht, da der Hafen vereist ist. Neben der
»Kapitdn Siiderstrand“ fangen auch eine Knorre und ein
Fischerboot Feuer. Die Angreifer fliechen nach kurzer
Zeit, Verwundete werden mitgenommen. Mit einer
gelungenen Gassenwissenprobe +4 finden die Helden
den geheimen  Unterschlupf der Bande im
Nebengebaude einer Schmiede. Die Gestellten werden

hier 4 Runden lang kampfen, bevor sie versuchen, in

miissen sie gegen

»
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alle Himmelsrichtungen zu fliehen. Gardisten t;\u'c'ﬁ;;hl
friihestens nach 30 KR auf, erst 2, danﬁ 4, dann’_é» USW.
Egal ob die Helden gi_ngre_ifen_éjer nicht, sp'a'tes't;ensr.- -
am ndchsten Tag treffen sie mit Filora und Jasmin .
zusammen, die nach Leibschutz suchen. (Filora glaubt
zu diesem Zeitpunkt an einen’Sabota’-géversuch der
AU Anfaner setzt “ihre Entfuhrung mit dem
Brandanschlag in \lgrb1ndung) Die Lelbwache bis an die’
Grenzen Aventuriens wird nach dem Khunchomer. -

.und

Kodex bezahlt, d. h. Je Tag auf See 1 Dukaten, je Tag_"
auf Land 5 Silberlinge sowie 5 Silbertaler je Angreifer,
der abgewehrt wird. Das heiBt, den Helden sind bﬁ - _;r_'-' '

-
*

zum Ingerimm schon einmal 15 Dukaten sicher. Lasse 3

die die Helden ruh1g flir ihr Geld arbeiten, I:Iasso ‘:‘ 3
schreckt mittlerweile nicht einmal mehr davor zur_uck, 3 _» ‘: —~
einen Attentater anzuheuern, der per Armbrust Jaiga ‘,, \

L3m
:‘F

auf Filora macht. : - 7.
Haben die Helden die Attentater bezwungen, so-' s

- a - —
werden sie voll ins Vertrauen gezogen und Uber alle « -

Ziele der Reise aufgeklart, sonst erfahren sie nuii-f T ‘
genau wie die spater angeheuerten Sgeleute,‘__das‘&t;‘ -~
Filora auf den Bareninseln nach einem ve_rlore'hg_ﬁ' _:-‘

it

S

Familienerbstiick suchen will. J

—

}»

- '-.' - ':i -
Eine Beschreibung Rivas finden sie in IBN ab S.14 und &N
- A

e

DP ab S 137. L
- .= p‘- L;IL
In der Zeit bis zum geplanten Auslaufen am 1" e Y
Ingerimm ist noch viel zu tun: ) 2 13 beety
s

1. Ein neues Schiff muss her. s
Der Thorwaler Kapitan Frode Andresson ware gegen '
einen gesalzenen Obolus bereit, sein Schiff, die .
,Lassir“ (EW 119), bereit zu stellen. Gegen Mitte Phex 8 T
riickt er jedoch von denfi’la'nen ab, da Hasso seine
Mannschaft gegen diesen Plan aufgebracht hat. Einé_- - -
Kogge bauen zu lassen wiirde knapp ein dreiviertel Jahr “""3‘"

dauern und dauert somit zu lang und ist nebenbei auch
zu kostenintensiv. Ende Phex gelingt es schlieBlich, die
Kogge ,,Walross“ zu kaufen. Auch ein neuer Kapitan,
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"‘7 ein ehemallger Walfanger und einige Matrosen konnen
© erst kurz vor Relséstart angeheuert werden.
Sl 1 3 -
_ l i. Relselnformatlonen iber das Ziel;
X Wenn die Helden Filora hilfreich zur Seite standen und

‘ihr Ziel zu informieren. Solche Informationen finden
die in den
EW 13...).
Informationen iiber die Funkenkehre, Eisberge, die

~sich z.B. in den Sangen der Skalden,

1f'.l-lafen'kneipen vorgetragen werden (z. B.:

letzte Salatinexpedition usw. finden sich im
f.ferdtempel Dort kann man .alufch einige ehemalige
Paavifahrer anheuern, :die 'sich in den eisigen

Wassern auskennen E1ne weitere Informationsquelle
)st die Rlesm Yumuda da sie v1el vom Riesland zu
. eriah[en‘ weIB Allerdmgs entspncht lhr Wissensstand
schwer denn Wmter

Hf' sollte sein,

kﬂhgende Miinze - eingeholt werden (Quellen1 256,.7,
- 8l 9 aus dem Drachenerbe, Abenteuer ,,Bis ans Ende“)

3. Ausriistung vervollstandigen.

. Riva ist eine der wenigen Moglichkeiten, sich mit einer
2 enTt'sprechenden Ausristung zu versorgen. Dazu muss
Filora die Helden iiber das Ziel der Reise ins Vertrauen
gezogen haben. Ist dies Nicht der Fall oder denken die
- H;elden nicht daran, sich einzudecken, dann erleben sie
h ~“im Ehernen Schwert eine bose Uberraschung. (Regeln
fur die Ausrustung der Expedition siehe Drachenerbe S.
31). Riva ist ein teures Pflaster, die Ausristung kostet
anderthalb mal mehr als gewohnlich.

4. Wer sind die Gegner im Hintergrund?
Hasso selbst bleibt nach dem Brandanschlag im
Untergrund und gibt sich als Zimmermann in der Werft
aus. So hofft er, alle Vorgange im Hafen uiberwachen zu
konnen. Leichter kommt man an die Brandstifter heran,
da diese vor allem einfache Gesellen der verschiedenen
Handwerker Rivas sind. Die Brandstifter gestehen unter
Druck und berichten iiber einen Ingerimmgeweihten,
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der vor der siindigen Expedition gewarnt hat und jedem
den Segen des
mithilft,
Helden diese Erkenntnis ihrer Auftraggeberin mitteilen,

Handwerksgottes versprach, der

die Expedition zu verhindern. Wenn die
wird sie sich an den Irren in Nostria erinnern, dies aber
den Helden nicht offenbaren.

5. Wie wollt ihr leben?

Nichts ist umsonst im Leben, nicht mal der Tod, denn
der kostet dasselbige. Frage die Helden, wie sie die
nachsten Monate leben wollen und schatze anhand
ihrer Aussagen ihren Lebensstil.
ihnen bald

Uber ihre Verhaltnisse leben,
Schuldner und Eintreiber auf den Fersen.

so sind

Sollten die Hel_d_e_n_
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DRANATIS PERSONAE - KAPITEL I

Filora di Siiderstrand,

e ——

Auftraggeberin Py e e

Eigentlich heiBt Filora mit- r1cht1gem ‘Namen Filora
Salvotia di Gerauc15 doch nahm die am 1. Phex 1005 BF
geborene Tochter eines Handelskapitans mit Erreichen
16.

GroBmutter
K1ndhe1t trdumte die heute immer noch madchenhaft

ihres Geburtstags den Familiennamen ihrer

miitterlicherseits an. Schon in ihrer

w1rkende Frau von den Taten ihrer Vorfahren und
bewunderte die Mitglieder der Loge der Avesfreunde,

von denen sie  einige  wahrend ihrer

Navigatorenausbildung in Belhanka kennen lernte Die

5 Idee fir die Expedition ins Riesland kam der Jungen
Dame vor drei Jahren, als sie von ihrer Mutter das

) Logbuch ihrer Vorfahrin vererbt bekam. Mit dieser

Exped1t1o_n will sie beweisen, dass

Suderstrand das Riesland iber die Nordroute erreicht
hat und damit in die Loge der Avesfreunde einsteigen.
Die Reise selbst hat sie mit ihrem Erbe, dem Schiff

»Kapitdn Siiderstrand“, und Krediten bei den Zeforikas

finan_ziert'.'Filora hofft, die Kosten durch derJ Handel
entlang der Westkiiste Aventuriens und mit den
Schatzen des Rieslands refinanzieren zu konnen. Filora
erfahrene, aber oftmaLs noch naive

ist eine

Navigatorin, die die Leitung des Sch1ffes also das
Einteilen von taglichen Arbeiten und das Verteidigen im
Angriffsfall, gerne an einen fahigen Kapitan delegiert.
Geboren: 1. Phex 1005 BF

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: schwarz

GroBe: 1,65 Schritt ’
Herausragendes: Glick, Entdeckerdrang 7, Seefahrt
12, Fechtwaffen 14 (Rapier "Wahrer Freund"), Gezielter

Stich, Orientierung 12

Besonderheiten: Besitzt “Niobaras Sternkundliche
Tafeln" sowie Fernrohr und Kompass.

St o I Tl S

= -:-‘-:'.{'ﬁ‘ R e &

Efferdane .

Hasso Perloff, e 170
Geselle Ingerimms aus Notburg =
Im Perainemond, vor dem Start der Expedition, o i
traumte ein frisch zum Priester geweihter Geselle y
Ingerimms von einem Schiff, das—sich zu einer hohen . -J'.
Steilkiiste im  Norden aufmacht. Dank alter = ek

Aufzeichnungen kam der-:éeweiht‘e zu dem Schluss,
dass jemaﬁd'den frevelhaften Versuch wagen wi]rdé,_-
das Eherne Schwer.t die Waffe Ingérimms mit der der
Gott die Riesen und Trolle von den Zyklopen trennte
und den Damonenbaum vermchtete zu uberwinden. 3

Die Helden werden auf den fanatischen Priester zuerst



in Salza stoBen. Er wird von allen Mitteln Gebrauch
machen um zu verhindern, dass die Expedition ihr Ziel
erreicht.

Geboren: 21 Ingerimm 1009 BF

Haarfarbe: rotblond Augenfarbe: Schwarz

GroBe: 1,85 Schritt

Herausragendes: Grobschmied 16, Prophezeien 12,
' Uberzeugen 15, diverse Handwerkstalente 10

Hassos Gesellen
Die meisten der Handlanger Hassos sind einfache
die durch dessen

Handwerksburschen, Predigten

radikalisiert wurden.

