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Merigall streckte in der Dunkelheit den Arm aus, doch die an-
dere Halfte des Bettes war leer. Die Rostbriider mussten den
Bettgefabrten bereits vor einigen Stunden geholt haben, denn

N\ s schien, als hitte sich der Jingling
weder gewehrt noch versucht, Meri-
gall zu wecken, vermutlich, weil die
Priester ihm einfliisterten, dass jeglicher Un-
gehorsam seinem Dorf schaden wiirde. Die 14.
Priester der Bruderschaft fiirchteten Merigall,
aber den gierigen Krasylla fiirchteten sie noch
mehr — und zu diesem hatten sie den Jungen
fiir ein letztes Stelldichein gefiihrt.

Das geschlechtslose Dimonenwesen erhob
sich und riickte sein Gesicht vor einem kleinen
Silberspiegel zurecht. Die Ziige waren entgleist,
wie sie es gerne im tiefsten Schlaf taten, aber
Merigall knetete sie entschlossen zu einem
Antlitz angemessener Schonheit. Ein strenges,
dunkles, androgynes Gesicht entstand tiber der
farblosen Kleidung, zur aktuellen Tagesstim-
mung passend. Die Augen hingegen blieben wie
immer so gelb wie die einer Katze.

Jenseits des stickigen Schlafgemachs lagen
die Ginge der Burg Vond verlassen da. Niemand
wagte es, vor Merigalls Gemichern Wache zu
halten, zumal auch gar keine Wache n6tig war.
Das Dimonenwesen hatte sich in den hoch auf
dem Berg gelegenen Riumen des ehemaligen
Zwergenlords niedergelassen, nachdem der

das Laken lag klamm unter seinen Fingern.

Menschenkonig Alvagard die Burg vor drei-
hundertfiinfzig Jahren eingenommen hatte
und anschlieflend die Region sich selbst iiber-
liel und neuen Kriegen entgegenmarschierte.
Das Clan-Zeichen der Crombe-Zwerge war
immer noch an jeder Tiir zu sehen, hatte aber
lingst jede Bedeutung verloren.

-‘ﬂ&d.\di’m»

Der Nebel des Nachtlaufers verhiillte noch im-
mer die aufgehende Sonne. Dennoch versprach
der kiihle Tag eine klare und ungetriibte Aus-
sicht, denn wo der Blick hinfiel, konnte man
iiberall die wunderschonen Landschaften der
verbrannten Tiler von Harga sehen. Der Pfad
den Berg hinab fiihrte an der Balustrade ent-
lang, iiber einen der Leidensorte der Gottin
Hima. Priester in rostigen Masken tiber ocker-
braunen Umhingen verbeugten sich stumm,
als Merigall an ihnen vorbeischritt, aber das
Dimonenwesen erkannte sie hinter ihrem Fi-
sen nicht und machte sich auch keine Miihe,
ihre Griifie zu erwidern. Ein Blick in den Hof
verriet, dass die Vorrite an Gefangenen fiir die
Opferungen der Kirche allmihlich versiegten,




denn dort stand nur ein einsamer Mann an
einen Pfosten gebunden, diirr wie eine kno-
chige Ziege. Vielleicht war er schon tot, denn
er schien nicht zu reagieren, als die weiff an-
gemalten Todesschatten ihm in ihrem Tanz
die Haut seines ausgemergelten Leibes blutig
kratzten. Der gewundene Stamm des Baumes,
der die Gottin Hima symbolisierte, wirkte
ebenfalls recht mitgenommen.

Die einzigen Tiiren, die zu Krasyllas Kam-
mer fithrten, hingen an rotierenden Walzen,
die an einem Verzdgerungsmechanismus an-
gebracht waren. Wer hineingeschoben wurde
oder freiwillig eintrat hing mehrere Minuten
lang fest, Augenblicke, die allein Krasylla ge-
horten, auf dass er mit seinen Gisten tun und
lassen konnte, was ihm beliebte. Ohne zu z6-
gern stemmte Merigall die Tiir auf, bis aus den
Winden das Tropfen des Quecksilbers ertonte
und die Zeit bis zum Empfang herunterzihlte.
In der Halle war es warm und verglichen mit
der kithlen, klaren Luft drauffen stank es wie
in einem Schlachthof. Die Kammer war grof,
aber Krasyllas teils dickfliissiger Leib nahm
bereits die Hilfte davon ein. Merigall erkann-
te sofort, dass die Vorahnung sich bewahrhei-
tet hatte: Der Korper, der noch vor wenigen
Stunden von seinen erfahrenen Fingern lieb-
kost worden war, war zum Teil von Krasylla
umschlossen, dessen riesige, klauenbewehrte
Hand den Oberkdrper umschloss, doch nicht
liebevoll und auch nicht, um ihn festzuhalten,
sondern wie eine Melkerin, die den Euter einer
Kuh driickte, um seinen Inhalt zu leeren.

»Du hast mir meinen Spielgefihrten ge-
raubt®, beklagte sich Merigall. ,,Ich war noch
nicht fertig mit ihm.“

Krasyllas groteskes Gesicht wandte sich sei-
nem Gast im Zwielicht zu. Er trug bereits die
Ziige des verschlungenen Jiinglings, wenn auch
verzerrt, vergrofert, verformt. Der grofere
Dimon borgte sich gewdhnlich das Gesicht
seiner Speise, was thm die Miihe ersparte, im

Gedichtnis zu behalten, wohin Nase, Mund
oder Augen gehorten, um einem menschlichen
Antlitz zu dhneln.

»Woher sollte ich das wissen?, erwiderte
Krasyllas Stimme. ,,Ich kann den einen vom an-
deren kaum unterscheiden. Ich hatte Hunger.“

»Du hast doch immer Hunger.“

»Der Leib lebt noch®, bot der Dimon an.
Er schlug gegen den verschwitzten, gekrimm-
ten Riicken des Jungen, der unter der Beriih-
rung zuckte. ,,Du kannst ihn nutzen, wihrend
ich esse.”

Vor Merigalls Auge entstand das Bild einer
Gottesanbeterin, die ihren Gefihrten wihrend
der Paarung verspeiste, aber die Vorstellung war
wenig verlockend. Eine finstere Stimmung hat-
te von Merigall Besitz ergriffen, als wire die
Nacht selbst unter seine*ihre Haut gekrochen.

»Du empfindest es als abstofiend”, bemerkte
das Unwesen. ,,Glaubst auch du, wie die Bruder-
schaft des Rost, dass der machtige Krasylla zu ei-
nem ziellosen, gefrafiigen Schwein verkommen
ist, das sich in seinem eigenen Speck suhlt?

»Du hast mir einst erklirt, dass du speist,
um Sarmog zu werden. Nichts anderes ist
mir in den Sinn gekommen. Den einzigen
Vorwurf, den ich dir mache, ist der, dass du
jemanden verspeist, nach dem es mich noch
geliistet hat.“

Krasylla fand darauf keine Erwiderung,
die nicht lingst ausgesprochen wire. Als er
schnaubte, ertonten diverse unappetitliche Ge-
rdusche aus dem Innern des Fleischberges.

»Wirst du in die Heimat zuriickkehren,
sobald du Sarmog geworden bist?, fuhr Me-
rigall fort. ,Wirst du die Seelenlosen auf dem
Pfad Mistras niedermetzeln, um zum Nexus
zu gelangen und gar Goder hochstpersonlich
in Churmog herauszufordern?*

»Ganz und gar nicht®, grunzte Krasylla.
Ein besseres Gelachter brachte er nicht zu-
stande. ,,Diese Welt gefillt mir. So voller Far-
ben und kostlichem Fleisch. Soll Goder doch




Churmog behalten, wihrend ich aus den Ver-
botenen Landen Mog mache!“

Er quetschte den Leib des Jiinglings, bis die-
ser blau anlief und sich in seinem Grift wandte.

whurchte dich nicht, Merigall“, fugte Kra-
sylla hinzu. ,,Dich bevorzug‘ ich auf andere
Weise, auch wenn dein Beitrag mein Sarmog
starken wiirde. Weit bist du gereist und hast die
Welt kennengelernt. Unsere Gespriche weifl ich
zu schitzen.“

»Das ist duflerst grofziigig von dir, Krasyl-
1a“, erwiderte Merigall ohne Angst, Dankbar-
keit oder Ironie zu zeigen.

Nur halb geformte Gedanken zogen sich
wie ein Venennetz tiber Krasyllas Gesicht, wo-
rauthin der zunechmend verfliissigte Kérper des
Jinglings unter wellenartigen Bewegungen in
den Korper des Dimons gezogen wurde. Gedul-
dig wartete Merigall, wihrend sich der Rest des
Leibes des Jiinglings unter heftigen Zuckungen
bog und kriimmte, bevor er schlieflich verharr-
te, nur noch von einem unablissigen Zittern
unterbrochen.

»Zytera hat meine Essenz in einer Statue
verborgen, als es mich zurtickholte. Ich kann
die Verbotenen Lande nicht verlassen, selbst
wenn ich es wollte. Aufierdem gefillt auch mir
diese Welt — an manchen Tagen mehr als an
anderen. Bist nicht auch du durch einen Blut-
pakt dem Zauberer verpflichtet?

»lytera ist alt. Es wire lingst gestorben,
wiirde das Tochterfragment es nicht am Le-
ben erhalten®, entgegnete Krasylla mit einem
angewiderten Ausdruck im Gesicht, das ohne
Sinn fiir Proportionen erschaffen worden war.
»Meine Zeit wird kommen!“

»Wir sind Mog!“, beendete Merigall das
Gesprich, plotzlich von Ekel und Verzweif-
lung iiberkommen.

»Wir sind Mog!“, stimmte Krasylla gedan-
kenverloren zu.

Aus der Kammer des Artverwandten setzte
Merigall den Weg in die unteren Bereiche der
Burg fort und begab sich, einer Laune folgend,
zu den Stufen, die in den Kerker fithrten. Eine
Handvoll Wichter der Eisengarde schien sich
ihm in den Weg stellen zu wollen, aber das Di-
monenwesen warf ihnen einen finsteren Blick
zu und schritt weiter. In Vond wirkten samtli-
che Mitglieder der Rost-Kirche gleichermafien
nervos, und als Merigall die Zellen erreichte,
wurde der Grund dafiir nur allzu deutlich:
Leer lag der Kerker dar, die Tiiren aufgesperrt
wie die Schnibel von Nestlingen. Merigall
schlenderte die Reihen entlang, wo einzig das
Leid der Vergangenheit aus den Winden heul-
te. Schlieflich fand Merigall im hintersten
Winkel des finstersten und kiltesten Gewdlbes
eine einsame Frau, die mit rostigen Ketten an
eine Wand gefesselt war. Die Handschellen wa-
ren tibertrieben grof, wahrscheinlich, um fiir
Unbehagen zu sorgen und zugleich die Bewe-
gungsfreiheit der Gefangenen einzuschrinken.
Sie war iibel zugerichtet, weder jung noch alt,
und ihre schwarze Kleidung bestand nur noch
aus zerrissenen, schmutzigen Lumpen. Auf
die rechte Wange hatte man das Symbol des
Gottes Rost gebrannt und es glithte mit solcher
Hitze und solchem Schmerz, dass Merigall
es von der Tiir aus spiiren konnte. Uber dem
Brandmal prangte die T4dtowierung eines Ra-
ben. Dass die Rostbriider eine Rabenschwester
als Opferlamm bereithielten, statt sie sofort in
Stiicke zu reifien, bezeugte noch einmal deut-
lich, wie ihre Vorrite an Gefangenen zur Neige
gingen. Rituale mussten vollzogen werden,
und Krasylla nahm sich die Nahrung, die er
brauchte — wenn es keine Gefangenen mehr
gab, musste einer der Briider geopfert werden,
wie es schon einige Male geschehen war. Des-
halb hielten sie die Rabenschwester am Leben,
als Notration fiir die Gotter. Die Wand hinter
der Gefangenen war voll frischem Blut. Viel-
leicht hatte sie versucht, sich am Stein das




Leben aus dem Schidel zu priigeln, vielleicht
hatten auch die Priester ihre Fliigel verstiim-
melt, als sie noch die Gestalt eines Raben trug.

Merigall 6ffnete die Gittertiir und trat in
die Zelle. Die Frau schien zu schlafen, doch so-
fort blitzte dort, wo sich das schwarze, strih-
nige Haar teilte, eines ihrer Augen auf. Der
Blick wirkte eigenartig: trotzig, voller Abnei-
gung, aber zugleich leer.

»Du trigst keine Eisenmaske. Wer bist du?“,
fragte sie mit heller und unerwartet kriftiger
Stimme.

Merigall schob eine Schiissel schmutzigen
Wassers zur Seite und hockte sich vor sie.

»Wer soll ich denn fiir dich sein?“

»Sei der schnelle Tod, wenn ich es mir aus-
suchen darf®, erwiderte die Frau sofort. ,, Tote
mich! Téte so viele, wie du kannst, und dann
dich selbst. Erst dann wird die Welt eine bessere
sein.“

Mit einer solchen Entgegnung hatte Meri-
gall nicht gerechnet.

»Du willst also nicht entkommen und den
Kampf gegen Rost und Hima fortsetzen? Du be-
test zum Rabengott, Verteidiger des Lebens, und
doch sprichst du zu mir von Tod und Mord.“

Merigall glaubte, ein Hustenanfall wiirde
ihren Leib schiitteln, doch dann brach ihr hei-
seres Lachen hervor.

»Als ich Novizin bei den Rabenschwestern
wurde, hat mich mein Onkel verhéhnt®, er-
kldrte sie. ,,Bei unserer letzten Begegnung hat
er versucht, mich zu erwiirgen. Meine Cousi-
nen haben ihn verjagt.“

»War er besessen?, wollte Merigall wis-
sen, von der unverstindlichen Laune der Frau
fasziniert.