KAMPFWERTE:

LeP 30 RS 0 AuP 30 MR 4 GS 8

INI 11+1W6 AT 12 PA 9 TP 1W6+2
INI 11+1W6 AT 12 PA 9 TP 1W6+1
INI 11+1W+1 AT 13 PA 10 TP 1W+3
INI 11+1W6 FK 13 TP 1Wé

Langdolch:

Kniippel:
Sabel:
Wurfmesser:

Jasmin saba Jaister,

Rashduler Damonologin, Bordmedicus,
Ex-Borbaradianerin,.Grabrauberin,
Anhangerin des Namenlosen

Geboren wurde Jasmin am ersten Tag des Namenlosen
1007 BF nahe Selem. Mit vier wurde das junge Madchen
die Zelte Sippe
niederbrannten. Ein Magier, der das halb verhungerte

Waise, nachdem Rauber ihrer
Madchen nach zwei Tagen fand, erkannte ihr Potential
und schickte sie im Alter von 9 Jahren nach Rashdul,
wo sie Damonologie studierte. Die Ausbildung schloss
sie allerdings nicht ab, da sie zusammen mit anderen
Damonologen bei der Machtergreifung Sultan Hasrabals
vertrieben wurde. In Elbrurum studierte sie bis 1028 BF
an der Schule der Schmerzen, bis Oron fiel. Danach
schlug sie sich einige Jahre als Grabrauberin in Fasar
durch, wo sie auch mit dem Glauben an den
Namenlosen in Kontakt kam. Mit dem ergaunerten Geld
ihre Ausbildung - in Brabak

abschlieBen, horte aber dort von einer Expedition ins

wollte sie eigentlich

Riesland. Da sie weiB, dass von dort einst Horden des

Namenlosen nach Aventurien aufbrachen, setzt sie nun
alles daran, dass diese Reise ein Erfolg wird.

Jasmina ist eine mittelmaBige Damonologin und eine
maRig begabte Heilmagierin. Was ihr an Fahigkeiten
fehlt, macht sie jedoch mit einer gehorigen Portion
Skrupellosigkeit wieder wett.

Geboren: 1. Tag des Namenlosen 1007 BF
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: Schwarz
GroBe: 1,75 Schritt
Herausragendes: Soziale Anpassungsfahigkeit,
Halbzauberer (die Ausbildung zur Magierin hat sie nie
abgeschlossen), Affinitdt zu Damonen, Uberreden 15,
Sich Verstecken 13, Schleichen 12

Herausragende Zauber: keine. Viele Zauber der
Merkmale Damologie und Heilung im Bereich 8-10.
Namenlose Liturgien: Namenlose Kalte, Herbeirufung
der Diener des Herren (v.a lvash, da man diesen Damon
Unkundigen auch als Feuerelementar verkaufen kann),

Pech und Schwefel

Callan Collen,

Kapitan der , Kapitan Siiderstrand“

In Salza wird der am 4. Boron 973 BV geborene,
patriotische Kapitan aus Havena sein Leben
aushauchen, in dem er beinahe alle Orte der Westkiiste
Aventuriens bereiste. Vor 30 Jahren als Matrose auf der
»Barbarin®“ segelte er gar bis an den Rand der
bekannten Welt. Leider ist Callan spielslichtig und hat
einen groBeren Schuldenberg angehauft, weshalb er
auf das Angebot Filoras eingeht und die Position des

Kapitans auf der ,,Kapitan Suiderstrand“ Gibernimmt.




DIE KAPITAI SUDERSTRAND

Im Jahre 1020 BF begannen die Arbeiten an der
»Kapitdn Siderstrand“, einer zweimastigen, etwa 80
Quader Ladung fassenden Karavelle, die nach nethaer
Art einen rahgetakelten Mast besitzt. In Auftrag
gegeben wurde das Schiff von der Familie Geraucis und
befuhr vor allem die Route Brabak - Methumis. Im
Peraine 1030 erbte Filora di Suderstrand das Schiff und
verfugte somit endlich Uber die Mittel, ihrem Traum
nach einer Nordumseglung nachgehen zu konnen.
Bewaffnet ist das Schiff kaum, die beiden Rotzen
dienen eher zur Abschreckung von diebischen
Gelegenheitspiraten, Fischern oder Bukkaniern. Gegen

ein ordentlich ausgestattetes Piratenschiff bleibt nur

die Flucht, die aber dank einer hohen Beweglichkeit
Auch  Soldner
Kostengrinden, nicht an Bord.

meist gelingen sollte. sind, aus

AUFBRUCH IT] DEI] [JORDED

Am Morgen des 12. Ingrimm bricht die ,,Walross“ nach
Norden auf, dem Frihling hinterher (Ifirns Ozean ist
erst ab Mitte Ingrimm weitestgehend eisfrei). Im
Laderaum lagern Eisenwaren, Wolltuche, Pokelfleisch,
Tannenholz fir den Schiffsbau und als Reparaturholz,
sowie Getreide aus dem Vorjahr.
Was keiner an Bord weiB ist, dass Hasso Perloff
ebenfalls mit auf dem Schiff ist. Er heuerte auf der
»Walross“ als Zimmermann an und versucht nun,

moglichst unerkannt mitzureisen. Er hofft auf seine

PITEL 2
SIGE WELTEN

Die ,Kapitdn Siiderstrand“ ist eine Karavelle, die
Brabak vor 10 Jahren gebaut wurde.

Takelage: Il (R1 H1, S1) (90)

Lange: 20 Schritt

Breite: 6 Schritt

Tiefgang: 3 Schritt

Schiffsraum: 120 Quader (60)

Frachtraum: 80 Quader

Besatzung: 25 M +Helden +4 B

Beweglichkeit: hoch (4)

Struktur: 15, Harte: 1

Geschwindigkeit:
vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde (4);
mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde (4);
am Wind: 5 Meilen/Stunde (2)

Bewaffnung: 2 leichte Rotzen mittschiffs (je eine pro

Breitseite)

groBe Chance am FuB des Ehernen Schwertes.

Im Folgenden seien nur die wichtigsten Stationen der
Reise bis in die Brecheisbucht genannt:

Eisberg voraus!

Kapitan Al Haddock lasst.schon am Tag der Abreise
beide Krahennester besetzen - aus gutem Grund! In
Ifirns Ozean endet der Winter gerade erst. Treibende
zuriickweichenden  Gletschern

Eisberge, die von




abbrechen, sind um diese Jahreszeit hier eine haufig
anzutreffende Gefahr. Im grauen Wasser des Ozeans,
im Nebel, sowie in der Dammerung und in der Nacht

'{,‘ sind diese kaum auszumachen. Das Vieraugenprinzip
it soll daher sicherstellen, dass Eisberge friihzeitig
_\_ erkannt werden. Nachts ankert man an der Kiiste, um
'}_ __)!i eventuellen, nachtlichen Kollisionen aus dem Weg zu
F ~  gehen.

.h ‘Nebel, dicker als die Suppe des Smutje. Entlang der
,a". Schwadenkiiste liegt wahrend der ganzen Reise dichter

Nebel. Das Nebelhorn wird geblasen, die Matrosen
starren in die triibe Suppe. Der Nebel verwirrt die Sinne
und lasst einen Dinge sehen. Du hast die Atmosphare
richtig gestaltet, wenn es die Spieler vor Spannung
kaum mehr auf den Sitzen halt.

Der Weg in die Niederhollen

Sudlich des Yetilandes lauern die groBten Gefahren: In
der Meerlunge, den Gewassern zwischen den nordlichen
Nebelzinnen und dem Yetiland, liegt die Flutenkehle:
Ein bodenloser Mahlstrom in die Niederhdllen. Um
diesem zu entgehen, fahrt die ,,Walross“ nahe entlang
der Kuste und lauft damit Gefahr, auf die Piraten-Ottas
der ,,Sturmpfeifen“ (FA S.23) zu stoBen. Wenn du
willst, gonne den Helden ruhig einen Piratenangriff.
Beschreibe auch, wie das Schiff versucht, gegen eine
Stromung, die alles in Richtung Mitte der Meerlunge, in
den Mahlstrom, ziehen will, anzukampfen. Zwischen
Yetiland und dem Firunsfinger liegt die FirunsstraBe,
ein riesiger Schiffsfriedhof mit standig wechselnden
Stromungsverhaltnissen. Beinahe kommt es zur
Katastrophe, als das Schiff eine Felsnadel touchiert.
Mehrere Manner gehen uber Bord, Wasser dringt durch
ein Loch ein, das gestopft werden muss, die Ladung
wird teilweise verdorben. Nur mit Mihe und Not wird
Glyndhaven erreicht.

Wal, da blast er!
Al Haddock mochte zusatzliches Kapital aus der Reise
in den Norden schlagen und lasst in der Bernsteinbucht

b s
[
A

L]

Fare
runs

-

L

zur Waljagd blasen. Natirlich konnen dies einige

swafnirglaubige Seefahrer und auch Filora di
Siderstrand nicht hinnehmen (letztere weil sie den
Zeitverlust furchtet). Wahrend Filoras Protest vom
Kapitan schlicht ignoriert wird, planen sieben Matrosen
eine Meuterei. Am 8. Rahja vor Sonnenaufgang brechen
die Meuterer in die Waffenkammer des Schiffes ein und
bewaffnen sich mit Axten und Entermessern. Gebe den
Helden Zeit, sich selbst ebenfalls zu bewaffnen und die
Meuterer abzuwehren. Al Haddock lasst den Anfiihrer
der Meuterer in Waltran ersaufen, die Ubrigen werden
an der Rah gehangt. Stelle den Kapitan hartherzig und

herrisch dar.

Praios sicherer Hafen.

Um den 25. Ingerimm 1031 erreicht die ,Walross“
Glyndhaven (FA S.43 ff). Im Bootsschuppen Kavlun
konnen die grobsten Reparaturen durchgefiihrt werden.
Die Ladung der Walross wird vom Kloster Auridalur und
von den Bewohnern des Ortes aufgekauft. Von den
Walfangern wird Walrat, Ambra und Walbein sowie
(evtl.
swafnirglaubigen Matrosen). Die Reparaturen dauern

Mammuton erworben unter Protest von
etwa 8 Tage. In der Zwischenzeit gibt es auch einen
nFurstentag”, einen Tag also, an dem die Sonne
scheint. Das ist der Zeitpunkt, an dem Bernstein von
Schmugglern erstanden werden kann. Schon am
nachsten Tag steht die Inquisition an Deck und sucht
nach Bernstein. Der Handel mit diesem, dem Praios
heiligen Stein, ist in Glyndhaven und Umgebung
namlich strengstens verboten. Gonne ruhig einem
Helden Auftrag, 20

wunderschone Exemplare zu verstecken. In Glyndhaven

phexisch  gesinnten den
ersteht die Expedition auch vier Schlittengespanne mit
Auch die Helden

Moglichkeit, im Kontor Jrgeljoff alles Notige fir die 4

Schlittendachsen. haben die |

Expedition zu erwerben. Die Preise sind jedoch
gesalzen, der Norbade nimmt das Dreifache des

Uiblichen Preises
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_?FE_in fremdes Schiff so nah am Eisreich entfacht

‘o

Um den 18. Rahja, mitten im nordischen Sommer,
erreicht die ,,Walross“ die B’aireninéefn. Ay?‘Anraten des
Kapitans wird das Dorf Re.;elii"auf-' Taa'rj‘ukar' nicht
angelaufen, da dieses als verflucht gi['E. - Stattdessen
lauft die Expedition Nuiuleiken an, auf der die Karte ins
Riesland versteckt sein soll. Das Versteck der Karte ist
im Tagebuch mehr schlecht als recht beschrieben. Tn
den letzten 350 Jahren hat sich die Insel natiirlich auch

_ verandert. ~ Verlange von den Helden einige
Orientierungs-  und  Wildnislebenproben ~ mit

Erschwernissen von 3 bis 9 Punkten.

Wihrend die Helden auf der Suche nach der Karte sind,
wird die ,Walross®“ von vorbeisegelnden Piraten aus
~ dem nur 100 Meilen sudlich beginnenden ‘Eisreich
-en_tdeckt._dje_ eigentlich Glyndhaven pliindern wollten.

Fatﬁrlich‘_.die Neugier des Kapitans Ivan Eisherz. Er lgsst.
sein Schiff, die Kogge ,,Umdoreels Speer®, in einer
geschUtzterf "Bucht auBer Sichtweite der ,,W_alross“
anlanden und entsendet einen Spahtrupp.

Die ,,Karte“ ins Riesland, ein WeiBes Auge, geschaffen
vom _tulagnidischen Bordmagier der Brabakuda, steht in
einer uralten, halb verfallenen Hiitte, fest aL-lf einem
Steinsockel verankert. Der einzige Zugang zur Hitte,
die einsam und scheinbar unerreichbar auf einem
steilen KLiff thront, Sin
verzweigten Barenhohle, in der, sehr ungewohnlich fiir

liegt versteckt in einer weit

diese Tiere, mehrere Hohlenbaren (ZBA S.73) leben.
Passe die Anzahl der Baren derjenigen der Helden an.
Uberfordere die Helden aber auch nicht, denn kaum
sind die Baren aus der Hohle vertrieben (was auch mit
fri€dlichen  Mitteln  gelingen die
Hohlenbaren sind nach dem langen Winter zwar

kann, denn
hungrig, aber auch lichtscheu. Zur Not kann man die
Hohle auch einfach ausrduchern), werden die Spaher
der Piraten angreifen.

" Das Auge aktiviert sich, sobald es beriihrt wird.
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AN RAND DER WELT
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=X ‘:_DI,e Ré‘ls:é __:z‘um_ ,,W!_él:;enth‘.‘- ist_gepragt von schwerem
-_'j*{.;t}er.‘kEin Sturm peiiscﬁt die kalte See, Eis bildet sich
“guf “Tauen und Planken, das "S'chiff taucht tief in
s ':Wellent‘ailer ein, Matrosen beten zu Ifirn und Efferd.

';dqs Wetter, und in den Morgenstunden des 30. Rahja
) ‘__'!(ofn'rh't das Weltentor endlich in Sichtweite.
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Entsprechend gebildete Helden konnen nun eine
theologische Diskussion beginnen:

Hesinde vs. Ingenmm

Argument: Hesinde ist dle Gottu:r'des Wlssens und der

Weisheit. Uber das Riesland smd “nur. Geruchte und
Marchen bekannt, aber keine geSICherten Fakten. Es ist
gottinnengefallig, diese Wissensliicken zu schlieBen.

Gegenargument: Ingerimm selbst hat das EherrTe

Schwert auf Rat der Gottin Hesinde geschmiedet. Es

_ . kann also nicht im Sinne der Géttin sein, wenn

> e SteTbhcﬁe uber den Wall schreiten, der die Knospen
- des Damonenbaums unter sich begrub.

. - LS

Aves vs. Ingerimm:

Entdecker _Den Weg ins Riesland zu erkunden ist ein

&

) avesgefalhges Unterfangen.

Gegenargument Aves ist nur ein Halbgott, Sohn des.

Diebesgottes und der Gottin des Rausches. Ingerimm
aber ist ein wahrer Gott und teil des zwdlfgottlichen
Pantheons.
Halbgottes. >
Missionierung vs. Ingerimm:
Argument: Wenn der Weg ins Riesland entdeckt ist,
kann man dort den Glauben an die Zwolf _\fe‘rbreiten.
Gegenargument: Das Riesland liegt auf der von Alveran
abgewandten Seite Deres. Dort leben nur Anhanger des
Namenlosen.

Nivesischer Pantheon vs. Ingerimm:
Argument: Die Nivesen glauben, dass das Riesland das
Paradies sei, da dort die Welt in ihrem Urzustand ist.
Gegenargument: Nivesen sind Heiden.
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dein Uberzeugungstalent,_erz le von Ribukan und..

: A:.gument Aves ist der Gott der Abenteurer und-

Sein Wort ist gewichtiger als das eines
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Gib den Helden kurz Ze1t 51ch Zu beraten wobei du als
Jasmin Saba Jaister immer auf emen A"fb‘i-uau -
Abenteurer. dringen solltest und den Segen X\'/ ns
Feld fiihren_ kannst, da es dle-Ex_Eedmon trotz

Hindernisse ja bereits bis hier geschafft hat. Nutze_‘alt’ -

Stadten aus Gold 'uﬁd"vm'ﬂ ‘Ruhm aven,tuhscher_"
Entdecker, um die Helden als Jasmin davon
Uberzeugen, sich - i]ber die Drdhung_ des Geweihten
hmwegzusetzen e - ';’ : L3



*Uberfall
“verhindern und floh nach Riva. Die letzten Jahre war

-y . _ e ~. - -
- -l 3 w i - .
= ; L g -y B ; ~ -
- - ul - r
- - .
. » -

Die ,,Walross“

Die ,,Walross“ lief vor 25 Jahren in Riva vom Stapel und
diente in Enqui als Kriegsschiff, als schwimmende
Festung im Hafen und als Piratenjager. Im Efferd 1010
konnte die durchschnittlich bewaffnete Kogge den
der Hetfrau Ingibjara Hjaldasdottir nicht
das Schiff als Waljager und Nordlandfahrer unterwegs
zwischen Riva und Frisov. Zweimal lief die Kogge

" bereits Paavi an. Das Auffalligste an der ,,Walross“ sind

ihre Trutzen. Sowohl Bug als auch Hecktrutz sind mit
Backsteinziegeln gekachelt, die Krahennester, eins am
Mast und eins am Bugspriet, sind aus Steineichenholz
gefertigt und kleinen Turmen nachempfunden.

Takelage: | (H1, S1) (80)

Lange: 25 Schritt

Breite: 8 Schritt

Tiefgang: 2,8 Schritt

Schiffsraum: 187 Quader (93)

Frachtraum: 125 Quader

Besatzung: 30 M +5 S+12 B

Beweglichkeit: niedrig (2)

Struktur: 15, Harte: 1

Geschwindigkeit:
vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde (3);
mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde (4);
am Wind: 2 Meilen/Stunde (1)

Bewaffnung: 1 Harpunaale voraus, 2 leichte Rotzen auf

dem Heckkastell (je eine pro Breitseite)

Al Haddock

Geboren: 3 Firun 981 BF

Haarfarbe: graumiliert Augenfarbe: eisblau

GroBe: 1,95 Schritt

Herausragendes: Sucht (Alkohol), Jahzorn 9, Seefahrt
17

DRANIATIS PERSOIJAE - KAPITEL I

Die Umdoreels Speer

Dieser ehemalige Walfanger, der in seinen
Proportionen grob einer kleinen Kogge entspricht,
wurde vor Uber 30 Jahren in Paavi gebaut und hatte
das Pech, 1019 Bucht der

Grimmfrostode liberwintern zu missen. Im Firun wurde

im Herbst in einer
die Mannschaft von Sammlern uberfallen, welche die
»Herzog von Paavi“, wie das Schiff damals noch hieB,
nun zum Zwecke der Piraterie im Nordmeer nutzen.

Takelage: | (H1) (70)

Lange: 20 Schritt

Breite: 6,5 Schritt

Tiefgang: 2,8 Schritt

Schiffsraum: 121 Quader (65)

Frachtraum: 80 Quader

Besatzung: 25 Piraten

Beweglichkeit: niedrig (2)

Struktur: 13, Harte: 1

Geschwindigkeit:
vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde (3);
mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde (4);
am Wind: 2 Meilen/Stunde (1)

Bewaffnung: keine

Werte fiir Piraten und Seeleute

MU 14, FF 13, KL 10, GE 15, IN 13, KO 10 CH 9, KK 15
Herausragendes: Aberglaube 10, Klettern 14,
Schwimmen 12

LE 35, AuP 35 MR 4 GS 7 RS 1-2 (Dicke, wollerne
Kleidung, Pelzumhange, Wattierte Waffenrocke

AT 14 PA 12 FK 14 INIi 11+Wé,

Nahkampfwaffen: Entermesser, Schneidezahne,
Wurfaxte, Kurzschwerter, Dolche

Fernkampfwaffen: Kurzbogen oder leiche Armbrust



DPIE STERNENKARTE VOI TJUIULEIKED

Geschichte der Karte:

Seit Uiber 300 Jahren erzahlen sich Nordlandfahrer die

merkwiirdigsten Geschichten uber seltsame
Himmelserscheinungen und bunte Lichter Uber der Insel
Nuiuleiken (IBN S. 76). Mal soll sich ein falscher
Sternenhimmel uber der Insel gezeigt haben, was bei
allen, die sich darauf verlieBen, zu gefahrlichen
Navigationsfehlern fihrte, mal sollen im Schneesturm
oder Nebel bunte Lichter liber den Himmel tanzen oder
gar der Himmel gefrieren. Schuld an einigen, aber nicht
an allen dieser Phanomene ist das WeiBe Auge der
Efferdane

tulamidischen Bordmagier, dessen Name allerdings in

Suderstrand, geschaffen von ihrem
den Wirren der Zeit verloren ging. Oft war es nur ein

Vogel oder ein Fuchs, der das Auge ausloste.