»Moglicherweise vom Glauben. Mein On-
kel hat Corax angebetet — den Pliinderer-As-
pekt des Rabengottes. Meine Schwestern
lieben vielleicht die Bauern des Waldes, aber
die Schwarzfliigel behaupten, die Menschen
hitten den Gott erziirnt, als sie das Rabenland

betraten. Sie glauben, Corax wiirde den Fluch
nicht heben, bis das L.and von der Menschheit
befreit wurde. Onkel hat mich nicht mehr ge-
hasst als alle anderen, aber er hielt es fiir ange-
messen, mich zuerst zu téten, da die Mensch-
heit in der Vorzeit von den Rabenschwestern
ins Rabenland gefiihrt wurde.“

Thre Zunge wurde schwer bei den letzten
Worten, also bot Merigall ihr verwisserten
Wein aus dem Schlauch am eigenen Giirtel
an. Das Dimonenwesen schob der Frau mit
der Hand das Haar aus dem Gesicht, wihrend
sie gierig trank. Die Rabenschwester versteifte
sich, lief§ die Hand jedoch gewihren. Unter den
Wunden, dem Schmutz und dem eiternden
Brandmal auf der Wange empfand Merigall sie
als schon, allerdings sah das Didmonenwesen
das Schone in allem.

»Jetzt, am Ende des Lebens und der Qua-
len, verstehe ich meinen Onkel, sprach die
Frau weiter, nachdem sie den leeren Wein-
schlauch in den Dreck fallen lief. ,Die Sensen-
minner hatten Recht! Soll doch einfach jeder
sterben — ganz besonders ich, die so tdricht
war, an Hoffnung zu glauben!“

»Die Sensenminner téten nicht jeden, nur
Menschen.“

»Jeder!, beharrte die Rabenschwester. Un-
erschiitterlich hielt sie Merigalls Blick stand.
»Bewusstsein erschafft stets das Bose und hat
daher nicht verdient, zu existieren. Uberzeug
mich doch vom Gegenteil.“

Thre Worte forderten griindliches Nach-
denken.

»Ich finde deine Niedergeschlagenheit
ist deiner nicht wiirdig. Tote Welten habe ich
bereits gesehen, und sie alle sind unertriglich
6de“, raunte Merigall. ,,Es stimmt, dass alle
denkenden Wesen grausam sein konnen, aber
auch mitfiihlend. Wiisstest du die Siifie derart
zu schitzen, wenn sie nie von Gift und Galle
gemafigt wiirde?

Da kam dem Dimonwesen ein Gedanke.
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»Lass uns eine Wette eingehen! Falls ich dir
beweisen kann, dass es in den Verbotenen Lan-
den Erbarmen gibt, wirst du den Lehren der
Sensenminner abschworen und dem Tod trot-
zig entgegenblicken, nicht derart apathisch.

,»Was bedeutet dir mein Glaube, Gelbauge?

»Nichts. Aber Herausforderungen sind die
Essenz meines Lebens®, erklirte Merigall 14-
chelnd. ,Komm!“

»Vielleicht ist es dir entgangen, aber ich
bin an die Wand gekettet®, entgegnete die
Frau. Mithsam streckte sie dem Dimonenwe-
sen die Ketten entgegen.

,»Gib mir einen Kuss und wir werden ge-
meinsam dem Eisen entrinnen!*

»Ich habe ein Keuschheitsgeliibde abge-
legt“, lehnte die Rabenschwester ab. Dennoch
bedachte sie die sanften, einladenden Lippen
mit erschopfter Neugierde.

»Mein Kuss ist keiner der Liebe oder gar der
Lust. Betrachte unsere Berithrung als Pflicht
im Auftrag des Glaubens, als einen Durchgang
in angenehmere Gefilde“, meinte Merigall. Da-
mit glitt die Hand unter das Haar der Frau, das
in ihrem Nacken vom Blut ganz steif war.

»Mein Name ist Rimenda. Das Dorf Kar-
nevera ist Zeuge meiner Geburt“, murmelte
sie. Dann verschloss sie die Augen vor der Welt,
als sich ihr Merigalls Augen niherten, die wie
Zwillingssonnen strahlten.
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Als die zwei sich in einen kleinen, gewdlb-
ten Raum begaben, schreckte dort ein Junge
aus dem Schlaf, setzte sich auf und schaute die
unerwarteten Giste mit ebenso gelben Augen
wie Merigalls an.

»Schlafbis zum Morgen, mein Kind“, sag-
te das Dimonenwesen und driickte die kleine
Gestalt sanft zuriick auf das Bett. Der Junge
lie es gewihren, ohne sich zu striuben, und
schien augenblicklich wieder einzuschlafen.

Nachdem sie Tage auf dem kalten Kerker-
boden verbracht hatte, fiihlte sich Rimenda so
schwach und steif, dass Merigall sie auf dem
Weg in den grofien Saal der Behausung stiit-
zen musste. Dort waren die Bewohner bereits
erwacht und saffen mit ihren Verwandten, die
sie besuchten, beim ersten Friihstiick.

»Niemand kann uns sehen oder héren®, be-
ruhigte Merigall die Rabenschwester, die sich
die schwarzen Lumpen fester um den Leib
zog. ,,Ich habe dich hergefiihrt, weil die Halb-
linge die gutmiitigsten Wesen der Verbotenen
Lande sind. Sieh nur, wie sie den Tag voller
Heiterkeit beginnen, obwohl ihre Migen noch
knurren, und lass die Hoffnung auf das Gute
im Leben daraus erwachsen!*

»Liebe Medulda, mochtest du keine ge-
schmorte Butter zu dem Nussbrot™, bot die
Gastgeberin an, dann fuhr sie mit dem Zeigefin-
ger durch das gelbe Fett, um der Angesproche-
nen zu zeigen, wie cremig die fliissige Masse war.

»Danke fiir dein Angebot, liebste Hulvia“,
erwiderte die Schwigerin. Dann nahm sie die
Schiissel entgegen, die am Rand so fettig war,
dass sie ihr fast aus der Hand rutschte.

Plstzlich wurden die Frauen unterbrochen,
als eine runde Tiir mit Getdse aufgestofien
wurde und einen Pfad ins Innere des Hauses
preisgab. Ein winziges, grau-schwarzes Kind
stirmte nackt hindurch und quietschte ob
seiner Freiheit vergniigt. Ein dlterer Halbling
torkelte hinterher, kriimmte sich auf der Tiir-
schwelle zusammen und erbrach sich. Gleich
hinter ihm erschien eine jiingere, hellhdutige
Halblingfrau, die sich ein weiteres Kind an die
Brust driickte.

,»Opa ist schon wieder betrunken und hat
ihn fallengelassen. Es tut mir schrecklich leid,
Mutter.“

Der Ausreifier kam allerdings nicht weit.
Der Herr des Hauses streckte ein Bein aus,
schnappte sich das Kind, nachdem es auf die
Schnauze gefallen war, und truges, das Gesicht




vor Wut verzerrt und den Griff im Nacken des
Sprosslings fest wie unbarmherzig, zuriick zu
den geheimen Kimmerchen der Behausung.
Das Blut aus der Nase des Kindes hinterlief§
eine kleine Spur, aber weitere Schreie wurden
von der strengen Hand unterdriickt. Die Frau
des Hauses verbarg das Gesicht in den Hinden
und weinte herzergreifend. Das wilde Kind
war offenbar kein Halbling, aber als Rimen-
da fragend zu Merigall blickte, murmelte der
Dimon, dass sie nun gehen sollten, und kiisste
erneut die Lippen der Rabenschwester, bevor
sie die Geistesgegenwart besafl, sich dagegen zu
wehren.

=

Augenblicklich war die Welt kilter und trost-
loser. Faserige Wolken, schrig von der Sonne
beleuchtet, erhoben sich in den kiithlen Mor-
genhimmel und ersetzten die soeben gesehene
Szenerie wie in einem Traum. Die Winde einer
Schlossruine umgaben Rimenda und Meri-
gall, ebenso wie eine Handvoll geriisteter Orks.
Keiner von ihnen schien die Giste bemerkt zu
haben, stattdessen lehnten sie auf ihren Spee-
ren, offenkundig von der langen Nachtwache
gelangweilt. Jemand schnarchte horbar wo er
stand, wihrend ein gelbdugiger Riese ein Jagd-
lied summte und im Takt mit den Lippen
schnalzte. Die Rabenschwester erkannte, wie
mehrere Orks vor der Glut eines Feuers schlie-
fen, das in den Nachtstunden hoch aufgelodert
haben muss.

,,Wir befinden uns in den Uberresten der
Burg Auge der Rose, wo Kaiser Hroka, der Ers-
te und Beste, Hof hilt“, verkiindete Merigall
ganz formell.

»Auge der Rose? Soll das heifien, diese Orks
schitzen den Duft der Blumen? Jeder Ork, dem
ich bislang begegnet bin, hat seinen eigenen
Kérpergeruch bevorzugt.“ Rimendas Worte
klangen gelassen, auch wenn ihr die Uberra-
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schung ins Gesicht geschrieben stand.

»Die Burg hat ihren Namen vor langer
Zeit erhalten, als die meromannischen Zwerge
sie als Freundschaftsgeschenk fiir die Elfen er-
richtet haben“, erklirte der Dimon. ,,Ich habe
dich hergefithrt, um dir zu zeigen, wie wun-
derbar Respekt iiber die Grenzen der Volker
hinaus bewahrt werden kann.“

Wie aufs Stichwort wanderte ein Mensch
durch die brutalen Krieger, ein schlaksiger
Mann, der iiber den schmutzigen Lumpen
tibertrieben viele Kinkerlitzchen trug und ein
iiberhebliches Gebaren an den Tag legte. Die
Orks grunzten zum Grufe, ohne jeden Stolz,
bohrten sogar weiter in ihren Nasenlochern
oder kratzten sich die raudige Haut, als er vo-
riiberzog. Merigall folgte mit Rimenda dem
Mann in einen Innenhof, iiber den ein grober
Stoff gespannt war, der als Baldachin diente.
Kaiser Hroka safs auf einem Thron, gekleidet,
wie wahrscheinlich nur die Kinder oder Frau-
en der Menschen, wenngleich in diesem Fall
in grotesken Grofen geschneidert. Der Or-
kanfithrer zerknackte mit den Zihnen einen
Markknochen und schliirfte laut den Inhalt
seines Frithstiicks aus.

»Eure Majestit®, griifite der Besucher mit
iibertriebener Verbeugung. ,Der canidische
Bote wartet noch immer auf eine Audienz.“

»Wie du siehst, esse ich gerade“, brummte
der Ork. ,,Der Winzling kann warten.“

»Der Zwerg hat die ganze Nacht gewartet,
Eure Majestit.“

»Meinst du, ich wire nicht die ganze Nacht
auf gewesen?, briillte der Herrscher. Bedroh-
lich lief§ er den Hiiftknochen kreisen, ehe er
ihn auf dem Holztisch zerbrach.

»Wenn ich Euch einen Vorschlag unter-
breiten diirfte, werte Hoheit?, unterbrach der
Mann mit einem gequilten Licheln.

,» Was?“

»Der Zwerg behauptet, er wire von Beruf
Schmied. Er wirkt alt und schwach, kénnte
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aber hochstwahrscheinlich tiber wertvolles
Wissen verfiigen. Warum bitten wir ihn nicht,
eine Zeit lang unsere eigenen Schmiede zu un-
terrichten, als ein Zeichen des guten Willens
seines Volkes?

»Einverstanden! Solange ich ihn nicht se-
hen muss, bevor ich ausgeruht bin.“

»Eine Delegation aus der Menschensied-
lung Karalend soll ebenfalls auf dem Weg hier-
her sein“, fiigte der Mann hinzu. ,Wenn es
Furer Majestit beliebt, konnten wir die beiden
Botschafter gegeneinander antreten lassen, so-
bald sie beide zugegen sind, um zu sehen, wer
von ihnen ein Volk vertritt, das des Gehors Sei-
ner Majestit wiirdig ist.“

»Hrang Gala, du bist so diirr wie Katzen-
darm und hisslich wie die Nacht, aber du hast
deine hellen Momente!“ Grinsend warf der
Kaiser den leeren Knochen iiber die Schulter
den wartenden Hunden zu, die sofort iiberei-
nander herfielen, um an die Uberreste zu ge-
langen. ,,Und nun verschwinde von hier und
schick den Winzling an die Arbeit! Heute
Abend sprechen wir erneut.“

»Wie Thr wiinscht, Eure Majestat“, er-
widerte der Mann mit einer weiteren Verbeu-
gung. Dann machte er auf den Fersen kehrt
und verliefl den Hof auf einem Weg, der ihn
direkt an Rimenda und Merigall vorbeifiihrte,
ohne sie jedoch zu bemerken.

,»Wie es scheint, werden wir an diesem Tag
keinen tiiber die Grenzen der Volker hinausgehen-
den Respekt erleben®, meinte die Rabenschwester.

»Dann lass uns stattdessen weiterreisen®,
erwiderte der Damon schmollend und zog die
Frau an sich.

»Ist dieses stindige Kiissen denn notig?,
erkundigte sie sich kiihl. ,,Dein Mund ist mit
Sicherheit sehr schon, doch mir ist er schon
bitter wie Galle.“

»@enau genommen ist es nicht notig“, ge-
stand Merigall. ,,Wir miissen einander nur be-
rithren, aber ich kiisse nun mal gerne.“

»Dann sollst du meine Berithrung erhal-
ten®, beharrte Rimenda und gab dem Dimon
eine Ohrfeige, die so laut widerhallte, dass der
Kaiser eine Augenbraue hob, wihrend im sel-
ben Moment die Giste aus dem Auge der Rose
verschwanden.