Das Lesen der Karte:

Die Karte kann von Kundigen (Sternkundeprobe + 3)
Um
entschlusseln braucht es jedoch nautisches Werkzeug

leicht gelesen werden. sie vollkommen zu
wie etwa einen Sextant oder einen Efferdsstab und
Niobaras Foliant).

Die wichtigsten Elemente der Karte sind die
folgenden:

;K Der Nordstern, dessen Winkel zum Horizont den
Breitengrad des Weltentores verrat.

J& Das Sternbild im Meridian der Karte gibt an, in
welchem Monat Efferdane Suderstrand das-Tor der
Welten erreichte, namlich im Rahja.

JX  Mit der Hilfe eines entsprechenden Tafelwerks
(Niobaras Foliant), welches sich an Bord der ,,Walross“
befindet, und der Position des Madamals (welches etwa
zwei Tage vom perfekten Helm entfernt dargestellt
wird) kann das genaue Datum errechnet werden:
Wassertag, der 25. Rajah 660 Bf.

J&  Mit Hilfe des entsprechenden Tafelwerks (des
die  Fahrtgeschwindigkeiten

Logbuchs, in dem

verzeichnet sind) und Kenntnissen in der tulamidischen

-
Art der Navigation lasst sich der Ort des Tors der '_L* HY
Welten bis auf etwa 5 Meilen genau ermitteln (zur '_"-'.’5 %
Ermittlung dieser Daten siehe EW S71 sowie EA S253).
gK Mystisch begabte Helden (Prophezeien u.A.) kénnen
aus der Karte und der aktuellen Sternkonstellation am

28. Rajah 1030 sogar Horoskope erstellen:

Horoskop fiir den Wassertag, den 25.
Rajah 660 BF: ~ut
Eine lange Reise wird zu Ende gehen und ein neuej; 'T' *...*r_-.‘;a,
Pfad wird sich auftun. Hitet euch vor den ' . h
Einflisterungen dessen ohne Namen und ihr werdet ein —"_
Paradies erreichen. Der grimmige Jager und der feurige ~
Gott miissen besdnftigt werden, sonst ist euer Weg 3

umsonst. ¥z t,’
(Tatsdchlich  hielt  Efferdane  Siiderstrand am = & w3
darauffolgenden Tag auf - Anraten ihres Bordmagiers . . »

eine entsprechende Opferzeremonie ab. Auf einem .
Feuer verbrannte die Kapitdnin den Kadaver eines

selbst erlegten Baren.)

Horoskop fur den Feuertag, den 28. Rajah 1031 BF:

Gnade wurde euch zuteil und Geheimnisse konntet ihr

luften. Bisher. Doch der ewig Schmiedende hat sein

Auge auf euch gerichtet und heiligen Rausch (Visionen)

gesandt, denn euer Unterfangen ist hochmdtig und

falsch in seinen Augen. Kehrt um, bevor ihr den
Einflisterungen dessen ohne Namen erliegt! .=
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DAS EHERQE 8CHWERT

Die Schlucht reicht 80 Meilen weit ins Gebirge. Ihr Ende
bildet der wohl héchste Wasserfall Deres. Uber 100
Schritt stlirzen die Wassermassen senkrecht nach
unten. Zumindest theoretisch, denn seit uber 4
Jahrtausenden ist der Wasserfall komplett vereist. Der
Eisfall

entweder klettern die Helden ihn hinauf (Klettern +4

kann auf zwei Arten uberwunden werden:
bis +8) und mussen dabei die Schlitten und Dachse
zuriicklassen, oder sie versuchen, liber einen schmalen
Pfad , kaum einen Schritt breit und teilweise mit einer
Neigung, die selbst einen erfahrenen, nivesischen
Schlittenlenker
Beinkleider zu benassen, am Eisfall vorbeizukommen
(Schlittenfahren +14) Oberhalb des Eisfalls befinden

sich die Helden in einem Zwischengebirge zwischen

dazu bringen wirde sich seine

dem Ehernem Schwert und den nordlichen

Drachenbergen. Der Eisfalltist durch einen schmalen,
vereisten Fluss mit ,Efferds Garten“ verbunden. Der
Fluss windet sich durch ein System aus Schluchten und

] e A ‘5

Talern, das in Paavi als ,die Heulende Klamm* Stoff
von Sagen und Legenden ist. Immer wieder minden
auch Gletscher in die Klamm. Durch die gesamte
Schlucht pfeift ein scharfer, schneidender Wind, die
Temperaturen erreichen oft Firunskalte oder gar
Grimmfrost. Ein Vorankommen ist nur unter groBten
selbst die Schlittendachse

leiden. Die einfachste Moglichkeit ist am Anfang der

Anstrengungen moglich,

Heulenden Klamm auf einen der Gletscher zu klettern,
um dort unter ,,besseren Bedingungen“ (hier oben tobt
nicht die ganze Zeit Uber ein Sturm) zu wandern. Die
meiste Zeit befindet sich die Expedition auf gut 5000 -
7000 Schritt Hohe, die
langsam von 100 Schritt lber dem Meer bis auf 2500

,Heulende Klamm steigt

Schritt Hohe an. Fast alle Taler des Zwischengebirges
liegen in Hohen zwischen 3000 und 5000 Schritt Uber
dem Meer. Ausnahmen hiervon sind ein Tal ostlich der
Klamm, in dem Nuanaa-Lie leben und ein weiteres, von
Agrimoth verfluchtes Tal.




Von Trockenfleisch und Feuerholz -

Auf dem Schlitten ist Platz fir einen Lenker, eine
weitere Person und etwas Ausristung. Wenn die Helden
nicht anderweitig vorgesorgt haben,_ sind ?ﬁr'jeden
“Nah vor allem
Trockenfleisch und Zw1eback - im Schlltten Dazu

Helden etwa fiinf “Rationen Nahrung, =

kommt ein Topf mit eingelegten Knoblauchzehen und
ein Fasschen Premer Feuer. Auferdem vorhanden sind
Kletterausriistungen fiir drei Personen (Steigeisen,
Pickel, je zehn Schritt'Seil), drei Paar Schneeschuhe,
“zwei Speere -eine Axt und Brennholz fiir drei Feuer. Die
' gesamte dem  Niveau

~ Ausriistung  entspricht

- unzureichend (siehe Drachenerbe S. 31)
Ingerimms Fluch
D‘ie Helden gelten ab dem Zeitpunkt, an dem sie das
Geblr_ge betreten haben, als
SgeTgenprijfung offenbaren wirde.

Frevler, was eine
! 'gev?éihte Helden eine gewisse Gotterferne ,sp‘L'lreh.
Zudem sinnt Ingerimm in besonderer Weise auf Rache:
Alle Stahlwaffen der Helden haben in deren Handen
einen um 3 Punkte erhohten BF. Teile dies den Helden
aber nicht gleich mit, sondern addiere die Punkte bei

entsprechenden Wiirfen im Geheimen hinzu. -

Fluch der Gotter

Wenn sich die Helden lange Zeit auf Hohep von uber
2000 Schritt bewegen, leiden sie bald unter dem ,,Fluch
der Gotter* oder auch ,Fluch des Ehernen Schwerts“,
der Hohenkrankheit.
findest Du in Drachenerbe S.58. o’

Informativen zu dieser Krankheit

Versuchungen des Namenlosen

Mitten in Nacht
Expeditionsteilnehmer auf die geisterhafte Gritten, die
“auf gottliches GeheiB allen Wanderern im Ehernen

einer eiskalten treffen die

Schwert erscheint und sie zur Umkehr bewegen mochte

(IBN S.48).

Lasse vor allem

Es gibt drei mogliche Szij.;na_r.ien: . -

JZ Die Helden stimmen zu und beten eine kleine

Statuette an, welche die Magierin aus ihrem Gepack
holt. o

4 Die Helden zerstreiten sich mit der Magierin, die
die Expedition daraufhin wutentbrannt verldsst. Etwas

abseits wird sie einen Karakil beschworen und Richtung

Efferds Garten aufbrechen. Dort wird sie als Gegnerin

auf die Helden-tref?en =Y : .

,K Natiirlich konnen dle Helden die Mag1er1n auchan
Ort und Stelle erschlagen -

4
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PIE HEULENDE KLAN

Die I-'i'eLﬁende Kla;nm ist einer von zwei, den
Aventuriern aus Marchen und Legenden bekannten
Wegen ins Riesland. Sie beginnt beim Tor der Welten,
und fiihrt Uber viele kleine Schluchten und Taler, von
Efferds Garten das groBte ist, bis ins
':Eisfeen (IBN S. 69) bewohnt, die von ihrer Konigin, der
¢ Hochelfe Lonria Windpfad, einer meisterlichen Eis- und
werden. Lonrias

Lt:lftelementaristin, angefilhrt

~* Vorfahren griindeten vor 5300 Jahren im Zentrum der

- Klamm eine Siedlung, welche aber schon bald von den
Horden des Namenlosen bedrangt wurde. Nur unter
auBerster Kraftanstrengung konnten die Diener des
Gésichtslogén zuriickgeworfen werden und mussten den
Weg uber die sudlich gelegene Riesenstrale nach
™ 'Aven_tu‘rien nehmen. Die Klamm wird von Lonrii - als

léfiter Uberlebenden ihres Volkes - und zwei dutzend

Eisfeen bewacht. Lonria ist nach 500 Jahren Wacht sehr

- .einsam und gelangweilt. Auf Eindringlinge in ,ihrer

Klamm
~ auBerordentlichen

bald
Schneestiirme,

entwickelt sie schon einen

Hass und setzt

AN g

Eisregen, ihre Eisfeen und sogar einen Eisdschinn auf
diese an. Sollten die Helden es bis zur Mitte der Klamm
schaffen, wird Lonria sie in einem gerade erst
gewachsenen Eispalast begriBen und befragen. Die
Helden konnen den Zorn der Hochelfe besanftigen,
indem sie ihr (hoch)elfische Artefakte darbringen. Der
Sturm wird dann rund um die Reisegruppe auf das
Niveau eines starken Windes nachlassen und auch die
Temperaturen steigen auf eisig. Sehr empfanglich ist
Lonria fir rahjagefallige Angebote, besonders wenn
diese von Nivesen, Elfen oder Halbelfen kommen.
Allerdings hat die lange Wacht ihrer Sippe auch
Nebenwirkungen: Die Korpertemperatur der Hochelfe
ist so niedrig, dass ein Koitus mit ihr zu schwersten
Erfrierungen fuhrt, die den Verlust von GliedmaBen zur
Folge haben konnen. Sollte es ein Held dennoch wagen,
hat sein Opfer viel Gutes fir die Gruppe bewirkt.
Fortan ist nicht nur der Wind ganzlich verschwunden,
auch die Temperaturen steigen auf knapp Uber den
Gefrierpunkt. Zudem werden sie nun regelmaBig von

den Eisfeen mit (gefrorenen) Nahrungsmitteln versorgt.