Den ganzen Morgen lang fithrte Merigall die
Rabenschwester durch die Verbotenen Lande,
auf der Suche nach jener Giite, die der Frau den
Glauben an das Leben zuriickgeben wiirde. Sie
besuchten Verhandlungen zwischen Goblins
und Echsenmenschen auf einem Frachtkahn
in den stinkenden Gargan-Siimpfen, wandel-
ten unter Wachstumsverdrehern in den Gassen
von Erlenstein und sahen, wie Oger ein Reh
in Brand steckten, nur um darauf zu wetten,
wie weit es noch laufen wiirde, bevor es dem
Feuer erlag. Gegen Mittag erschien es Meri-
gall, dass selbst der Wind heulend das Gegen-
teil verkiindete, ganz gleich, wo sie auch hin-
sahen. Die Druiden der Elfenstimme pflegten
die Tierwelt in den Wildern des Leichentuchs,
indem sie mit Magie Fuchswelpen anlockten
und ihnen das Genick brachen, um den dies-
jahrigen grofen Wurf einzudimmen. Die
Wolfsmenschen fingen lebende Kaninchen
und brachen jedem von ihnen einen Hinter-
lauf, damit die Jungen ihre Jagdfihigkeiten
testen konnten. Uberall stromte Blut in Sturz-
bichen, wihrend jene, denen es entrissen wur-
de, jammerten und schrien. Als die Nachmit-
tagssonne trige iiber den Bergen hinter Vivend
hing, war der*die Dimon*in ausgesprochen
schlecht gelaunt. Rimenda war der Meinung,
dass Merigall die Wette verloren hatte und sie
nach Vond zuriickbringen sollte, ehe die Nacht
hereinbrach, oder nach Karnevera, dem Dorf
ihrer Geburt, wo sie ihren Onkel unter den
Sensenminnern aufspiiren und sich Zutritt zu
der morderischen Gemeinschaft der Schwarz-
fliigel verschaffen wollte.

,»L.ass uns einen letzten Ort besuchen. Wenn




wir dort kein Erbarmen finden, werde ich dei-
nem Wunsch nachkommen®, erwiderte ihr*e
Reisefiihrer*in, und die gelben Augen glinzten,
als sich der Griff so fest um die Hand der Ra-
benschwester legte, dass ihre Finger sich augen-
blicklich in Luft auflgsten. Nach einem kurzen
Schwindel verdichtete sich der graue Schleier
vor Rimendas Augen zu Stein. Sie standen in
einer Schlucht unter einem gewaltigen Bollwerk.
Miihselig kimpfte sich das Sonnenlicht einen
Abhang voller Knochen hinab. Ein Aasgeier mit
goldenen Augen kreischte von seinem hohen Sitz
herab, wiitend, dass sein Festmahl derart gestort
wurde.

,»Wohin hast du uns jetzt gebracht?, ver-
langte Rimenda zu erfahren. ,,Gibt es an ei-
nem dermafien trostlosen Ort wirklich Platz
fur Erbarmen?

»Wir stehen am Ende der Welt“, verkiindete
das Diamonwesen. Der Blick, der auf der Raben-
schwester ruhte, war sowohl zirtlich als auch er-
wartungsvoll.

»Haben die Zwerge die Welt nicht als Kugel
erschaftfen? Wie kann eine Kugel denn enden?

»Hier enden nur die Verbotenen Lande, aber
auch die Welt“, erklirte Merigall.

»S0ll das heiflen, wir stehen vor dem Boll-
werk des Eisernen Riegels?, hauchte die Frau.
Sie hatte schon von dem Ort gehort, konnte es
aber noch immer nicht glauben.

Sie hob die Hand, um die Zinnen gegen den
grellen Himmel zu erkennen, als ein Zischen
die Ankunft eines Pfeils verriet. Er durchbohr-
te ihre Handfldche und nagelte ihre Finger an
ihre Schulter, wo sie zuckten wie die Beine einer
sterbenden Spinne. Uberraschung ging dem
Schmerz voraus, dem keine Zeit blieb, da bereits
ein weiterer Pfeil von den stummen Kimpfern
auf der Zinnenmauer die rechte Seite der Raben-
schwester aufriss und sie mit seiner Kraft zu
Boden warf. Merigall fing die Frau auf, als sie
stiirzte, und hielt sie sanft in den Armen, wie
ein Kind, das es zu schiitzen galt.

MERIGALL

Pfeile von den Wichtern bohrten sich in den
Riicken des Dimonwesens, aber Mog kann nicht
von Pfeilspitzen verletzt werden.

Merigall lief§ die Pfeile, wo sie waren, und
konzentrierte den bernsteinfarbenen Blick auf
das schwindende Licht der Frauenseele.

LHNur Boses. Du verlierst ... unsere Wet-
te“, stammelte sie. Blut sickerte ihr aus dem
Mundwinkel.

»Nein“, widersprach Merigall. ,Hier ist
mein Erbarmen: Du wirst nicht von Krasylla
verschlungen, wie es dir vorherbestimmt war.
Also kimpfe bis zum Tod, wie es vereinbart war!“

Rimendas Mund bewegte sich, doch roter
Schaum trat anstelle der Worte hervor.

Merigall wusste nicht, ob die Rabenschwester
ihm*ihr danken oder ihn*sie verfluchen wollte.

Die Spannung kitzelte formlich.
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Mit schwerem Atem lockte der Friednebel Kalman Rodenfall.
Doch andere Dinge hielten thn zuriick.

» Der Fliisternde hat in Vond ein Geschwiir aufgerissen. Die
Infektion breitet sich aus, aber unsere Forfahren kinnen das

Land heilen. Vergesst eure Streitigkeiten und euren Zwiespalt.
Sucht jene, die nach dem Leben in allen Vilkern streben und

findet eure_Abnen!“

Besorgt betrachtete der Elf die bunt zusammengewir-

\ felte Truppe vor sich.

illkommen in der Kampagne DerZorn
des Raben fir Die Verbotenen Lande.

Der Rabe hat Grund genug, sich
an den Verbotenen Landen zu richen. Das
Land, in das der Rabengott den Menschen vor
Hunderten von Jahren einlud, es sich mit den
Zwergen, Elfen und anderen Vélkern in den
alten Zeiten zu teilen, ist von Kriegen zerris-
sen und Didmonen aus anderen Sphiren haben
Einzug gehalten. Die meisten Bewohner der
Verbotenen Lande glauben, dass die Menschen
und ihre magisch begabten Sprosslinge, die
sie mit den Elfen zeugten, die Ursache fiir ihr
Elend sind - ein Glaube, der unter den Volkern
Argwohn und Hass site. Jetzt, da der Blutne-
bel sich gelichtet hat, ist die Zeit der Rache ge-
kommen — um das Land zu reinigen oder es
entschlossen an sich zu reiffen.

In den Legenden wird erzihlt, dass sechs
Elfen in alten Zeiten tiber das Leben auf der

Steinkugel wachten, die von den Zwergen fiir
den Gott Hiine erschaffen wurde. Noch bevor
die Menschen nach Rabenland kamen, erach-
teten die Elfen die Schépfung als vollendet
und zogen sich zuriick, um sie nicht zu stéren.
Sie legten ihre fleischlichen Hiillen ab und lie-
fen ihre sechs Rubine in die Krone Stanengist
einlegen, von der es heifit, die ersten Konige
des Landes hitten sie getragen. Wihrend der
Kriege wurden jedoch einige Elfensteine aus
der Krone gestohlen und spiter ist sie vollstin-
dig verschwunden.

Jetzt, da die Verbotenen Lande wieder be-
treten werden konnen, erregt die Legende um
Stanengist erneut Interesse. Die Macht, das
Wissen und der Wert der Elfenkrone sind der
Schliissel zu den Verbotenen Landen, sei es, um
das Land zu retten oder um es zu beherrschen.




UBERBLICK

Der Zorn des Raben ist eine umfangreiche
Kampagne ohne linearen Plot, und dennoch
ist sie nicht besonders schwer zu leiten. In die-
sem Buch findest du ein Sammelsurium an
Fraktionen, Orten und Ereignissen, die du in
deine Kampagne der Verbotenen Lande ein-
weben kannst. Im Folgenden fassen wir den
Inhalt kurz zusammen:

DIE ELFENKRONE STANENGIST

Im folgenden Kapitel geht es um die Krone
Stanengist und die drei weiteren machtigen Ar-
tefakte, in die Elfenrubine eingesetzt wurden.
Ihre Geschichten und Fihigkeiten werden dort
detailliert angegeben, ebenso wie Vorschlige,
wo sie gefunden werden konnen.

HAUPTAKTEURE

Im Anschluss folgt eine Beschreibung der
Hauptakteure, die auf die eine oder andere
Weise nach Stanengist suchen oder aber den
Versuch unternehmen, die Machtverhiltnisse
in den Verbotenen Landen zu indern. Diese
Hauptakteure haben ihre eigenen Ziele und
werden sich im Verlauf der Kampagnen bemii-
hen, diese zu erreichen.

ABENTEUERSCHAUPLATZE

Im Kapitel danach werden acht Abenteuerschau-
plitze vorgestellt, die im selben Stil beschrieben
werden wie jene drei im Spielleiter-Handbuch.
Diese Abenteuerschauplitze sind auf die eine
oder andere Art mit der Legende von Stanen-
gist oder den Hauptakteuren der Kampagne
verbunden, aber sie kdnnen in jeder beliebigen
Reihenfolge aufgesucht werden.

Bedenke, dass zwei der Abenteuerschauplit-
ze im Spielleiter-Handbuch — Wetterstein und
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Das Til der Toten — ebenfalls mit Der Zorn des
Raben verbunden sind. Falls du sie noch nicht
angespielt hast, dann kénnte diese Kampagne
davon profitieren, wenn du sie hinzufiigst.

SHOWDOWN IN VOND

Das Buch endet mit dem Kapitel zum gro-
Ben Finale der Kampagne, dem Showdown in
Vond. Vond ist ein ausgedehnter Abenteuer-
schauplatz, bei dem auch verschiedene Wege
beschrieben werden, wie man den Wettlauf
nach Stanengist auflosen kann. Es gibt fiir die
Geschichte kein ,,richtiges“ Ende — stattdessen
bestimmen die Entscheidungen der Spieler,
wer von den Hauptakteuren fillt und wer tri-
umphiert. Die Zukunft der Verbotenen Lande
liegt in den Hinden der Abenteurer.

Die finale Konfrontation, die die Kampag-

—
. WO SIND DIE ARTEFAKTE? 4
Bevor du Der Zorn des Raben
anfangst, ist es klug, zu be-
stimmen, wo sich die Krone
Stanengist, das Langschwert
Maligarn, das Zepter NekRhaka
und die Mantelspange Blutstern
in deiner Kampagne befinden.
Bei der Beschreibung jedes
Artefaktes befinden sich Vor-
schlage, aber es halt dich nichts
davon ab, sie dort zu platzieren,
wo es dir beliebt. Es kann sein,
dass du die Fundorte wahrend
der Kampagne dndern musst, je <\

E/ nachdem, wohin die Abenteurer \

sich tatsachlich begeben. \
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ne beendet, kannst du einsetzen, wann immer
du willst, aber ein paar Bedingungen miissen
dafiir erfiillt sein:

% Die Abenteurer besitzen die Elfenkrone
Stanengist und mindestens eines der ande-
ren drei Artefakte mit Elfenrubinen (siehe
das folgende Kapitel).

% Die Abenteurer haben die meisten Haupt-
akteure getroffen und sind mit ihnen ver-
biindet oder verfeindet (siche Kapitel 3).

< Die Abenteurer kennen die Legenden iiber
Zytera, Krasylla und Vond.

ﬂc{@ﬁm»
LEGENDEN

Die wichtigste Art, wie die Spieler im Laufe der
Kampagne an Informationen iiber die Haupt-
akteure und die vier Artefakte gelangen kénnen,
sind Legenden (Seite 6 im Spieler-Handbuch).
Deshalb ist es unerlisslich, dass die Spieler im-
mer wieder von den fiir die Kampagne wich-
tigen Legenden horen oder lesen. Am Ende
des Buches findest du sie als Spielmaterial, du
kannst sie aber auch von der Uhrwerk-Webseite
runterladen.

Als Faustregel solltest du wenigstens einmal
pro Spielsitzung den Spielern eine der Legenden
erzihlen. Du kannst die Legenden an jedem be-
liebigen Ort auftauchen lassen. Falls es gerade
keinen passenden NSC gibt, der von einer be-
stimmten Legende berichten konnte, dann
kann sich auch einer der Charaktere am Lager-
feuer mit Hilfe eines Wurfs auf WISSEN (Seite 55
im Spieler-Handbuch) an eine erinnern und sie
den anderen Spielern vorlesen.

DER EINSTIEG IN DIE KAMPAGNE

Der Zorn des Rabernkann auf ganz unterschied-
liche Arten anfangen. Du kannst beispielsweise
die Artefakte, Hauptakteure und Abenteuer-

schauplitze aus diesem Buch einfithren, lange
bevor die Abenteurer iiberhaupt von Stanengist
horen.

Der einfachste Weg, die Kampagne ins
Rollen zu bringen, ist es jedoch, ihnen die Le-
gende von Stanengist zu Ohren kommen zu
lassen (siche nebenstehender Kasten). Wie dies
genau vonstattengeht, hat keine Auswirkung
auf die Kampagne insgesamt.

Falls du mochtest, kannst du die Einstiegs-
szene im Kasten unten als Inspiration verwen-
den. Die Szene kann iiberall auf Reisen durch
die Verbotenen Lande stattfinden und benutzt
werden, um die Abenteurer an jeden beliebigen
Abenteuerschauplatz zu locken, der dir vor-
schwebt. Natiirlich muss die Szene an deine
spezielle Gruppe angepasst werden.

EINSTIEGSSZENE

,Oh werte Wohltater, Ihr habt uns vor
dem Monster gerettet! Wer wurde

je solcher Magie gewahr? rief der
Handler aus dem Wagen. Erst danach
wagte er sich nach draufen, als die
letzten Uberreste des roten Nebels
sich schlief3lich in der abendlichen
Brise zerstreut hatten.

,Das war mitnichten Magie. Ich
habe lediglich eine Wahrheit in der
Heimatsprache der Blutlinge aus-
gesprochen®, murmelte die fremde
Person, die sich Gber das Schmuck-
kastchen beugte, das im Eifer des
Gefechts vom Tisch gefallen war.
Angewidert betrachtete die Person
einen Amethysten, von dem frisches
Blut tropfte.

,Das ist mein edelster Stein, aber
Ihr habt ihn Euch als Belohnung ver-
dient! Er ist mir wertvoller noch als
mein linkes Ei.* Der Handler lachte




nervos, als ihm im gleichen Augen-
blick bewusst wurde, dass der Retter
genauso gut ein Wegelagerer sein
konnte. Er warf Trisnir einen Blick zu.
Die Kriegerin hatte das Schwert weg-
gesteckt und wirkte ganzlich hinge-
rissen, wenngleich schwer zu sagen
war, ob es sich bei dem Fremden um
einen Mann oder eine Frau handelte.

,Du bietest nichts als Plunder feil.
Ich suche nach dem Stein, der einst
meiner geliebten Viridia gehorte, des-
halb habe ich eingegriffen’, erwiderte
der Wanderer. Dann fiel, zum Leid-
wesen des Handlers, der Amethyst in
den StraRendreck.,Viridias Herz ist
ein Smaragd mit Namen Gallenauge.
Du hast ihn nicht zuféllig gesehen, wo
du doch Juwelen verhokerst?”

Die ablehnende Erwiderung des
Handlers schien die fremde Person zu
betriben, denn sie seufzte schwer.

,Viridia und ihre fUnf Elfenge-
schwister haben einst Uber das Land
geherrscht, aber nachdem der Frie-
den einkehrte, wurden ihre Herzjuwe-
len in die Krone Stanengist gesetzt,
die lange von den Herrschenden des
Rabenlandes getragen wurde. Wenn
du als Handler die Krone oder eines
der sechs Juwelen findest, kannst du
sie fur jede Goldsumme verkaufen,
nach der es dich verlangt. Suchst du
stattdessen nach Macht, erhaltst du
sie mit Stanengist auf deinem Haupt.
Aber wenn du meine Freundschaft
winschst, dann wirst du Viridias Herz
zu mir zurlck bringen.”

,Habe ich Euch richtig verstan-
den? Sind diese wertvollen Edelsteine
wirklich verloren, ohne einen Be-
sitzer?“, erkundigte sich der Handler,
dessen Geschaftssinn wieder die

Oberhand Uber die Angst gewonnen
hatte.

Der wunderschéne Fremde be-
trachtete die Gruppe mit leerem
Blick, und ihnen war, als wirden ihre
Gedanken aus ihren Seelen gerissen.

JIrotzig stahl Merigall vor Gber
tausend Jahren Stanengist und ver-
streute die Juwelen im ganzen Land.
Niemand weif3, wo sie jetzt sind. Es
heil3t, der Verlust von Stanengist habe
das Rabenland in den Ruin gestirzt.”

.Wer seid |hr?“

Die gelben Augen des Fremden
wandten sich dem Handler zu.

,lch bin Merigall.”

Unerschrocken begegnete das
Wesen den erstaunten Blicken.

»Ich kann nicht Uberall zur glei-
chen Zeit sein und muss schnellstens
weiterziehen, aber es gibt einen Ort,
an dem |hr mir bei meiner Suche nach
Gallenauge helfen kénnt. Falls Ihr einen
der sechs Elfenrubinen findet, werdet
Ihr jenseits aller Vorstellung belohnt.”

—— ‘ZWWW

DER VERLAUF DER
KAMPAGNE

Sobald die Abenteurer die Legende von Sta-
nengist vernommen haben, liegt es an ihnen,
die Suche nach der Krone und den fehlenden
Rubinen anzutreten. Verwende die Legenden,
um die Abenteurer auf die richtige Spur zu
fithren, und lass sie an den Abenteuerschau-
plitzen auf die Hauptakteure treffen.

Falls die Spieler nicht anbeifien und kein
Interesse an der Legende von Stanengist zei-
gen, kannst du ihnen mehr von der Elfenkrone
und ihrer Geschichte (siche nichstes Kapitel)
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erzihlen, ebenso wie die Legenden zu den an-
deren drei Artefakten, denen Elfenrubine in-
newohnen. Hoffentlich werden sich die Spieler
frither oder spiter fiir Stanengist begeistern.

Die Hauptakteure und die vier Artefakte
konnen im Lauf der Kampagne in jeder be-
liebigen Reihenfolge auftauchen, je nachdem,
welche Entscheidungen die Spieler treffen,
welche Begegnungen sie machen und welche
Abenteuerschauplitze sie besuchen. Vermeide
es, die Spieler in eine bestimmte Richtung zu
dringen, und iiberlasse es stattdessen ihnen,
den Hauptakteuren und Artefakten dort zu be-
gegnen, wo sie selbst hin wollen.

Es ist auch mdglich, dass die Abenteurer
zwischen den Begegnungen und Ereignissen,
die mit Stanengist verbunden sind, noch andere
Abenteuer erleben. Durch Nebenquesten kannst
du die Kampagne nach Belieben erweitern.

Sobald du den Eindruck hast, es wire an
der Zeit, die Kampagne zu einem Ende zu fiih-
ren und wenn die Abenteurer die erforderlichen
Bedingungen (wie oben aufgelistet) erfiillen,
kannst du den Showdown in Vond einleiten.

ST

ZERTORME

SPIELER-
MOTIVATION

Falls die Spieler von sich aus kein Interesse an
Stanengist zeigen, kannst du sie mit von den
Hauptakteuren bezahlten Auftrigen kodern.
Das Diamonenwesen Merigall ist besonders
niitzlich, da diese*r Trickster bestimmte Er-
eignisse auslosen und Zyteras Macht tiber die
Verbotenen Lande brechen will (siehe nichstes
Kapitel). Die Abenteurer konnten Merigall
bereits begegnet sein, falls sie den Abenteuer-
schauplatz Wetterstein (Seite 215 im Spielle:-
ter-Handbuch) besucht haben.

Falls die Abenteurer nicht vorhaben, Sta-
nengist selbst zu benutzen, dann gibt es meh-
rere Fraktionen, die ihnen hiibsche Siimm-
chen fiir die zusammengesetzte Krone bieten
wiirden — ein eigenes Schloss, Reichtiimer,
Artefakte oder Informationen sind allesamt
mogliche Belohnungen. Es ist duflerst wahr-
scheinlich, dass die Rostbriider und andere
Hauptakteure mehrere Abenteurer fiir die
Suche anheuern wollen, da sie davon ausge-
hen, dass die meisten von ihnen dabei um-
kommen werden und nur eine Handvoll auch
nur eines der Juwelen aufspiiren kann. Alter-
nativ kénnte auch jemand damit drohen, die
Familien der Abenteurer hinzurichten oder
ihre Dorfer niederzubrennen, falls sie die
Krone nicht fiir sie auftreiben.

Viele der Hauptakteure wollen Stanengist
aus verschiedenen Griinden und kdnnten die
Abenteurer ausnutzen, um ihre Ziele zu er-
reichen. Uber die Motivationen der Haupt-
akteure erfihrst du mehr in Kapitel 4..




Man erzihit sich, die ersten sechs Elfen der Ferbotenen Lan-
de — jene, welche die Baume pflanzten, den Fliissen die Betten

gruben und den Tieren ein Zuhause gaben — ihre Rubine nach

Y n der Kampagne Der Zorndes Raben dreht
sich alles um die Elfenkrone Stanengist
und die Elfenrubine, die darin eingebet-
tet waren. In diesem Kapitel wird zunichst die
Geschichte von Stanengist beschrieben. An-
schliefend folgen Beschreibungen der Krone
selbst und ihrer Fahigkeiten, sowie der anderen
Artefakte, die im Moment drei der Elfenrubi-
ne tragen: das Schwert Maligarn, das Zepter
Nekhaka und die Mantelspange Blutstern.

DIE GESCHICHTE
VON STANENGIST

Die Elfenkrone hat eine lange und dramatische
Geschichte hinter sich, die sich iiber mehrere
Jahrhunderte erstreckt. Die Abenteurer kon-
nen diese Geschichte durch die Legenden von
Stanengist und der anderen Artefakte Stiick
fur Stiick in Erfahrung bringen. Alle Legen-
den werden am Ende des Buches aufgelistet.
Du kannst sie auch von der Uhrwerk-Webseite
herunterladen.

Einzelheiten der Geschichte, die nicht
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STANENGIST

 getaner Arbeit in der Konigskrone Stanengist sammelten,
¢ deren Name Die Hingenden Steine bedeutet.

konkret in den Legenden auftauchen, sind fiir
das erfolgreiche Absolvieren der Kampagne
nicht relevant. Neugierige Spieler, die ihr Wis-
sen um die Krone vertiefen wollen, kénnen
aber weitere Informationen von bestimmten
Hauptakteuren der Kampagne erhalten (siche
nichstes Kapitel).

DER ROTE WANDERER
IM HIMMEL

In den Legenden wird erzihlt, wie die ersten
Elfen als Rubine vom Roten Wanderer im
Himmel herabfielen und in der Welt Form an-
nahmen. Der herrlichste dieser Steine war das
Herz des Himmels, das beim Aufprall in sechs
Teile zersprang, aus denen sich sechs Geschwis-
ter erhoben, weise wie wunderschén — fiinf
Schwestern und ein Bruder. Mit neuen Sin-
nen erfuhren sie die Welt und gebannt von den
Wundern um sie herum leuchteten ihre Herz-
rubine auf, um ihre neue Heimat zu zieren.

In ihrer Nihe stiirzte auch Algared der
Listenreiche herab, und obwohl auch er die
Schonheit der Welt erkannte, verblasste sie fiir
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ihn doch vor der strahlenden Herrlichkeit der
fiinf Schwestern. Er sank vor ihnen auf die
Knie und flehte sie an, seine Frauen zu werden.

Die Scherbenmaid, deren innerer Rubin
am hellsten leuchtete, nahm ruhig seine Hand
in ihre und erklirte ihm, dass ihre Liebe, ganz
wie die seine, wie ein Ozean war und viel zu
gewaltig, um mit nur einer Person geteilt zu
werden. Damit schritt sie von dannen und
wanderte gen Osten, um sich auf der Insel nie-
derzulassen, die ihr zu Ehren als Maidenholm
bekannt werden sollte.

Die Momente, die sie nicht damit ver-
brachte, mit dem Gott L.ehm die Erde zu for-
men, verbrachte sie singend am grofien Meer,
um Liebhaber zu sich zu locken. So ereignete

es sich schlieflich, dass der Rabengott ihr Lied
vernahm, nachdem die Heimat der Menschen
stlich der See zu Staub zerfallen war und die-
se auf ihren Schiffen in See gestochen waren.
Das Lied der Scherbenmaid fithrte den Raben
und seine Schiitzlinge iiber das Meer ins Ra-
benland.

Nachdem die Scherbenmaid fortgegangen
war, fragte Algared die tibrigen vier Schwes-
tern, ob sie seine Frauen sein wollten. Die il-
teste von ihnen, Gemelda, die auch die weiseste
unter ihnen war, da der grofite Rubin in ihrer
Brust ruhte, erklirte, dass sie und ihre Schwes-
tern wohlwollend sein Angebot betrachteten,
aber dass ihnen zunichst viel Arbeit bevor-
stand, da der Rote Wanderer ihnen allen auf-
getragen hatte, die Welt mit Leben und Schon-
heit zu erfiillen. Die Schwestern erklirten sich
mit dem Antrag einverstanden und verspra-
chen, die Edelsteine einst in Freude und Har-
monie zu vereinen. Bis dahin empfahlen sie
Algared, sein Sehnen mit Arbeit zu erfiillen.

STANENGIST WIRD VON DEN
ZWERGEN GESCHMIEDET

Der Bruder der Schwestern, der Handwerker
Nebulos, hatte sich bereits mit den Zwergen
angefreundet, die behaupteten, sie hitten die
Welt erschaffen, die von den Elfen betreten
worden war. Um die Verlobung zu bestitigen
und seine Schwestern und seinen kiinftigen
Schwager zu erfreuen, bat er die Zwerge, die
goldene Krone Stanengist zu schmieden, in
der sie alle zusammen sitzen konnten, wenn
ihre Weltenaufgaben vollendet wire. Die
Schwestern waren entziickt iiber das Geschenk,
aber sowohl sie als auch Algared verlangten,
dass auch Nebulos Platz in Stanengist finde,
sodass sie alle einst in Kameradschaft mit-
einander verbunden wiren. So wurde nun die
Krone Stanengist so geschmiedet, dass sechs
Steine darin Platz finden.
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NEYD VERFUGT UBER DAS WASSER

Die Elfenschwester Neyd wollte Wilder pflan-
zen, fand den Boden aber entweder zu trocken
oder zu nass, wodurch ihre Pflanzen stets star-
ben. Also suchte sie die Wassergottin Strom
auf, die ihr erzihlte, dass das Wasser ohne jede
Richtung dahinfloss, da ihm der Wille fehlte.
Auch die Gottin war davon beunruhigt, fiel
es ihr doch dadurch schwer, ihre Domine zu-
sammenzuhalten. Neyd schlug vor, den Was-
sern Namen und die Fihigkeit der Liebe zu
geben, was ithnen den Willen verleihen wiirde,
zusammenzubleiben. Strom hielt dies fiir eine
gute Idee und schon bald flossen die Wasser
von Rabenland nicht mehr hierhin und dahin,
sondern in Fliissen, die sich in Seen sammel-
ten. Nur das Wasser in den Stimpfen verhielt
sich storrisch, aber da Strom ihr Element mit
all seinen Launen liebte, gestattete sie ihm,
sich nicht zu dndern, auch wenn die Siimpfe
seither als gottlose Lande galten. Dankbar fiir
die Idee nannte Strom den ersten Fluss des
Landes die ,,Seyster®.

NEBULOS ERSCHAFFT DEN
FRIEDNEBEL

Den Bruder Nebulos freute es, wie die Schwes-
ter tiber das Wasser verfiigte. Als er merkte, wie
der nichtliche Nebel am Morgen zirtliche Tau-
tropfen auf dem Griin hinterliefs, sammelte er

sie ein und webte sie Zusammen mit Sternen-
licht zu einem edlen Zufluchtsort, den Fried-
nebel jenseits der Welt, damit er und sein Volk
sich darin von der Arbeit erholen konnten. Bése
Zungen behaupten, dass er seine alten Freun-
de, die Zwerge, mittlerweile leid war, weil er sie
zu grob und ungeschickt fand, und dass er den
Friednebel nur erschaffen hatte, um sich hin
und wieder von ihnen zuriickzuziehen.