Wolfsmenschen =
(optional, nahe dem Tor der Welten)

Friher oder spater werden den Helden die Larchen. Rings um das Tal-glbt es rhehrere Almwiesen.
Nahrungsmittel und der Brennstoff ausgehen, und es Doch das Tal und d1e angrenzenden Geblrgshange s1na,1'
bleibt nur der Abstieg in ein nahegelegenes tiefes Tal  nicht unbewohnt: Hier lebt eme Slppe Nuanai- Lie, dle =

auf etwa 1000 Schritt iber Meereshohe. In dem Tal, das  Eindringlinge  und Nahrupgskonkurrenten gar mcht ;-,

etwa 20 auf 8 Meilen misst, wachéen Kiefer, Fohren und  schatzen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzahlen

»Ein  Bock!

schleichen du und deine Kameraden an das Tier

Und was fur ein fetter! Langsam
heran. Bische und Steine geben euch Deckung.
Plotzlich schreckt der Bock auf, blickt in eure
Richtung und sprintet davon. Enttauscht erhebst du
dich aus dem Schmutz, als du Klaffen und Rufen
hinter dir vernimmst: Menschen und Wolfe?! Was dir
aber den AngstschweiB heraustreibt ist, dass beide
nicht ihre Form zu halten scheinen. Was eben noch
ein nacktes Madchen war, das mit bloBen Handen
auf dich zustlirmte, ist im nachsten Moment ein
witender, geifernder Wolf!“

WERTE FUR EINEN MENSCHEN

INI 14+W6, AT 15, PA 13, LeP 39, RS 0, MR 5, GS 9
Wurfspeer: FK 18 TP 1W+2 (RA'S 11)

Steinbeil FK 18 TP 1W+3 (RA S 14)

WERTE FUR EINEN MENSCHEN IN WOLFSGESTALT

INI 11+Wé6, PA 9, LeP 39, RS 2, MR 5, GS 12
Biss: DK H, AT 12, TP 1W+5

WERTE FUR EINEN ECHTEN WOLF
INI 19+W6, PA 7, LeP 23, RS 2, MR 1, GS 12
Biss: DK H, AT 10, TP 1W+3

Die Taktik der Angreifer:

Aus etwa 40 Schritt Entfernung werden die holzernen
Wurfspeere geworfen, noch im Laufen (FK +4) aus etwa
10 Schritt Entfernung die Steinbeile, bevor die letzten
Schritte hin zu den Helden als Wolf zuriickgelegt
werden. Die Nuanaa-Lie greifen als Erstes ,,schwache*
Helden, wie etwa Magier, an, wahrend die Wolfe
vermeidlich starkere Gegner in Schach halten. Lass die
Helden von so vielen Nuanaa-Lie und Wolfen angreifen,
dass ihnen nur die Flucht bleibt. Auch die Werte durfen
ruhig angepasst werden Die Helden werden nur bis zur
Eisgrenze verfolgt.

Mache den Helden klar, dass sie den Rest der Reise nur
durchstehen konnen, wenn sie sich im Tal mit frischem
Fleisch, Wurzeln und Brennholz versorgen.

Dieses Dilemma lasst sich auf verschiedene Weise
losen:

Die Helden konnen versuchen, mit den Wolfsjagern zu
verhandeln - so einer der Helden Nujuka spricht. Die
Nuanaa-Lie sind bereit, einen Helden im Tal jagen zu
lassen, wenn er einen Wettkampf lbersteht. Nackt und
nur mit einem Feuersteinjagdmesser bewaffnet (RA
S.14) soll der Held vom tiefsten Punkt des Tals zum
Gipfel (3700 Schritt
Meeresspiegel) laufen, verfolgt von drei Jagern der

eines nahen Berges tiber
Nuanaa-Lie. Wenn der Held diese Herausforderung
schafft, wird er in den Stamm aufgenommen, was auch
eine rahjagefdllige Nacht mit einer Nuanaa-Lie
beinhaltet (wenn du dem Helden eine besondere
Freude gonnen willst, dann verwandelt sich die
Nuanaa-Lie wahrend des Aktes in einen Wolf).

Eine andere mogliche Variante ist ein
Ablenkungsmanover. Wahrend die restliche Expedition
die Aufmerksamkeit der Nuanaa-Lie auf sich zieht, z.B.
indem sie offensichtlich die Reviergrenzen verletzt,
kann ein geschickter Jager wahrenddessen im Wald
jagen gehen.

Ebenfalls moglich ist es, dass ein einzelner Held
einfach ins Tal schleicht und auf das Gliick und Firuns
Gnade hofft. Tatsachlich liegt das Lager der Nuanaa-
Lie relativ weit unten im Tal, und nur mit einer
Wabhrscheinlichkeit von 17 - 20 auf einem W20 wird der
Jagdausflug bemerkt.

du du Helden

Werwolfgeschichten angstigen. Die Chance, sich bei

Wenn willst, kannst die mit
einem Biss anzustecken, liegt aber in diesem Tal

lediglich bei einer Doppel-20.

Terror von oben (optional)

Bei einer Wanderung iiber eine verschneite Hochebene
werden die Helden von mehreren Riesenalken (ZBA
S.156) attackiert. Gonne den Helden eine Hetzjagd
Uiber die Eisflache, bei der sie lebende Zielscheiben



spielen. Sobald du als Meister meinst', den Helden
wurde genug zugesetzt, schnappt sich ein Kaiserdrache,
der sich von Helden und Alken unbemerkt nahern

konnte, einen der Vogel und verjagt nebenbe1 die

anderen. 5 = .

Ein Fraulein in Noten (optional)

In einem kleinen, von Geysiren erwarmten Tal liegt

eine junge Kaiserdrachin und windet sich vgr

Schmerzen. Wenn die Helden sich nahern, wird sie erst

elnmal emeh Flammenstrahl gegen die Helden speien,

> e der“aber nur 1W Schaden ausrichtet, da die Drachin
- schon stark geschwacht ist. Bald darauf stiirmen

~ flehende Gedankenfetzen auf die Helden ein.

,Wandernder Berg“:

e

Das Waldchen im- ’Fal (auf lmmerhm »Iﬁappen 2000
Hohenmetern) st “nur ‘auf dem erstegl Blick ein
friedliches Platzchen zum Rasten. Tatsachlich ist das’ -
Tal damonisch verseucht. Hier herrschen agnmothsch@h& -
Krafte. -
}:\‘ Alle Tiere des Tals sind unnatiirlich aggressw vor
allem die Beutetiere (Hasen, "Dachse, Murmeltiere: Le
20, RS 2 INI W6+13 AT/PA 13/4 TP 1W+5)

wortworthch 15*A'Fﬂ6

5."&.'-'!_-

s

J<  Die Baume Schlagen aus...
TP 1W. * o

K Alle vermeintlichen He1lpflanzen sind in Wahrheﬂac
pures Gift! (Gift der Stufe 1W6+2 (Siehe ZBA S. 217)) g

Hilfe, Der Berg grelft nach mir! —  «

o
Wiahrend einer Kletterpassage greifen steme:rgs“' .
Tentakel Heldenq..‘ ‘-—
Korperbeherrschungsprobe +3 _sonst wird der -He_d‘ - -"_

A Vg

langsam in den Berg gesogen (Jede Sp1elrunde W 3

nach den Beinen emes

Schaden). -~ L~

Drachenlaven und Nachtalbenbrut

'. '_ “?;aﬂ

(optional). o -

Wahrend eines Schneesturms stoBen die Helden auf"r 4’ .a-
eine Eishohle, in “der eine Gruppe Shakagra I3 s beeay
Gletscherwurmlarven bewacht, die kurz vor der N
Verpuppung zum Gletscherwurm stehen. Eine Larve hat o i
sich schon vor einem Monat in einen dicken Eismantel § oo
eingepuppt, vier weitere Larven kriechen noch in einer

Hohle herum. Die Shakagra verfiigen iber einen L]
Stirnreif aus ‘Min‘dorium-‘der die gefraBigen und _
dummen Larven gefuglg halt. Die Helden werden sofort "o '-,
angegriffen, wenn sie die Haupthohle betreten. - s :hn
Die Werte fiir die (Anzahl der Helden) Shakagra findest y

du im ZBA 5.140. Die Nachtalben .tragen Panzer aus
Schwarzstahl (RS/BE 6/4) und Sabel.
Shakagra besitzt

Mindestens ein

eine Armbrust. Die Angreifer



attackieren zuerst magische Charaktere, wahrend sich
Helden
kimmern. Alle Angreifer sind erfahrene Kampfer, die

die Raupen um die starker gerusteten
Tragerin des Stirnreifs ist eine Veteranin. Wenn die
Helden zu stark sind, haben die Shakagra noch einen

Wachter bei sich.

WERTE FUR EINEN WACHTER:
LeP 50, RS 6, INI 12+1W6, AT 14, PA 13

Schlag mit Tentakelarmen DK HS, TP 2W+6, MR 7

Sobald die Anfuhrerin stirbt, verlieren die Shakagra die

—_—
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an die vorherrschenden
Noch
neugierig, vorlaut und altklug, im Laufe der nachsten

sich die Drachin schnell
magischen Gegebenheiten anpassen. ist sie
120 Jahre wird sie jedoch zunehmend zynisch werden.
Sollte die Drachin die Helden begleiten, wird sich
naturlich auch der Ablauf des Kampfes in Efferds
Garten leicht verandern. Die Drachin ist zwar zu jung,
um es mit dem Horndrachen aufzunehmen, aber der
Riese konnte sie als zusatzliche Beute sehen, wenn er
sie entdecken sollte.

Ratselhafte Relikte (optional)

Im Ehernen Schwert konnen die Helden auch auf
Relikte aus langst vergangenen Zeiten stoBen, wobei
die meisten dieser Uberbleibsel fiir sie ritselhaft

"‘_:;-, Kontrolle uber die Larven, welche dann Freund und  bleiben werden.
P Feind gleichermafBen attackieren.