VIRIDIAS KAMPF GEGEN SCROME

Am Anfang dieses Zeitalters wiitete ein Riese
namens Scrome durch das Rabenland. Er hat-
te zwel Augen, eines iiber dem anderen ange-
ordnet, und sie schliefen immer abwechselnd.
Das gelbe Auge des Riesen war voller Giite und
Liebe, das griine dagegen kannte nur Groll
und die Freude an der Zerstorung. Wenn das
griine Auge wach war, wiitete der Riese durch
das Land und zerstorte alles, was er und ande-
re erbaut hatten. Ganz gleich, wie er sehr auch
hinterher unter dem Einfluss des gelben Auges
weinte und sich bemiihte, wiedergutzuma-
chen, was er zerstort hatte, so wurde er doch
von allen gefiirchtet.

Die Elfenschwester Viridia war eine
Schildmaid und sie spiirte Scrome auf, um
das Monster mit ihrem Schwert Maligarn
zu erschlagen und Frieden iiber das Land
zu bringen. Sie fand ihn, als das gelbe Auge
wach und der Riese reumiitig war. Sie erzihl-
te ihm vom Leid, das er unter dem Einfluss
des bosen Auges iiber die Welt brachte, und so
legte sich Scrome auf den Boden, entblofite
die Kehle und bat die Schildmaid bitterlich
weinend, sie moge ihn téten. Doch Viridia
konnte keinen Unschuldigen erschlagen, also
beschloss sie, zu warten, bis das bose Auge
erwachte. Scrome liebte sie wegen ihrer Gna-
de und Weisheit. Aber als sich schlieflich das
griine Auge 6ffnete, wandelte sich diese Lie-
be in Zorn. Ein brutaler Kampf entbrannte,




in dem Viridia sich nicht gegen den Titanen
behaupten konnte und besiegt wurde.

In den Geschichten wird nicht erzihlt,
wie sie starb, aber eines ist sicher: Er ver-
schlang sie, bevor das gelbe Auge erwachte
und sich fragte, wohin die Elfenfrau ver-
schwunden war. Sobald aber Scromes gelbes
Auge das Elfenblut entdeckte, verbarg er sich
entsetzt in den Bergen.

VIRIDIA ERWACHT

Sobald Gemelda horte, was ihrer Schwester wi-
derfahren war, bewaffnete sie sich gemeinsam
mit Nebulos und Iridne, um Viridias Rubin-
herz zuriickzuholen und ihr im Friednebel
einen neuen Leib zu schenken. Sie rief andere
Elfen an ihre Seite und erschuf so die Krieger
der Rotldufer, die seither nach verlorenen El-
fenjuwelen jagen. Die Jiger fanden Scrome,
dessen sanftmiitiges gelbes Auge gerade wach
war. Der Riese versicherte ihnen, dass sich Vi-
ridias Stein nicht in ihm befinde, aber auch,
dass er seit dem Mord in seinen eigenen Abfil-
len nach dem Stein gesucht habe, ohne ihn zu
finden. Also bat er die Elfengeschwister, ihn
zu erschlagen und in seinem Leib zu suchen,
denn der Elfenrubin kénnte in seinen Zihnen,
in seinem Schlund oder den Innereien ste-
ckengeblieben sein. Gemelda jedoch zerrte das
schlafende bose Auge auf und spihte hinein.
Dort entdeckte sie Viridias Elfenedelstein, der
wie ein Lustschimmer dort feststeckte.

Mit Viridias Schwert Maligarn schnitten
sie das Auge heraus, aber in dem Moment er-
wachte es und rollte vor den Réchern davon,
brodelnd vor Zorn. Jahrelang suchte das bose
Auge von Scrome das Rabenland heim und al-
les, was es besah, wurde von Krankheit, Zwie-
tracht und Verfall erfiillt. Eines Tages rollte
es in ein Minenloch der Zwerge und blieb ste-
cken. Dort fanden die Rotldufer es und schnit-
ten Viridias Stein heraus. Dabei stellten sie

fest, dass sich der Rubin durch die Wut des
bosen Auges in einen griinen Smaragd ver-
wandelt hatte. Aus dem restlichen Auge ent-
stand der Kelch, der als ,,Quelle der Trinen*
bekannt ist, der sich aus eigener Kraft stets
mit Salzwasser fiillt, in das sich Blut mischt.

Die Geschwister trugen Viridias griinen
Edelstein zuriick zum Friednebel, wo sie
ihm erneut Form gaben, aber Viridia hatte
sich verdndert. Sie war nicht linger liebevoll
und pflichtbewusst, sondern wiitend und
streitsiichtig. Die Geschwister schlugen vor,
dass sie ihre Hiille fiir immer aufgebe und in
der Krone Stanengist ruhe, wo sie sich eines
Tages zu ihr gesellen wiirden. Viridia jedoch
stief ihre Geschwister beiseite, griff sich ihr
Schwert und verkiindete, dass die Schopfung
nicht danach verlangte, dass man das heg-
te, was wuchs, sondern auch, dass man das
Alte pfliickte, und das wire von nun an ihre
Aufgabe. Damit verlief sie ihre Geschwister,
aber eine Spur aus abgetrennten Gliedmafen
und verrottenden Leichnamen enthiillte ih-
ren Pfad. Der griine Edelstein in ihrem Her-
zen wird Gallenauge genannt.

Der Riese Scrome hatte jetzt nur noch ein
Auge, war sanftmiitig, aber auch melancho-
lisch und schimte sich vor allen Lebewesen
fur die Dinge, die er angerichtet hatte. Gemel-
da fithrte ihn in zu einem Tempel in einem
einsamen Ta, dessen Monche ein Schweigege-
liibde abgelegt hatten. Dort trug sie ihm auf,
iiber die ruhelosen Toten zu wachen — und
hier fand er schlieflich Frieden (siehe Tal der
Toten im Spielleiter-Handbuch).

DIE KRONE IM FRIEDNEBEL

Es kam die Zeit, da in Gemelda die Uberzeu-
gung reifte, dass das Rabenland aus eigener
Kraft gedieh und dass ihre Aufgabe erledigt sei:
Die Gewisser flossen sanft und alle Wilder wa-
ren gepflanzt, so dass ihrer Meinung nach die




Elfengeschwister sich in die Krone im Fried-
nebel zuriickziehen sollten, um nicht ihren
Nachkommen im Wege zu sein. Iridne, Neyd
und Nebulos legten ebenso wie Gemelda ihre
Hiillen ab und begleiteten sie, auch wenn der
Bruder oft in seinen Leib zuriickkehrte, um
mit dem Friednebel zu arbeiten. Viridia galt
als vermisst, wihrend Algared fand, dass sein
eigenes Werk noch nicht verrichtet war.

DAS ZERSPRINGEN
DER SCHERBENMAID

Die Scherbenmaid, Schwester der Fiinf, hiefs
die Menschen willkommen, als sie iiber das
Meer kamen, und kiitmmerte sich um jene, die
in Rabenland zuriickblieben, nachdem der Ra-
bengott die Verschiebung erlassen hatte. Mit
ihnen zeugte sie viele Kinder, brachten den
Sprosslingen Magie bei und wurde somit die
grofie Ahnin der Elfenkinder und Druiden.
Mit der Zeit jedoch wurde sie immer schwer-
miitiger, da ausnahmslos jeder ihrer mensch-
lichen Geliebten alterte und verstarb. Als
schliefflich Morander, der ihr besonders nahe-
stand, starb, lieff sie ihr Herz in tausend Stiick
zerspringen, damit alle ihre Nachfahren eine
Scherbe mit sich tragen konnten, die ihnen
Macht und Weisheit verlieh. Die Elfenkinder,
die eine Scherbe auf der Stirn tragen, sind als
Orden der Jungfern bekannt und besitzen au-
Rergewohnliche magische Fiahigkeiten.

ALGARED IN ERLENLAND

Nachdem der Rabengott das Land verschoben
und den Menschen das Erlenland siidlich der
Teilung zugewiesen hatte, rief die Scherbenmaid
Algared zu sich nach Maidenholm. Sie betrach-
tete die Menschen als ihre Kinder und sorgte sich
darum, wie sie alleine zurechtkommen wiirden,
also bat sie Algared, ihnen ins Exil zu folgen und
ihnen dort mit seinem Rat beim Bau ihrer neu-

en Heimat zur Seite zu stehen. Da Algared noch
immer die Scherbenmaid ebenso sehr liebte wie
ihre Schwestern, versprach er, dem Wunsch der
Elfenfrau nachzukommen. Somit folgten er und
andere Elfen den Menschen ins Erlenland, an-
geblich als Geiseln, um den Frieden zwischen
ihren Volkern zu garantieren, aber eigentlich als
Helfer und Aufpasser.

Viele dieser Elfen waren von den Men-
schen fasziniert und zeugten mit ihnen im
Erlenland Kinder, auch wenn Algared selbst
sich zuriickhielt. Diese Nachkommen wer-
den aufgrund ihrer zierlichen Leiber von
ihren menschlichen Verwandten die ,,Zier-
lichen“ genannt. Die Elfen lehrten sie ihre
Musik und Magie, erkannten aber, dass ihre
Schiiler Wesensziige wie Gier und Machthun-
ger besaflen, wo sie Umsicht und Dankbarkeit
hitten zeigen sollen. Angewidert verliefen
die Elfen das Erlenland. Algared bedauerte
sein Scheitern und kehrte zur Scherbenmaid
zuriick, um ihr von seinem Versagen zu be-
richten. Bekiitmmert zog er sich in den Fried-
nebel zuriick, legte seine Hiille ab und gesell-
te sich zu jenen seiner Frauen, die bereits in
der Krone Stanengist ruhten.

Als ihn jedoch Hunderte Jahre spiter
besorgniserregende Nachrichten aus dem
Erlenland erreichten, war es um seinen Frie-
den geschehen, denn er betrachtete das Land
noch immer als seine Verantwortung, eine
Aufgabe, die ihm von der edlen Scherbenmaid
iibertragen wurde, die fiir die Menschen zer-
sprungen war und sich selbst geopfert hatte.
Also verlief er Stanengist und nahm erneut
Gestalt an, diesmal als hochgewachsener
Mensch, um auf geheimen Pfaden, die nur
ihm und der Scherbenmaid bekannt waren,
ins Erlenland zuriickzukehren. Dort stiirzte
er den Konig und setzte sich selbst als mich-
tiger und weiser Herrscher auf den Thron.
Er zeugte Nachkommen, um ein gerechtes
Herrscherhaus zu griinden, und zog seinen




Sohn Algadan mit strenger Hand grof. Erst
als sich Algadan als dem Thron wiirdig er-
wiesen hatte, gestattete er es seinem eigenen
Leib, zu altern. Er tduschte seinen Tod vor
und lief seinen Rubin ins konigliche Zepter
Nekhaka setzen, das seither in der Algaria-
nischen Dynastie weitervererbt wird, um als
Ratgeber zu dienen. Die Konige Algamar,
Alvagard und Algarod, die spiter ins Raben-
land eindrangen, sind allesamt halbelfische
Nachkommen von Algared. Algarod, der
letzte Konig des Herrscherhauses, brachte
das Zepter ins Rabenland, wo er und sein ge-
samtes Heer von Zygofers dimonischen Hor-
den ausgeloscht wurden. Wo sich das Zepter
jetzt befindet, ist nicht bekannt.

IRIDNE UND DIE ORKS

Durch die Verschiebung wurden die Orks den
Elfen als Diener unterstellt oder wurden von
ihnen versklavt. Iridne war von den ganzen
Geschichten iber ihre Misshandlung und
Verachtung beunruhigt, die ihr zu Ohren ka-
men. Sie fand, dass die Elfen fiir die Orks ver-
antwortlich seien, und wollte den Friednebel
verlassen, um ihnen zu helfen. Die Elfenfrau
Klotinda hatte sich in Iridnes sanfte Stimme
verliebt und half ihr, wieder eine Gestalt anzu-
nehmen. Die beiden Frauen zogen gemeinsam
in die Wilder, um wieder Ordnung herzustel-
len. Iridne jedoch stellte rasch fest, dass Klo-
tinda sie zu besitzen wiinschte, sehr zu ihrem
Missfallen. Als in den Kriegen die Orks scha-
renweise niedergemetzelt wurden, war Iridne
entsetzt, legte ihre Hiille erneut ab und lief
ihren Rubin in die Mantelspange Hemella —
Blutstern — setzen, in der Hoffnung, dass die
Orks sie tragen wiirden, sodass sie ihnen in
ihren Traumen mit ihrem Rat beistehen konn-
te. Sie hielt es fiir sinnlos, Klotinda ihren Plan
erkliren zu wollen, die, von ihrer Liebe ganz
geblendet, nur versuchen wiirde, sie davon ab-

zuhalten. Klotinda glaubt daher, dass die Orks
Iridne ermordet und ihren Rubin gestohlen
hatten. Sie nahm die Form eines Baummen-
schen an, um Iridne gewaltsam aufzuspiiren
und zuriickzufordern.