"~ " Die Werte fiir die vier Larven sind im ZBA $.82 zu Der Riesenschidel
- finden. Rechtzeitig vor einem Schneesturm finden die Helden
3 eine kleine Hohle am FuB eines Hiigels. Erst im Licht
Wahrend des Kampfes schliipft der Gletscherwurm. Ist  einer Fackel konnen sie erkennen, dass sie gerade im
1 die Anfuhrerin der Shakagra bis dahin bereits Tod, Schadel eines Riesen Schutz gefunden haben. Wer war
. E- beobachtet die junge Drachin den Kampf mit der Riese? War er Teil der Streitmacht des Namenlosen?

Neugierde.. Ansonsten greift sie zu Gunsten der

Shakagra ein.

WERTE EINES GLETSCHERWURMS (JUNG)
MU: 13, FF: 6, KL: 8, GE: 12,

IN 6, KO 16, CH 13, KK 17

Vor-/Nachteile: Flugunfahig, Immun gegen Eis
INI 8+1W6 LeP 50 RS 5

DK HN AT 10, PA 8, TP 2W+2
DK HN AT 5 PA 5 TP 1W+5
DK HNS AT 6 PA 3 TP 1W+1

1 SP pro KR je 5 Schritt

Biss
Prankenhieb

Schwanzschlag

Frostatem

Die Drachin ist, ob ihrer Jugend, noch sehr leicht
beeinflussbar und etwa so intelligent wie ein
sechsjahriges Kind. Noch ist die Drachin flugunfahig und
ihre Magie nur schwach ausgepragt (Eishauch, viele
Firnelfenzauber mit Startwerten von 4-5. Wenn die
Helden sich des Drachenjungtiers annehmen, haben sie

eine Freundin fiirs Leben gewonnen. Im Riesland wird

27

Der Rondraschrein am Wegesrand

Mitten im Gebirge, Monate von jeder Zivilisation
entfernt, stehen die Uberreste eines kleinen Schreins.
Eine bronzene Statuette der Rondra lasst sich hier
finden sowie eine (durch Verwitterung kaum mehr
leserliche) Inschrift auf einer Steintafel
erre..25..Rond..). Wurde der Schrein
Theaterrittern errichtet?

(...mil
etwa von

Der Elf im Eis

In einer Gletscherhohle stoBen die Helden auf einen
Eisblock, in dem ein Elf gefangen ist. Edle Stoffe
umschlingen seinen zarten Korper, ein Bogen liegt in
seiner Hand, auf seinem Gesicht zeigt sich Verbluffung.
Was mag den Elfen wohl Uiberrascht haben?

Ein Feilscher? Hier?
die Helden
brauchen, taucht unvermittelt ein Feilscher auf und

Wenn Unterstiitzung am  notigsten



o
\

bietet seine Waren an (alles, was die Helden brauchen
konnen). Der Preis ist hoch, er will einen der ihren als
Sklaven fur die Stollen der Gnome. Willigen die Helden
in dieses Geschaft ein? Wenn ja, versuchen sie den
Kameraden zu befreien?

Pandamonium

Das Eherne Schwert beherbergt zwei jenseitige Ubel.
Zum einen gehoren weite Teile zum Reich des
Schwarzen Eises, zum anderen taucht an verschiedenen

Stellen die Damonenzitadelle auf. Wenn die Helden

Pech haben, treffen Sie zumindest auf. die

Randbereiche beider Erscheinungen. Wahle passende

Damonen aus. -
Heere ohne Namen: Das Eherne Schwert war seit jeher
Sammelplatz der Heere des Namenlosen. Vor allem in
der Heulenden Klamm  konnen die Helden immer

wieder auf Spuke, Skelette, Eismumien und ahnliches

Treffen.




- _‘ . ’.
~'Nach Tagen in Eis und Schnee treten die Helden endlich
~aus der Heulenden Klamm. lhnen bietet sich ein

'_, sagenhafter Anblick.

~* Zum Vorlesen oder Nacherzahlen:
":'- »Blau glitzert eine weite, glatte Flache am FuBl der
+  Berge. Aus der Ferne kénnte man diese Flache mit

~ von Biumen und Gras an ihren Réndern. Ein See,
. | » -
- gewaltig' in seinen AusmaBen! Besser gesagt ein

- ﬂ_‘; =, ; _-",. !".'.r .

Uber hundert Meilen von West nach Ost. Im Suden und
Nordwesten mahnt, rot glihend, der Widerschein von
Vulkanen an den Zorn Ingerimms. Etwa tausend Schritt
unter euch brechen Geysire durch das Eis. Dampfend
heiBes Wasser beendet Herrschaft  Firuns.
Erwartungsfroh setzt ihr euren Weg hinab fort. ,,lIch
werde das Meer Efferds Garten nennen, denn das wirkt
auf mich wie ein Garten in den Hangen dieses
verflixten, eisigen Gebirges®, wendet sich Filora
lachend zu euch um, wahrend ihr auf die Oase in der

die

Eiswiiste zuwandert.“
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DAS ZIEL EIITER REISE?

Die Helden haben es fast geschafft. Nur noch 250
Meilen Luftlinie trennen sie vom nahen Riesland. Dumm
nur, dass zwischen Efferds Garten und Sumutul bzw.
dem Odland die Drachenberge liegen. Zwar sind diese
nicht ganz so hoch wie das Eherne Schwert, erreichen
- aber dennoch bis zu 7000 Schritt. Es existiert ein Pass
Uiber die Berge, der fast ohne Ausnahme auf einer Hohe

von 3200 Schritt verlauft. Die Helden erreichen Efferds
Garten Mitte Rondra, fur den weiteren Weg miissen sie

s L noch einmal mit gut zweieinhalb Monaten rechnen. Das

.'}_3;;‘ - 3 bedeutet, dass die Helden, so sie denn direkt
— weiterziehen wollen, mitten im Winter Uber die Berge

"'1 l‘:’g ; wandern miussten, zu einer Zeit, in der Nahrung knapp
y .-:-’-‘ 4 und das Wetter schlecht ist,, ein wahres

- -"m Alveranskommando. AuBerdem diirften die Helden nach

- den Abenteuern in den Bergen ziemlich ramponiert
sein. Daher schlagt Filora vor, sich erst einmal zu
erholen, Vorrate zu sammeln und die Gegend zu
erkunden.

% Halali
Mammuton ist ein begehrter Rohstoff in Aventurien.
Dumm nur, dass der Rohstoff sich noch im Maul von

Mammuts und Mastodons befindet. Ein StoBfzahn von 40
Stein Gewicht ist bis zu 160 Dukaten wert. Auch das

Y
8 Das Grabmal des Aikar Kamesh

Wenn die Helden die angrenzenden Taler und Hohen
erkunden wollen, stoBen sie etwa drei Tagesreisen
ostlich von Efferds Garten auf mehrere skelettierte
Schadel: Teils von Drachen, teils von Trollen, Elfen und
vor allem auch von Orks. Ein Pfad fiuhrt zu einem
Riesenschadel, der am Eingang einer sehr engen Klamm
liegt. Der Boden der Schlucht ist mit Knochen und

' Waffenbruchstiicken iibersat, so als ob hier vor langer

J.'.;‘
Fryt

Fell der Tiere ist gut und gerne 12 Dukaten wert. Ein

Balg eines rieslandischen Tieres wirde in
Magierakademien (Riva, Festum), Hesindetempeln und
furstlichen Kuriositatenkabinetten sicherlich mit Gold

aufgewogen werden.

Erstmal erholen

Die Passage iber das Eherne Schwert sollte die Helden
schwer gezeichnet haben. Gib ihnen Zeit, sich zu
erholen und ihre Wunden auszukurieren.

Lager errichten

Ein geschiitztes Lager muss gefunden werden. Dafir
bieten sich sowohl Hohlen (Achtung, Bewohner) als
auch Vulkaninseln an. Auf Letzteren ist man zudem gut
vor Raubtieren geschiitzt.

Wir sind nicht allein

Immer wieder soll die Helden das Gefiihl beschleichen,
beobachtet zu werden. Da ist einmal der vergessene
Faustkeil eines Nedermannen, der FuBabdruck eines
Affenmenschen, die Uberreste einer erfolgreichen
Jagd, fernes Kriegsgeschrei beim Aufeinandertreffen
der beiden verfeindeten Sippen usw.

WEITERE MOGLICHE ABENTEVERII EFFERDS GARTEN
UND PEN ANGRENZENDE TALERT

Zeit eine Schlacht stattgefunden hitte. Den Uberresten
nach anscheinend zwischen Elfen und Orks. Am Ende
der Klamm thront das Skelett eines Orks uber den
Uberresten einer unbekannten Bestie. Dies ist die
Ruhestatte des Aikar Kamesh, eines Dieners des Gottes
ohne Namen, und ein machtiger Heerfiihrer und enger
Kazak Watet-in-Blut, ~der die
WeiBpelz- und Schwarzpelzorks aufstachelte. Sein Erbe

Verbiindeter von

wirkt in dem durch Glaubenskriege zerstrittenen Volk

. i
R, 2 = a4
r— ' 4



der WeiBpelzorks bis heute nach. Den Hochelfen und
einigen Drachen gelang es im zweiten Krieg gegen die
Namenlosen Horden den Aikar Kamesh in dieser Klamm
zu stellen und ihn vernichtend zu schlagen. Noch heute
geht eine unheilige Prasenz von diesem Ort aus,
besonders wenn, wie just in diesen Tagen, die
Damonenzitadelle nur 30 Meilen entfernt steht. Die
Klamm wird von ein paar Donari (BDH S.46) bewacht,
die sicherstellen sollen, dass das alte Ubel, welches
ihre Vorfahren einst heimsuchte, sich nie wieder
erhebt. Neugierige Helden werden sofort angegriffen.
(Wahle die Werte der Donari so, dass sie fiir ihre
Helden eine echte Herausforderung sind. Die Wachter
sind mit Bronzeharnischen und Dreiecksschwertern
(BDK S.23) sowie Schilden ausgestattet. Noch wahrend
des Kampfes verdunkelt sich der Himmel. Aikar Kamesh
wurde aus.seinem adonenlangen Schlaf geweckt und
sinnt nun auf Rache an allen Lebenden! Zu diesem
Zweck erhebt er die Uberreste der Bestie (deren Wert
du an die der Helden anpassen solltest). Die Donari
nehmen sofort den Kampf gegen das untote Monster
auf. Wenn die Helden der Namenlosen Versuchung in
den Bergen erlagen, wird die dumpfe, blechern
tonende Stimme des Aikar Kamesh sie auffordern, sich
seinem Kampf anzuschlieBen. Entscheiden sich die
Helden gegen diese Option oder blieben in den Bergen
standhaft, bekommen sie es mit der Bestie, einem
untoten Troll und dem Aikar Kamesh (Werte wie
ogergroBer Golem bzw. Mumie WDZ S.227) selbst zu
tun. Alle 2W Kampfrunden erhebt sich danach ein
weiteres Skelett. Besiegen die Helden den Aikar
Kamesh, zerfallen alle Skelette augenblicklich zu
Staub. Der Dank der Donari fallt indes eher bescheiden
aus: Die Helden erhalten ihr Leben, wenn sie sofort aus
der verfluchten Klamm verschwinden.