VIRIDIA UND MERIGALL WER-
DEN IM FRIEDNEBEL GETAUSCHT

Die blutdiirstige Schildmaid Viridia zog noch
immer verheerend durch das Rabenland, be-
sessen von Gallenauge, dem Smaragd in ihrer
Brust. Gemelda, ihre dltere Schwester, fand,
dass das Morden nicht linger fortgesetzt
oder entschuldigt werden diirfe, und bat ihre
Schwester, sie im Friednebel zu besuchen. Arg-
wohnisch teilte Viridia ihr mit, dass sie den
Friednebel nur in Begleitung ihres*ihrer Lieb-
haber*in Merigall betreten wiirde, der*die kein
Elf war und somit ihres Vertrauens wiirdig sei.
Gemelda gab ihrem Ersuchen statt, aber als
die beiden Giste ankamen, wurde Viridia fest-
gesetzt und das griine smaragdene Herz wurde
ihr gewaltsam aus dem Leib gerissen.
Merigall jedoch war ein Dimonenwesen
und in der Magie bewandert, und wihrend
die Elfen in ihrem Kampf verstrickt waren,
schnappte er sich sowohl die Krone Stanen-
gist als auch den Smaragd Gallenauge, der
aus Viridia gerissen worden war, und floh
auf magischem Wege ins Rabenland. Die
Rotldufer nahmen sofort die Verfolgung
auf, begleitet von den michtigsten Elfen-
magiern. Merigall trauerte um Viridia, war
aber nicht in der Lage, auf ihr einen neuen
Leib zu schenken. Stattdessen setzte Meri-
gall Gallenauge in Maligarn ein, das von der
Schildmaid zuriickgelassene Schwert. Als die
Rotlidufer schliefilich Merigall aufgespiirt
hatten, lief Merigall trotzig Maligarn und
Stanengist an Orte verschwinden, die selbst
dem Dimonenwesen nicht bekannt waren.
Als Strafe 16sten die Rotldufer den Dimo-
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nenleib in Sdure auf und kippten die Sdure in
den See Harga, der sich rot firbte und seither
als Blaudwasser bekannt ist. Als Zygofer viel
spiter seinen Sitz in Erlenstein einnahm,

spiirte er die dimonische Prisenz im See und
konnte Merigall auf magische Weise wieder
Gestalt geben.

DIE VIER
ARTEFAKTE

In diesem Abschnitt werden die vier Artefak-
te beschrieben, jeweils mit einer Legende, den
Fihigkeiten der Gegenstinde und Vorschla-
gen, wo die Abenteurer sie finden kdnnen. Alle
vier Artefakte finden sich auf den Spielkarten
des separat erhiltlichen Kartensets fiir Dze
Verbotenen Lande.

PERSONLICHKEITEN DER STEINE

Alle vier michtigen Artefakte besitzen El-
fenjuewelen mit bestimmten Personlichkei-
ten und Stimmungen, die auch den Triger
beeinflussen. Die Elfen in den Steinen er-
scheinen dem Triger oft in Triumen, um
Rat zu erteilen, aber auch, um Gedanken und
Handlungen zu kritisieren, die ihnen miss-

fallen.
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DAS SCHWERT
MALIGARN

In vergangenen Tagen zog der Riese Scrame
pliindernd durch das Land. In den Geschichten
wird erzahlt, wie die Schildmaid ihn mit dem

et

Schwert Maligarn, dem Riesenschidgchter, er-
schlug. Sie erbielt Hilfe von Scrome, dem Bruder
des Riesen, der zur Belohnung zum Wachter an
genem Tor ernannt wurde, durch das die Toten
in die Unterwelt gelangen. Doch Viridia erlitt
im Kampf gegen Scrame solch tiefe Wunden, dass
sie kurz darauf verstarb. Der Smaragd, der ibr
Herz war, wurde in die Krone Stanengist ge-
setzt, aber spiter heifSt es, dass er dem Schwert
Maligarn iibergeben wurde. ‘Die Waffe ist schon

seit langem verloren.

Scrome und Scrame sind eigentlich derselbe
Riese, der nicht erschlagen wurde; er bewacht
das Tal der Toten (siche S. 231 im Spiellei-
ter-Handbuch).

EMPFOHLENER FUNDORT: Steinschim-
merminen

ELFENEDELSTEIN: Viridia
PERSONLICHKEIT: Zorn, Grausambkeit,
Ungeduld, Gier

<
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AUSSEHEN

Das Langschwert Maligarn lasst sich flinker
fithren als es zunichst scheint — fast, als wiirde
es sich selbst schwingen und wire bestrebt, in
steter Bewegung zu sein, ein Eifer, den man
wie ein Vibrieren im mit Kupfer umwickelten
Griff spiirt. Die mit einem einzelnen Smaragd
besetzte Parierstange besteht aus Gold, die von
der Fehlschirfe aus nahtlos in die silberweifie
Klinge aus einer unbekannten Legierung iiber-
geht. Die Schmiedetechnik dieser Legierung
ist heute nicht mehr bekannt.

WIRKUNG

Maligarn ist ein meisterlich geschmiedetes
Langschwert mit einem Waffenbonus +3 und
Waffenschaden 2. Der Smaragd Gallenauge
fuigt allen Angriffen im Nahkampf (nicht pa-
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RADEN) einen W8 Artefaktwiirfel hinzu. Der Ar-
tefaktwiirfel erhoht sich zu einem Wiro, falls der
Triger zwei Gegner auf der Distanz ARMESLAN-
GE hat, und zu einem Wi, falls vier oder mehr
Gegner innerhalb derselben Reichweite stehen.
Auferdem erkennt Gallenauge Gegner in der
Distanz NaH und leuchtet griin, je nachdem, wie
weit entfernt oder wie feindlich sie sind.

NACHTEILE

Gallenauge erfiillt die Trigerin mit Eifer und
Blutdurst, weshalb sie einen Malus von -2 auf
PARADE und AUSWEICHEN erhalt. Falls die Trige-

rin einen Gegner mit dem Schwert ausschaltet,
muss sie auf MENSCHENKENNTNIS wiirfeln. Miss-
lingt der Wurf, wird sie nach den Regeln auf
Seite 74. im Spieler-Handbuch zum Berserker.
Gallenauge raubt seiner Umgebung Kraft —jedes
Mal, wenn die Trigerin fiir Nahrung und Was-
ser auf RESSOURCEN (8. 38 im Spieler-Handbuch)
wiirfelt, muss sie zweimal wiirfeln.
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DAS ZEPTER
NEKHAKA

Es heifst, Algared, der erste Konig von Erlen-
land, war so weise und gut, dass die Gotter sein
Herz nach seinem Tod in einen Rubin verwan-
delt haben. Algadan, Sobn von Algared, lief$ sei-
ne Handwerker das Zepter Nekhaka mit drei
Anhingern aus der goldenen Erle des konig-
lichen Palastes schnitzen und den Rubin seines
Vaters ins Zepter einsetzen. Nekhaka wurde von
den Herrschern der Algarianischen Dynastie
iiber Generationen hinweg gefiibrt, ging aber im
Rabenland verloren, als der letzte Herrscher
Algarod mit all seinen Ménnern von den damo-
nischen Horden des Zauberers Zygofer erschla-
gen wurde. Die Altesten der Elfen hingegen be-
haupten, Algared sei ein Elf gewesen, der sich als
Mensch tarnte, und sein Rubinenherz sei einer
der sechs Steine der Krone Stanengist.

Tatsdchlich erschuf der Elf Algared das Zepter
selbst und verblieb darin als Rubin, um seinen
Nachfahren zur Seite zu stehen.

< EMPFOHLENER ORT: Wetterstein

< ELFENEDELSTEIN: Algared

4 PERSONLICHKEIT: Trauer, Triibsinn,
Angst vor Versagen
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AUSSEHEN

Das Zepter Nekhaka ist ein Hirtenstab, des-
sen dunkles, eisernes Erlenholz in Form eines
Tempeldaches geschnitzt wurde, verziert mit
Erlenanhingern. Der Rubin Algared sitzt in
der Mitte des Dachs. Diese Form symbolisiert
die Stidrke und Wachsamkeit des Konigs in sei-
ner Rolle als Beschiitzer des Volkes. Der Fuf§
des Zepters besteht aus einer Eisenspirale, so-
dass das Zepter auf dem Boden stehen kann,
von dem aus es, so heifit es, die Macht des Ko-
nigs tiber das Land verteilt.

WIRKUNG

Der Rubin Algared in Nekhaka verleiht der
Trigerin einen Wiz2-Artefaktwiirfel auf Ma-
Ein-

NIPULATION und MENSCHENKENNTNIS.

mal pro Tagesabschnitt kann das Zepter eine
Schockwelle aussenden, wenn es in den Boden
gestoffen wird. Dies entspricht dem ERDBE-
BEN-Spruch (Seite 137 im Spieler-Handbuch)
mit einer Machtstufe von Wé+2. Fiir diese
Wirkung wird keine Willenskraft benotigt.
Auflerdem kann Algareds Artefaktwiirfel ge-
nutzt werden, um eure Festung instand zu
halten und neue Funktionen einzubauen (siche
Kapitel 8 im Spieler-Handbuch), sofern sich
die Tragerin dort aufhilt (sie muss aber nicht
an der eigentlichen Konstruktion teilnehmen).

NACHTEILE

Algared raubt der Trigerin Kraft: Sie erhilt
jeden Tagesabschnitt, den sie wach ist, einen
Punkt Schaden an Geschicklichkeit und Ver-
stand.

DIE MANTEL-
SPANGE
BLUTSTERN

Es heifst, dass die Elfenprinzessin Iridne sich
in den Orkbduptling Horena verliebt habe, aber
dass ihr Pater und sein Hober Rat entsetzt darii-
ber waren, denn die Elfen erachteten die Orks als
unreines und unterlegenes Volk. Iridne wurde der
Kontakt zu Horena untersagt, sie wurde ihrer
Hiille entledigt und ihr gliihendes Herz wurde
in die Krone Stanengist gesetzt, um sich abzu-
kiihlen. Als die Prinzessin sich im Namen der
Liebe gegen ihren Vater stellte und wieder Gestalt
annabm, beanftragte er ein Schiff, seine Tochter
diber die Meere zu fabren, um sie dem Raben-
land fernzubalten, bis Horena verstorben sei.
Sobald Iridne von der Entscheidung ibres Vaters
erfubr, entschloss sie sich, lieber das eigene Leben
zu nehmen, statt von ihrem Geliebten getrennt
zu sein. Sie liefs ibr Rubinherz in die Mantel-




spange Hemella — der Blutstern — setzen, die von
threr treuen Magd im Gebeimen Horena diber-
bracht wurde. Iridnes Vater war anfSer sich vor
Zornund fiibrte Krieg gegen die Orks, um Iridnes
Herz zuriickzubolen, aber die Macht der Liebe
im Blutstern starkte Horena und der Krieg war
lang und blurig. Es heifst, Iridnes grausamer
Vater liefs den Orkhauptling zu Tode peitschen,
nachdem er ihn besiegt hatte, aber die Mantel-
spange Blutstern ist seither verloren.

Die gesamte Geschichte rund um Horena ist
reine Erfindung. Iridne hielt die Art, wie die
Elfen die Orks behandelten, fiir beschimend
und nahm die Gestalt der Mantelspange an,
um ihnen zu helfen.

< EMPFOHLENER ORT: Das Auge der Rose

< BLFENEDELSTEIN: Iridne

# PERSONLICHKEIT: Gewissenspriifung,
fursorglich, selbstaufopfernd

AUSSEHEN

Die Mantelspange Blutstern ist alt, aber recht
schlicht. Ein goldener Baum wurde in eine
runde Kupferform gestanzt. In der Mitte der
Spange, wo sich der Stamm zur Krone auffi-
chert, sitzt der Rubin Iridne.

WIRKUNG

Blutstern verleiht der Trigerin dank der Un-
terstiitzung von Iridne einen Wi2-Artefakt-
wiirfel auf AUSKUNDSCHAFTEN, WISSEN und
DARSTELLUNG. Auflerdem kann die Trigerin
durch die Luft schweben (mit derselben Ge-
schwindigkeit, mit der sie sich auf dem Boden
fortbewegt), wenn die Mantelspange an ih-
rem Umhang hingt. Nach einer Runde muss
sie wieder landen. Zu guter Letzt verleiht
Blutstern der Defensive einer Festung einen
Bonus von +1, wenn sich die Trigerin dort

aufhilt (siche Kapitel 8 im Spieler-Handbuch).

NACHTEILE

Iridne verabscheut Gewalt, weshalb Blutstern
jedes Mal, wenn die Trigerin im Kampfeinen
Gegner ausschaltet, 1 Schadenspunkt auf EM-
PATHIE gibt, ganz gleich, ob es im Nahkampf,
Fernkampf oder durch Magie geschieht.

ﬂd.\«e}x&m»

DIE KRONE
STANENGIST

In den Legenden wird erzahlt, dass die ersten
sechs Eflfen der Verbotenen Lande — jene, die die
Biume gepflanzt, die Flussbetten gegraben und
den Tieren ibre Heimat gegeben haben — ihre
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Rubine nach vollenden ihrer Aufgaben in der
koniglichen Krone Stanengist versammelten,
deren Name ,Die Hingenden Steine bedeutet.
Zu Recht rubten sie in der Krone, doch wachten
sie zugleich diber ibre Schipfung und berieten
thre Nachfabren. Lange wurde die Krone von
den Konigen des Landes getragen und sie verlieh
thnen die Macht, ihr Konigreich zusammenzu-
halten, aber kurz bevor die Menschen Raben-
land betraten, stahl der Dieb Merigall drei der
Steine aus Stanengist, und seither ist das Land
entzweit. Wer auch immer die Steine in der Kro-
ne zusammeniige und sie sich anfs Haupt setze,
werde den Legenden zufolge die Macht erlan-
gen, alle Vilker der Verbotenen Lande unter sei-
ner Herrschaft zu einen. Der Steinsinger Bran-
der von Bynd soll eine Vision vom Gott Hiine
erhalten haben, in der er die verlorenen Steine
erblickte, einer im Zepter eines Konigs, einer im
Schmuck einer Konigin und einer im Schwert,
das Riesen titet.

Tatsichlich beschlossen die Edelsteine der
Krone selbst, nicht in ihr zu ruhen. Merigall
hat allerdings durchaus die Krone selbst ge-
stohlen und verborgen.