Das Geheimnis der Zwerge

Sudlich von Efferds Garten konnen die Helden auf ein
Portal in einer Bergflanke stoBen, das ein zwergisches
Relief ziert, auf dem verschiedene mythologische
blinder,
verriickter Schopfergott, Drachenkampfe, der Auszug

Szenen dargestellt sind (Angrosch als

einiger Zwerge aus Xorlosch, die Ankunft am Ehernen

Schwert, der Tod vieler Zwerge und die Offenbaruné
einer von Flammen umgebenen und mit Widderhornern
gekronten, hier nicht naher genannten Gottheit. Die
Helden sind auf einen Beliiftungsschacht der Kinder
Brogars (AK S.87) gestoBen, deren weitverzweigte
Stollen sich von Aventurien aus unter dem Ehernen
Schwert hindurch und (viel zu) nahe am FuB der
Damonenenzitadelle vorbei ins Riesland winden. Vor
dem Tor kampiert der Agrim (BDH S.78) Muschorox, ein
Kultist dunkler Gotzen (1,20 Schritt groB, naselnde
Stimme, damonischer Greifarm statt der rechten Hand,
spricht eine dem Zwergischen sehr ahnliche Sprache).
Er will die Geschichte seiner Vorfahren und des Fluchs,
der sie traf, erforschen und ist deswegen bereits sein
halbes Leben lang auf der Suche nach Zugangen in die
alten Zwergenbingen. Die aventurischen Helden wird er




;—v fur Nordlander oder Sanskltaren halten. Aventurischen
5 !_ Zwerger] tritt er Il‘itGEESSlert entgegen und wird sie sehr
 genau al?shorchen Er bittet die Helden, ihn bei der
‘td(undung zu beglelten und verspricht, dass die Halfte
- aller gefundenen Schitze ihnen gehéren soll. Der
' Nach der

*{i@gingstﬁr betreten die Helden einen fiinf Schritt

- Liiftungsschacht ist wie folgt aufgebaut:
‘langen, relativ engen Stollen, der zu einer zehn auf
~ zehn Schritt groBen Kammer fiihrt. Der halbe Boden der
'Kafnnller ist auf einer Achse gelagert und somit

.?‘_ X
n"" i

= 'L‘ Wuhlschrate vom E1ndrmgen abhalten soll. Unter der

eigentlich eine Kippfalle, die vor allem Béren und

- Falle Beflndet sich eine mit Spee_ren gespickte Grube
voller - An
gegqlubel:y_egenden Wand befindet sich der Zugang zu
er klemen Bastion, Sch1efischarten _gaben in langst
Ves_gangEnen Tagen Schiitzen die Mogllchkelt von dort

“Ei dUnglmge unter Beschuss zu nehmen. Dle Bastion
'{b‘Erh't" aus 15 verschiedenen Rdumen und beherbergte
. friher ‘wohl etwa fiinf Krieger. Herzstiick der Anlage 1st

Bérenknochen.. ~der dem Eingang

= -.,._em Aufzugsschacht der ins Innere des Ehernen

. S@werls filhrt. Alle 500 Schritt mussten frilher die
-

'\".

Auch dort sind
die heute allerdings von

Passagiere des Aufzugs umsteigen.
jeweils kleine Bastionen,
Trogglingen bewohnt werden. Der Zugang zum letzten
Schacht, der in den Hauptgang in etwa 2500 Schritt
Tiefe miindet, ist verschiittet. Sobald die Helden von
der ersten Bastion in die Schachte hinab klettern
wollen, erregen sie die Aufmerksamkeit der Trogglinge,
die schon kurz darauf hinaufklettern und die
Eindringlinge angreifen. Schatze gibt es kaum zu holen. :
Wer sich auf diese Expedition begibt, steckt sich mit
20% Wahrscheinlichkeit mit der Faule an (Nachté_il
Faule siehe BDH S.18). Auf der untersten Ebene‘fin_QQt -
sich ein Relief, das einen blinden Schopfergott, der
standig neue Monster schmiedet, und einen gekronten

(oder gehornten) Gott, der Zwerge schmiedet, zeigt.
-

Bereits Mitte Travia fallt der erste Schnee, Ende Boron
ist das Gebiet unter einer anderthalb Schritt dicken
Jahr
Nedermannen nicht in ihr Winterlager, sondern riisten

Schneedecke begraben Dieses ziehen die -

zum Entscheidungskampf gegen die Affenmenschen.
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Erste Schlacht in Efferds Garten:
Drachenfeuer

Schon am nachsten Morgen will Manawota den Angriff
auf die Hohle der Affenmenschen wagen. Was der
Hauptling und die Helden jedoch nicht wissen ist, dass
der Schamane der Affenmenschen einen Pakt mit dem
Horndrachen Pyrii (affenmenschisch fiir Tod), einem
jungen, doch Uberraschend schlauen Vertreter seiner
Art, geschlossen hat. Mit dem Schamanen auf seinem
Rucken greift er die anschleichenden Nedermannen und
Helden an. Die Nedermannen sind nach der ersten
Attacke in Panik, wurde doch gerade ihr Hauptling von
dem Drachen gepackt und zerfetzt. Der Drache lasst
sich nicht auf Bodenkampfe ein und nutzt seine
Flugfahigkeit aus. Auch die Helden sollten bald den
Riickzug antreten, um sich im Lager zu sammeln. Wird
dem Drachen zu stark zugesetzt (50 TP) so flieht er. Die
Uber

Nedermannen fliehen Hals

Winterhohle.

Kopf in ihre

Wie bekampft man einen Drachen?

Diese Frage wird die Helden umtreiben. Die Antwort
lauft den Helden
leibhaftigen Riesen uber den Weg.

fliichtenden in Gestalt eines

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen

»Aus der Klamm neben euch donnert ein tiefes
Grollen, ihr greift zu euren Waffen, den Angriff des
Drachen erwartend. Doch statt eines Drachen stirmt
ein splitterfasernackter Riese durch die Klamm
heran, uberquert laut lachend die Ebene, ohne auf
die fir ihn hiifthohen Baume zu achten, liber die tief
verschneite Ebene und springt mit einer gekonnten
Arschbombe in das schon mit Eisschollen bedeckte
Meer. Der Anblick des nackten Riesen hat euch so
verblifft, dass ihr eine Weile braucht, biss ihr die
herannahende Flutwelle bemerkt*

Entweder klettern die Helden auf die Baume, fliehen in
hohere Lagen oder gehen in einer eiskalten Flutwelle

baden. Der badende Riese wird von den Nedermannen
Graak genannt und nutzt das Meer sowie die Geysire

der benachbarten Klamm zur Entspannung. Mit einer -

Probe auf Sagen und Legenden erinnern sich die Helden
an die vielen Erzahlungen iber die Feindschaft

zwischen Riesen und Drachen. Mit diesem Verbiindeten =
konnten sie den Drachen und die Affenmenschen

besiegen. Nun mussen die Helden den Riesen nur noch
uberzeugen, gegen den Drachen zu kampfen. Eine
sollten

Drachenschuppe und ein Mammutbraten

geniigen. Nun missen die Truppen,
Nedermannen, gesammelt und Uberzeugt werden. Mit
einem Riesenhaar oder dem Riesen vor der Hohle sollte
dies aber gelingen. Evtl. statten die Helden die

Nedermannenkrieger noch mit Waffen aus.

Zweite Schlacht in Efferds Garten:

Die Riesenkeilerei

Die Schlacht wird binnen zweier Tage am Sommerlager
der Nedermannen stattfinden. Wahrend die Helden und
Nedermannen mit den Affenmenschen kampfen, ringt
der Riese  mit dem Horndrachen. Folgende Ideen
konnen dir bei der Ausschmiickung des Gemetzels

helfen.

sprich -




Riésenkollateralschaden

Die Schlacht der Nedermannen findet zu FiBen des
Kampfes ‘des Riesen mit dem Drachen statt, und die
beiden riesigen Gegner geben mit Sicherheit keine Acht
auf ihre Verblindeten. So kann es durchaus vorkommen,
dass Graak versehentlich auf einen Kampfer tritt oder

>, 2 .
- 's _ein Schlag mit einem Baumstamm den Drachen verfehlt

—

'S .
~ und

versehentlich mehrere Nedermannen /
~ Affenmenschen / Helden durch die Luft schleudert (und
Eindruck

entsprechende Proben wirfeln und verlange ruhig

~ einen  bleibenden hinterlasst). ~ Lasse

* Aufschlage von bis zu +5 Punkten.

Neuschnee

Der Kampf findet im Neuschnee statt, da es wahrend
der letzten Nacht geschneit hat. Alle Kampfer sinken
knietief darin ein, geriustete Helden gar noch tiefer.
Ein Aufschlag von bis zu 4 Punkten auf Attacke, Parade
und Ausweichen sind die Folge.

Dienerin des Namenlosen

Die Magierin wird, egal auf welcher Seite sie kampft,
Dabei
Uberschreitet sie unbewusst die Kritische Essenz. Sofort
geht ihre Kleidung in Flammen auf. Zudem werden W6

versuchen, zwei Ivashim zu beschworen.

tote Gegner belebt, die auf alles einschlagen, was sich
bewegt. Die Beschworung klappt dennoch und so

werden auch die beiden (unontrollierten) Ivashim 2Wé

KR lang Amok laufen.
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Pyrii, der Horndrache

Pyrii ist um einiges schlauer und verschlagener als seine
Artgenossen, seine Intelligenz reicht an die eines
Menschen heran. Der Grund hierfur liegt in seinem
Nest, einer vulkanischen Insel im Meer, auf der sich
zwei Kraftlinien kreuzen.