<+ EMPFOHLENER ORT: Das Tal der Toten

<+ ELFENEDELSTEINE: Gemelda, Neyd,
Nebulos, drei leere Stellen

4 PERSONLICHKEIT: Besinnung, Gelassen-
heit, Kreativitit, Uberlegenheit

AUSSEHEN

Die Krone Stanengist besteht aus uraltem, von
Zwergen geschmiedetem Gold mit einem legie-
renden Flement, das das Metall hart wie Stahl
werden lief. Die Form erinnert an wachsende
Vegetation, in der die Edelsteine wie Friichte
hingen, fiinf in einer Reihe und einer iiber ih-
nen. Nur ein Juwelier kann die Steine sicher an-
bringen oder entfernen, ohne sie zu beschidigen.
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DIE STEINE EINSETZEN g
( Um einen Stein aus einem Arte- )
fakt zu entfernen und in Sta-
nengist einzusetzen, muss ein i
Wurf auf HANDWERK gelingen. N
~  Ein Fehlschlag beschadigt die
Steine nicht, aber dieselbe Per-
son darf es nicht noch einmal
probieren. Wenn ein Stein aus
einem Artefakt entfernt wurde,
verliert das Artefakt sofort
samtliche magische Fahigkei-

ten. Maligarn wird zum Beispiel
ein einfaches Langschwert.
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WIRKUNG

Die Krone Stanengist beeinflusst die Trigerin

auf verschiedene Weise, je nachdem, welche

Steine in der Krone sitzen. Beachte, dass man-

che der Elfenedelsteine entgegengesetzte Wir-

kungen haben, aufgrund ihrer unterschiedli-

chen Personlichkeiten.

4+ GEMELDA, NEYD, NEBULOS: Dieses
Rubintrio neutralisiert Magie. Jedes Mal,
wenn in NAH-Distanz oder gegen die Tri-
gerin ein Zauber gewirkt wird, wird augen-
blicklich MAGIE BANNEN (siehe Seite 123 im
Spieler-Handbuch) mit einer Machtstufe
von W6 ausgelost. Dieser Spruch erfordert
keine Willenskraft. Beachte, dass dies
auch auf nicht feindlich gesinnte Zauberer
wirkt. Wenn einer der drei Steine von Sta-
nengist entfernt wird, besitzt die Krone
keinerlei magische Kraft mehr.

“  GALLENAUGE: Die Trigerin erhilt alle
Wirkungen und Nachteile, die beim




Schwert Maligarn beschrieben werden,
abgesehen vom Waffenbonus und dem zu-
sdtzlichen Waffenschaden des Schwertes.

% ALGARED: Die Trigerin erhilt alle Wir-
kungen und Nachteile, die beim Zepter
Nekhaka beschrieben werden, abgesehen
von der Fahigkeit, eine Schockwelle aus-
zusenden.

% IRIDNE: Die Trigerin erhilt alle Wirkun-
gen und Nachteile, die bei der Mantel-
spange Blutstern beschrieben werden,
abgesehen von der Fihigkeit, zu schweben.

< DAMONISCHER WAHNSINN: Zusitzlich
zu den einzelnen Wirkungen hat Stanen-
gist auch eine negative Auswirkung auf
die Psysche von Dimonen und dimonisch
verseuchten Kreaturen. Wenn ein solches

Wesen die Krone aufsetzt, erleidet es

sofort Schaden auf Verstand. Um die Hohe

des Schadens zu bestimmen, werden so
viele W6 gewiirfelt, wie sich Edelsteine
neben den urspriinglichen drei Rubinen

in der Krone befinden. D.h. tW6, wenn

4. Steine in der Krone sitzen, 2W6 fiir 5

Steine in der Krone und 3W6, wenn alle

sechs Steine vorhanden sind.

Fillt der Verstand des Opfers unter o, ver-
fillt die Kreatur fiir immer dem Wahnsinn
und wird sich eine Runde lang auf jeden stiir-
zen, der in der Nihe ist, bevor sie in die Wild-
nis stiirmt oder sich in den Protonexus stiirzt.
Fillt der Verstand der Kreatur nicht unter o,
wird sie die verlorenen Punkte in Verstand zu-
riickgewinnen, wenn sie einen Tagesabschnitt
geruht hat.

Diese Wirkung gilt als Ausnahme zu der iib-
lichen Immunitit der Dimonen gegen Angriffe
auf Verstand. Merigall, Kalman Rodenfall und
den Elfen der Krone ist diese Wirkung bekannt
— aber nicht Zytera, Krasylla und Kartorda.
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-~ DEN PROTONEXUS SCHLIESSEN J

Zusatzlich zu den beschrie- .
benen Wirkungen kann man

— 7

Stanengist auch nutzen, um
Zyteras Protonexus zu schlie-
3en. Sitzen mindestens 4 Steine N
in der Krone, wenn sie ins Portal
(Seite 209) geworfen wird, wird
der Protonexus fir immer ver-
siegelt. Die Krone wird dabei
allerdings zerstort.
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»Lebre mich die Magie des Feuers!, fliisterte Zertorme in
Brinheldas Obr, wahrend sie nach dem Liebesspiel keuchend
nebeneinander lagen und in den kithlen Flammen des Wesens
badeten. , Ich gebe dir daffiir, was du willst.

‘Die Feunerddamonin lichelte und strich ithrem Liebhaber mit

n diesem Kapitel werden die Hauptakteure
dieser Kampagne beschrieben — Personen
mit besonderem Interesse an Stanengist
und dem Verlangen danach, die Krone fiir ihre
eigenen Ziele einzusetzen.

ZYTERA

Bei Zytera handelt es sich um ein Wesen, das aus
dem alten Zauberer Zygofer und seiner Tochter
Therania besteht. Sie sind am Riicken durch die
dimonische Substanz Mog miteinander auf
dem L.eib einer riesigen Spinne verbunden. Die-
se Losung hatte sich der*die Bard*in Merigall
einfallen lassen, um den alternden Zygofer und
sein Wissen am Leben zu erhalten.

Merigall hatte Therania versprochen, die
dominante Personlichkeit des verbundenen We-
sens zu sein, aber es hat sich anders entwickelt.
Die Teile sind gleichwertig und fiir gewdhnlich
miteinander im Widerstreit, irrational und ver-
mutlich geisteskrank, aber auch dufferst mich-
tig und gefihrlich. Die Rostbriider in Erlen-

schimmerndem Finger tiber das Kinn.
~Mir gefallt dein Gesicht, hauchte sie. ,, Gib es mir/

stein propagiert den Glauben, dass Zytera als
Prophet*in des Gottes Rost die Menschheit vor
eindringenden Dimonen beschiitzt, eine Grof-
tat, die Menschenopfer erfordert.

Thre Behauptungen sind zum Teil wahr,
doch war es Zygofer, der den Weg in die Welt
der Dimonen offnete, als er kurz davorstand,
den Krieg gegen Konig Algarods Heer zu ver-
lieren. Die Truppen waren aus Erlenland ge-
kommen, um die Herrschaft des Zauberwebers
zu beenden. Dariiber erfihrst du mehr im Spie/-
leiter-Handbuch.

Eigentlich ist Zytera von der Undankbarkeit
der Leute zutiefst gekrinkt, findet aber, dass
,jemand die Drecksarbeit erledigen muss, damit
der Pobel ruhig ist“. Gleichzeitig wachsen sein
Hass aufund seine Verachtung fiir die Erlenlin-
der jenseits des Walls und Zytera will auf lange
Sicht die angrenzenden Linder erobern.

Manchmal, wenn der Vater schlift, wan-
dert Theranias idtherischer Leib alleine umher.
Der itherische Leib kann in der Gestalt einer
kaum zu erkennenden weiblichen Form an ver-
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SCHLUSSEL-
FIGUR

Zytera

N

-~ Merigall

- Krasylla

Virelda
Blutschna-
bel

Zertorme

Arvia von
Crombe

L
" Kaiserin
Soria
Kalman

%/Rodenfall

Rostflrst
Kartorda

ART

Damonisch
verdorbenes
Zauberwesen

Damon

Damon

Raben-
schwester

Zygofers
Sohn

Zwergin aus
dem Crom-
be-Clan

Orkin aus
dem Ur-
hur-Clan

ElfenfUhrer
der Rotlaufer

AnfUhrer der
Rostkirche
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DIE WICHTIGSTEN NSC

_In der untenstehenden Tabelle werden die wichtigsten Fraktionen und NSC der Kam-
pagne zusammengefasst. AuRerdem findest du hier ihre Ziele und Orte, an denen die
Abenteurer sie am wahrscheinlichsten treffen kdnnen.

ZIEL

Will die Krone Stanengist besitzen
und Uber die gesamten Verbote-
nen Lande herrschen.

Will nicht mehr unter Zyteras
Kontrolle stehen und will die Ge-
liebte Viridia zurlickholen.

Will Zytera toten und Stanengist
benutzen, um den Protonexus in
Vond zu schlieRen.

Will mit Teramalda die Rostkirche
zerstdren und Stanengist erlan-
gen, damit es nicht in die falschen
Hande gerat.

Will sich an seinem Vater rachen
und die die Herrschaft Uber die
Verbotenen Lande an sich reifsen.

Will die Zwergenfestung Vond von
Zytera zurlckerobern und mit den
Juwelen aus Stanengist Experi-
mente der Steinmagie durchfih-
ren.

Will mit Stanengist den Protonexus
in Vond schlieSen, damit keine
weiteren Damonenheere die Ver-
botenen Lande bedrohen.

Will Stanengist holen, um die
Elfenedelsteine in den Friedne-
bel zurickzubringen. Wirde die
Krone, falls nétig, opfern, um den
Protonexus in Vond zu schliel3en.

Traumt davon, die Krone Stanen-
gist zu tragen und Kaiser der Ver-
botenen Lande zu werden.

ORT

Das Mogarium
in Vond

Vond oder j
irgendwo in den '
Verbotenen P
Landen

-3

Seine Kammer
in Vond

Reist durch die "

Verbotenen
Lande

Bernsteingipfel

Steingarten
oder auf Reisen

Auge der Rose

Reist durch die
Verbotenen
Lande

Haus des
Feilschers oder
Vond

20 W
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schiedenen Stellen in den Verbotenen
Landen erscheinen. Er kann nicht agie-
ren, aber spiiren, was vor sich geht, und reden.

LEGENDE

Es heifSt, der Zauberer Zygofer habe in der letz-
ten Schlacht des Vierten Erlenkriegs damonische
Horden beschworen, die Konig Algarod und die
Krieger der Evrlenlinder erschlugen. Um das
Biindnis zu festigen, einigten sich Zygofer und
seine Tochter Therania darauf, sich zum Déimo-
nenfiirsten in Form der Menschenspinne Zytera
zu vereinen, das die Rostbriider noch immer als
Prophet*in des Gottes Rost verehren. Angeblich

herrscht Zytera noch immer iiber die Festung in
Vond, von der aus das Monstrum die unnatiivii-
chen Déimonenkreaturen ausschicks, die die Ver-
botenen Lande heimsuchen.

AUSSEHEN

Zyteras sowohl eigenartiges als auch abscheu-
liches Aufleres dhnelt einer riesigen Spinne,
auf deren Riicken ein formloser, vielgesichtiger
Mensch sitzt. Das Wesen ist in edle Kleidung
in den Tonen rostigen Gelbs, Brauns und Rots
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gehiillt und mit Gold, Messing und Edelstei-
nen geschmiickt, von denen aber keiner den
entsetzlichen Eindruck mildert. Bei genauerer
Betrachtung erkennt man, dass der Spinnen-
leib zehn statt acht haarige Beine besitzt. Er ist
massiv und vorne grofier, wo zwei Menschen-
korper von der Hiifte aufwirts aus dem Lieib
ragen: ein alter, birtiger Mann und eine Frau
mittleren Alters, Zygofer und Therania, die am
Riicken und im Nacken miteinander verbunden
sind. Sie sind so gedreht, dass jeder von ihnen
zur Seite blickt, aber der Saum zwischen ihnen
ist so dehnbar, dass sie gleichzeitig nach vorn
schauen kdnnen. Die Frau ist majestitisch, der
Alte hingegen wirkt grotesk und krinklich. Ein
unangenehmer Geruch wie nach faulenden Pil-
zen wird von der Kreatur verstromt, eher er-
folglos von schwerem Parfiim kaschiert.

Unter den Stoffen am Kopf der Spinne ver-
birgt sich ein Schlund mit winzigen Tentakeln.
Dem Kérper fehlt der Verstand, aber er verdaut
reflexartig alles, was in die Nihe der Tentakel
gerit und muss mit rohen Fleischstiicken gefiit-
tert werden, da sein Verdauungssystem nicht mit
dem der menschlichen Kérper verbunden ist.

An Zygofers hinterer Hiifte befindet sich
das Gesicht eines weinenden Kleinkindes, das
dort eingebettet wurde, um dem Sterbenden
den Anschein eines Gefiihlslebens zu verlei-
hen. Es schreit meist, falls es nicht mit Stifig-
keiten bestochen wird.

Der Spinnenkérper von Zytera kann sich
prizise, aber nur langsam in jede Richtung be-
wegen oder schnell wie ein Pferd rennen, aber
auf Kosten direkter Beherrschung. Unebenes
Gelinde kann er leicht iiberwinden und sogar
steile Klippen erklimmen.

Zytera trigt, verborgen in Zygofers Klei-
dung, einen Vertrag, den Krasylla mit seinem
Blut unterzeichnet hat. Der Vertrag unterbin-
det, dass Krasylla Zytera Schaden zufiigt.

OFFENE ZIELE

Im Moment ist Zytera mit der Bruderschaft des
Rost, Krasylla und Merigall verbiindet, aber die
Biindnisse sind fragil. Zytera strebt in erster Li-
nie danach, die dimonische Substanz Mog zu
beherrschen, damit es unsterblich werden und
Heere diamonischer Krieger erschaffen kann.
Es will die Verbotenen Lande erobern, alle an-
deren Volker ausldschen und anschlieflend das
Erlenland bezwingen. Zytera hat ein primitives
Portal zwischen den Welten erschaffen, einen
sogenannten Protonexus, um irgendwann wei-
tere Verbiindete zu sich zu rufen.

Zytera will die Krone Stanengist besitzen,
da es glaubt, die Krone wiirde ihm die Weisheit
und Macht verleihen, die es bendtigt, um die
Verbotenen Lande zu beherrschen.