Kampfwerte:

INI 11+W6, PA 8 GS 4/22 AuP 80

MR 10 GW 18 LeP 90 RS 5

Klauen DK HN AT 16 3W+4

Biss DK H AT 12 TP 2W+2

Horn DK S TP 4W+5 (Fallt bei der Attacke eine 1-3, so

ist der Held aufgespieBt. GE und KK Probe, bei

Gelingen 1W+2 Schaden)

Felsbrocken AT 10 TP 2W+5 (Die Ausweichenprobe ist

um die Halfte der Punkte erschwert, die Pyrii bei seiner

AT Ubrigbleiben

Besonderheiten: Flugangriff
Angriff

Fliegender  Gegner,

(Niederwerfen, 8), Gezielter
(Klaue/Niederwerfen, 6), GroBRer Gegner
Kampfweise: Bevor Pyrii zum Sturzangriff Ubergeht,
bombardiert der Drache seine Opfer mit zwei
Felsblocken, die er in seinen Vorderpfoten mitfiihrt. Er
greift danach stehts im Flug an und lasst sich nur
schwer zu Boden zwingen. Ist er am Boden, beisst er
wild um sich und wird nach 7 KR wieder versuchen

aufsteigen.

Gefolge: Meckerdrache Myriixel
INI 12+W6, LeP 15, AsP 15, GS 13
Flammenstrahl AT 15 TP 1W
Flugangriff,

Fliegender Gegner,

Flammenstrahl, Dupplicatus (ZfW 11)

Graak, der Frostriese
Graak wohnt in einem Tal'in der Nahe des Jagdgrundes
und nutzt das Wasser des Meeres zum Baden. -

Kampfwerte:

GroBe: 7 Schritt

LeP 150 AuP 280 MR 17 GS 13 RS 5 (sonst nackt)
Baumkeule DK NSP TP 1W20+10 AT 14 PA 13

Faust DK HNS TP 3W+8 DK HNS AT 15 PA 10
Besonderheiten: Sehr groBer Gegner, Immunitat gegen
Kalte
Kampfweise: Graak wird immer versuchen seine
immense GroBe zum Einsatz zu bringen, indem er
Gegner _- -y

Felsbrocken der Umgebung herumwirft,

meterweit schleudert, sie zertritt, herunterschlingt; r.: 13-
oder sie einfach in seiner Faust zerquetscht - hier ist._ = =
Improvisation gefragt. N - -“_
" T
Nedermannenjager / e
Affenmenschenjager ¥z

LeP 35 RS 1 AT / PA / FK 15/11/12 (Holzspeer -'i_
(BDK S.11), Faustkeil (BDK S.8), Gerollkeule (RA S.9) .
NedermannenstoBspeer (BDK S.75)) et

INI 9+W6Wuchtschlag, Niederwerfen, Festnageln
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EPILOG

Die Schlacht ist geschlagen, doch wer hat wirklich
gewonnen? Von den Affenmenschen und Nedermannen
sind nur die Frauen und Kinder sowie jeweils drei oder
vier Manner Ubrig - zu wenig, um als Stamm zu
tiberleben. Vielleicht ist auch Filora bei den Kampfen
~*ums Leben gekommen.

Die Helden haben nun drei Moglichkeiten, diese
Expedition zu Ende zu bringen:

..} _3;’: = 1. Kdnig der Nedermannen

—t Die Helden konnen sich zum Anfuhrer der Nedermannen

"'1 l‘:’g ; aufschwingen und dieses Volk in eine goldene Zukunft
y .-:-’-‘ 4 filhren. Noch bevor ein Monat vergangen ist, schlieBen

- -"m sich die (berlebenden Affenmenschen dem neuen

= 2 Stamm an. Die nachsten Jahre werden schwer werden,
da. der Kampf viele Baume =zerstort hat und die
Mammuts vertrieben wurden.

2. Weiter hinein ins Land der Riesen
Im Winterlager der Nedermannen befindet sich eine
Riesland weist. Eine

Karte, die den Weg ins

Hohlenmalerei, die die Vorfahren des Stammes
aufzeichneten, als sie nach:langer Wanderung aus den
Waldern von Cromor uber die Stadt der Riesen bis in
Efferds Garten vorstieBen. Die Karte muss erst noch
entschlusselt werden (entweder durch entsprechende
Goblins
sie Uber

Hilfe

tiberlebenden Nedermannin), da sie sehr abstrakt ist

Zauber, Talentproben (wobei hier einen

haben, da
verfugen)

deutlichen Vorteil ahnliche

= Hohlenbilder oder mit einer
und eher markante Landmarken und Gefahren, als
einen echten Weg, wie wir ihn auf Karten einzeichnen
wirden zeigt. Die Reise fiihrt durch verschiedene
Tunnelsysteme, durch tiefe Schluchten und durch-eine
Eishohle in einem Gletscher bis nach Sumutul. Sumutul
selbst ist ein weit verzweigtes, von Geysiren erwarmtes
Hohlen, Waldern und

Bergseen. Die Herren Sumutuls sind die Riesen, von

Talsystem nebst etlichen

denen uber zwei Dutzend dort leben. Das sind mehr,
4] als je ein Aventurier gesehen hat. Zwischen den FiiRen
. der Riesen leben die Ratten von Sumutul (Buch der

Helden S.187): Menschen, Orks, Nedermannen, Tharai

J.'.;‘
Fryt

und Brokthar die sich von dem ernahren, was die
Riesen wegwerfen. Dabei geraten die Helden in den
schon seit langem schwelenden Konflikt zwischen den
Anhangern Sireks und des blinden Orksehers Oggo.
Oggo wird die Helden, nachdem diese ihn gegen ein
paar Schlager verteidigt haben, den Weg nach Ronthar
weisen, da ,,sich dort euer Schicksal erfiillen wird“.

3. In die Heimat

Natiirlich konnen die Helden auch versuchen, zuriick
nach Aventurien zu reisen. Das bedeutet, den
beschwerlichen Weg durch die heulende Klamm ein
weiteres Mal in  umgekehrter Richtung zu
durchwandern. Ideales Datum fir den Aufbruch ware
der 12. Ingerimm 1033, gegen Mitte Praios erreichen
die wenigen Uberlebenden (lasse als Meister ruhig die
letzten Soldner draufgehen) das ,,Tor der Welten“. Es
ob die
beschadigt und mittlerweile eher ein Seelenverkaufer

liegt an dir, »Walross“ erscheint (schwer
denn ein Schiff), um die Uberlebenden und deren
reiche Schatze aufzunehmen oder ob die Helden sich
von hier aus erst miihsam weiter bis nach Paavi oder

Eestiva durchschlagen mussen.

Der Lohn der Miihen

In jedem Fall haben sich die Helden, je nachdem wo
sie ins Abenteuer eingestiegen sind, bis zu 2000 AP
Zusatzlich konnen sie durch die erlebten
Eiskundig und

verdient.
Strapazen die Sonderfertigkeiten
Gebirgskundig verbilligt und ohne einen Lehrmeister
erwerben.

Um die extremen Situationen zu reprasentieren, die sie
durchgemacht haben, erhalt jeder Held zwei SE auf
Klettern bis zu einem maximalen Taw von 10. Jeweils
eine SE erhalt er auf Wildnisleben, Orientierung und
Geographie - ebenfalls bis zu einem maximalen TaW
von 10. Zwei SE konnen aus folgenden drei Talenten
ausgewahlt werden: Geschichtswissen, Magiekunde und
Sagen/Legenden. Hierbei gilt kein Maximalwert.
Zuletzt erhalt jeder Held die Moglichkeit dreimal
Ausdauer verbilligt zu steigern.

Weitere SE sind je nach Erlebtem moglich und

Meisterentscheid.

. i
R, 2 = a4
r— ' 4






DAS RIESLAND
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zwingivarc Ebcmc Schwqrt von .

: ygn‘tuﬁcn getrennt, ]ig
r‘c_,s‘i:icn und AEcnthcr-- das Riesland.
a'g;fwc c{f_c['l auf, cinenverfluchten
K ontinentzu cntdgckcn,cinc Wclt, die
: reits vor ( {rzeitenvom /om dcr"
(Gtter verwiistet wurde. [Cin weites, :

wﬁdcs _Land erwartet Dich, in'dem die

W W W

/ wilisation noc}'ljung ist, wo 1cc{ig|icl1 cine
'b'nigrcicl'lc um die
g}la& streiten und manof £

a‘f."é'r ISEN MUSS; um.auf die nichste

ten. [Lasse dich Fortf:ragen vonden
Venschenmassen auf den StraBenund

dren Ra‘(-sfnazars, }TII"I:CIT'I ns
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ine fast 400fahre alte Karte, versteckt irgendo hoch droben im eisigen Norden'
Venturiens, dic.den Weg ins sagenhafte Riesland weisen soll. Ein verf ltht‘:s Gebirge,
(o yerricker Pricster i

Krifte ohnt Namen, dic iberwunden werd ssen. Und
¢ jonge Fraugdie sichl %

den Kopf gesetzt hat, ihrem Familiennamen zu

)
!

#Die Helden begleiten &S_l‘ldcrstrmd. letzen Spross einer ernst einflussreichen .

adlerfamilie, von'Riva aus entfad@der Kisten des Nordens nach Nuivleiken, u
t eine Karte zu finden, dic’thnen den Weg 1ns ferne Riesland zeigen soll. Gcme&m ‘
chen sie vom “Tor der Welten” auf-inrdas Hochgehirge dfs Aventuries Yom '

egendiren Ostkontinent trennt. Wird dic Expedition dic Weltengrenze uberschreiten
der-daran scheitern und im goadénlosen Gebirge jimmerlich zugrunde geheng

“Ditses Abenteuer soll cine aventurische Heldengruppe in die Welt des Fanpr@f€ktes

“Rakshazar fuhren. Zum Spiclen werden sowohl dic aventurischen Regelbicher, als auch

¥ "dis Buch der Klrngen (Rakshazarische Arsenal) benotigt. SR L

T

Dicses Dokumcnf ist eine inoffizicllc Spicthilfe

fur die ch_t_ von DAS SCHWARZE AUGE.
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TORE IM EIS

ORT UND ZEIT
Nordaventurien, Ehernes
Schwert und Rakshazar

Firun 1031- Boron 1032

GRUPPENABENTEUER
tir 1 Spielleter und
3-6 Spicler ab 14 Jahren

KOMPLEXITAT
(MEISTER / SPIELER)
hoch / mittel

ERFAHRUNG HELDEN

erfahren

ANFORDERUNGEN
Interaktion, Kampf,
Talenteinsatz