GEHEIME ZIELE

Zytera hat zwei Willen: den von Zygofer und
den von Therania. Zygofer ist die Verachtung
seiner Tochter leid und will sie loswerden, so-
bald er Mog und den Protonexus beherrscht
und somit ihre Lebenskraft nicht linger be-
notigt. Zygofer will Stanengist alleine tragen.
»Eine Krone sitzt nur auf einem Kopf.“ Wenn
Zygofer glaubt, alles sei verloren, entscheidet er
sich vielleicht dazu, den Protonexus mit einem
Ritual in einen offenen und unkontrollierten
Nexus zu verwandeln, bei dem ein Wesen ko-
niglichen Blutes dem Portal geopfert wird.
Das wiirde bedeuten, dass Dimonen un-
kontrolliert in die Verbotenen Lande ein-
dringen konnen, wie sie es wihrend der Di-
monenflut von 874 NV getan haben, was
moglicherweise den Untergang des Landes
einleiten wiirde. Kein anderer Hauptakteur
wiinscht sich das, aber Zygofer kann das Ritual
beginnen, ohne den Zweck zu offenbaren. Der
Nexus kann nur mit der Krone Stanengist ver-
siegelt werden. Zygofer wird versuchen, Meri-
gall zu vernichten, sollte er herausfinden, dass

SR



DIE HAUPTAKTEURE TREFFEN ﬂ

Es ist wichtig, dass die Aben- -
teurer im Laufe der Kampagne
die Gelegenheit haben, die )
meisten der Hauptakteure der J
Kampagne zu treffen und ihre N
Pldne kennenzulernen - seien
es die wahren Plane oder die
vorgeblichen. Im Finale in Vond /
werden die Abenteurer die Hilfe
von einem oder mehreren der
Hauptakteure brauchen.

Die Beschreibung der einzel-
nen Hauptakteure listet die
offenen und geheimen Ziele auf
- Vorhaben, fir deren Verwirk-
lichung die Hauptakteure die /
Abenteurer einspannen kdnnten. -
In den Beschreibungen steht
auch, wo und wie die Abenteurer
die Hauptakteure treffen und
mit ihnen interagieren k&nnen.
In der Tabelle auf S. 30 findest du
auch eine Zusammenfassung der
Informationen.

ifora N
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das Dimonenwesen seiner Frau Martea und
seiner zweiten Tochter Marga bei der Flucht
vor ihm geholfen hat.

Therania ist von ihrem Vater gelangweilt und
toleriert ihn nur, da sie sein Wissen noch im-
mer bendtigt, um Mog und den Protonexus zu
beherrschen. Sie hat vor, ihn vom Dimonen-

leib zu trennen und eine Frau zu opfern, um
sich ihren unteren Korper anzueignen, damit
sie wieder zu einem vollstindigen Menschen
wird, frei von der Spinnenform. Therania will
Stanengist allein tragen.

Falls Zytera stirbt, besteht die Gefahr, dass
der Protonexus aufier Kontrolle gerit und sich
in ein unbeherrschbares Portal fiir eine Dimo-

neninvasion verwandelt.

ZYTERA TREFFEN

Zytera widmet seine Zeit vorwiegend den grau-
enhaften dimonischen und nekromantischen
Studien in seinem sogenannten Mogarium auf
dem Berg Ora in Vond (siche Seite 205) — oft in
Anwesenheit Merigalls. Die Abenteurer kon-
nen Zytera auch im Haus des Feilschers (siche
Seite 160) antreffen.

STARKE 24, GESCHICKLICHKEIT 4,VERSTAND 5,EMPA-
THIE 3

FERTIGKEITEN: Wissen 5, Menschenkenntnis
5, Manipulation 5

TALENTE: Weg des Todes 3, Weg des Blutes 3
RUSTUNGSSCHUTZ: 12 (Damonenhaut)
REPUTATION: 4

AUSRUSTUNG: In dem teilweise verrotteten
Umhang, den der alte Mann Zygofer tragt,
steckt das Pergament mit dem Vertrag,
der Krasylla an Zytera bindet.

MONSTER: Zytera gilt im Kampf als Monster,
siehe Seite 73 im Spielleiter-Handbuch.

W6 MONSTERANGRIFF

1 SCHRECKENSSCHREI! Zytera stellt sich
auf die hinteren vier Beine und stoRt
einen unnaturlichen Schreckens-
schrei aus. Alle Abenteurer in NAHER
Distanz erleiden einen Angstangriff
mit zehn Wirfeln.

AUPTAKTEURE




2 BEISSANGRIFF! Die damonische Kreatur
wirft sich auf eine Abenteurerin in
NAHER Distanz und beifst mit den gif-
tigen Fangzahnen zu. Fihre einen An-
griff mit elf Basiswirfeln und einem
Waffenschaden von 1 (Stichwunde)
aus. Die unglickliche Abenteurerin
erleidet einen toédlichen Giftangriff
mit einer Wirksamkeit von 9.

3 HAND DES UNHEILS! Zytera wirkt die
HAND DES UNHEILS auf eine Aben-
teurerin in KURZER Distanz mit einer
Machtstufe von W6+1. Der Zauber-
schaden auf die Starke des Opfers
entspricht dem Machtlevel.

4  ENTFLAMMEN! Das Monster erwahlt sich
eine Abenteurerin in NAHER Distanz
und wirkt den Zauber ENTFLAMMEN
mit einer Machtstufe von Wé6+2. Das
Opfer spurt, wie ihr Blut zu brodeln
beginnt und wie sie von dem magi-

schen Angriff von innen verzehrt wird.

5  TERROR!Zytera entladt all seine Magie,
wodurch alle Abenteurer in NAHER
Distanz von dem Zauber TERROR
mit einer Machtstufe W6+2 befallen
werden (wirfle fir jeden betroffenen
Abenteurer einzeln).

6 LEBENSRAUB! Das Monster erwahlt sich
eine Abenteurerin in der NAHER Dis-
tanz und wirkt den Zauber LAST DES
ALTERS mit einer Machtstufe von Wé.
Die betroffene Abenteurerin stiirzt
anschlieRend zu Boden.

ZAUBER: Einige von Zyteras Monsteran-
griffen sind Zauber. Hierfir wird nicht die
Willenskraft der Spielleiterin aufgebraucht
und Zytera l3uft nicht Gefahr, dass Zauber
misslingen.

SCHWACHEN: Zytera ist ein machtiges Wesen,
hat aber einige Schwachen, die von den
Abenteurern ausgenutzt werden kdnnen.

< Zygofer und Therania kdnnen mit
dem magischen Schwert Asina (siehe
Seite 128 im Spielleiter-Handbuch) von
Zyteras Korper getrennt werden. Das
erfordert einen Treffer, der mindestens
4 Schadenspunkte auf einmal erzielt.
Unten stehen die Werte der einzel-
nen Leiber, die beide innerhalb von W6
Stunden sterben werden, sollten sie
nicht magisch wieder zusammenge-
fugt werden.

< Die Gattin Martea in den Steinschim-
merminen (siehe Seite 157) besitzt
eine Strahne von Zygofers Haar. Wird
das Haar in den Protonexus geworfen,
schwarmen Damonen durch das Portal
aus der Welt Churmog, um den Zaube-
rer zu vernichten, weil er die Dreis-
tigkeit besessen hat, sie zu storen.
Weiteres erfahrst du auf Seite 212.

<+ Zygofer wird dem Wahnsinn verfallen,
wenn er sich die Krone Stanengist auf-
setzt. Weiteres erfahrst du auf Seite 26.

ZYGOFER, GETRENNT VON
ZYTERA

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 2, VERSTAND 4,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Wissen 4, Manipulation 2, Men-
schenkenntnis 2

TALENTE: Weg des Todes 3, Weg des Blutes 3

AUSRUSTUNG: Im teilweise verrotteten Um-
hang, den er tragt, steckt das Pergament
mit dem Vertrag, der Krasylla an Zytera
bindet.

THERANIA, GETRENNT VON
ZYTERA

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 3, VERSTAND 3,
EMPATHIE 4

FERTIGKEITEN: Manipulation 4, Menschen-
kenntnis 4, Wissen 2

TALENTE: Weg des Todes 3, Weg des Blutes 2
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MERIGALL

Der*die Bard*in Merigall ist ein geschlechtslo-
ses Wesen, dessen Charme fiir alle Geschlechter
sowohl gefihrlich als auch attraktiv ist, ganz
besonders aber fiir Halbelfen. Viele behaupten,
sie hitten eine intime Bezichung mit Merigall
gehabt, dennoch kann niemand das wahre Ge-
schlecht des Wesens enthiillen, da er*sie in der
Lage ist, seine Gestalt zu veridndern. Merigall
scheint in der Lage zu sein, jedem Instrument
Musik zu entlocken, die die Zuhorer zu Trinen
rithrt, bevorzugt aber die Flote.

Offiziell ist Merigall Zyteras engste*r Ver-
traute*r und die treibende Kraft hinter der
Verschmelzung von Vater und Tochter. Ge-
meinsam fithren sie grausame Experimente
in Zyteras Laboratorien durch. Merigall reist
gerne durch die Siedlungen und hat zwolf
Sprosslinge auf dem Lande, an deren Seite sich
der*die Didmon*in teleportieren kann (siche
Kasten auf der nichsten Seite).

Merigall ist ein didmonisches Wesen aus
Churmog, dessen Anwesenheit in den Verbote-
nen Landen an Zygofers Leben gebunden ist,
weshalb der alte Mann nicht umkommen darf.
Merigall ernihrt sich von den Emotionen ande-
rer, die er*sie spiiren kann. Als Feinschmecker
strebt er*sie allerdings danach, Gefiihle hervor-
zurufen, die so komplex, stark und misstonend
wie moglich sind. Die Emotionen und Gefiihle
seiner*ihrer Umgebung sind dem*der Bard*in
ein kostliches Mahl, die er*sie je nach Komfort
geniefit, mit Gewiirzen angereichert und dem
passenden Wein erginzt. Besonders gerne er-
weckt er*sie Gefiihle in jenen, die sich ihm*ihr
entgegenstellen oder deren Emotionen sich im
Wandel befinden, zum Beispiel, indem er*sie das
Vertrauen und die Zuneigung von jemandem er-
langt und diese Person dann vollig und auf grau-
samste Weise verrit. Auch ist Merigall genauso
geneigt, jemanden zu unterstiitzen, der es am
wenigsten erwartet.

Zytera ist sich dessen nicht bewusst, aber
Merigall hat Zygofers Gattin Martea bei der
Flucht geholfen.

LEGENDE

W ie ein undeutlicher Schatten mit gelben Augen
erhebt sich der Name Merigall iiber den Ver-
botenen Landen. Niemand weifs, wer dieses
Wesen ist oder ob es Mann oder Frau ist. Viel-
leicht gibt es nicht nur einen Merigall, denn das
Wesen trifft man oft von einem Tag auf den
néchsten an einem vollig anderen Ort, weit ent-

fernt vom vorigen. Die jungen Leute werden in
Schiossern ebenso wie in Hiitten verfiibrt, und
die gelbaugigen Sprosstinge Merigalls finden sich
in den entferntesten Winkeln des Landes und in
jedem Volk. Manche halten das Wesen fiir einen
Déismon, andere verebren es als Gott, denn Tat-
sache ist, dass es jene, die ibm begegnen, ebenso gut
unterstiitzen wie zerstoren kann.

AUSSEHEN

Meistens erscheint Merigall als schlankes, an-
drogynes Elfenwesen mit weifblondem Haar,
aber sein*ihr Erscheinungsbild ist schwer zu be-
schreiben, selbst von denen, die das Wesen niher
kennen. Allerdings sind Merigalls Augen stets
gelb, ebenso wie die Augen seiner*ihrer Spross-
linge. Ein Bild von Merigall befindet sich in die-
sem Buch auf Seite 11.

OFFENE ZIELE

Offiziell hilft Merigall Zytera dabei, Mog zu
erforschen, damit sie mit der Hilfe der Rost-
briider und dimonischen Kreaturen die Verbo-
tenen Lande erobern kénnen.

GEHEIME ZIELE

Merigalls oberstes Ziel ist es, seine*ihre Le-
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L MERIGALLS SPROSSLINGE /

r Merigall hat an zwdlf ver- .

f schiedenen Orten in den Ver-
botenen Landen Sprésslinge )
und kann sich direkt zu ihnen J
teleportieren. Das ist eine N

l3uft nicht Gefahr, schiefzu-
gehen. Die genauen Orte von
Merigalls Sprésslingen sind
nicht festgelegt — du kannst
im Laufe des Spiels entschei-
den, Merigall dort auftauchen
zu lassen, wo es gerade passt.
Sobald du einen Sprdssling
festgelegt hast, solltest du dir
das allerdings notieren. Falls
ein Sprossling stirbt, kann Me-
rigall sich nicht langer dorthin
teleportieren. Merigall liebt je-
den Sprdssling und wird jeden
hassen, der einen umbringt.

Version des Zaubers Portal,
erfordert aber keinen Wurf und

S
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benskraft aufzuspiiren und zu trinken, die in
einer der Statuen in der Wichterkammer des
Mogariums steht, um sich auf diese Weise von
Zytera zu befreien.

Merigall hat kein Interesse daran, iiber die
Verbotenen Lande zu herrschen, will aber je-
manden unterstiitzen, der der Aufgabe gewach-
sen ist. Merigall kann sich auf die Seite von
jedem beliebigen Haupt-NSC oder gar die der
Abenteurer selbst stellen, wenn es den Plinen
des*der Damon*in hilft. Merigall liebte die El-
fenfrau Viridia und hoftt, sie mit dem Smaragd
Gallenauge wiederzubeleben, der im Schwert
Maligarn sitzt. Dazu sucht er*sie vielleicht

nach dem passenden Korper einer Elfenfrau, in
den er*sie die Geliebte einpflanzen kann.

Merigall toleriert das Biindnis mit Kra-
sylla zwar, kann den Diamon aber nicht leiden
und traut ihm auch nicht.

MERIGALL TREFFEN

Aufgrund seiner*ihrer Fahigkeit, sich zu tele-
portieren (siche Kasten links) kann Merigall
iiberall in den Verbotenen Landen auftauchen,
zum Beispiel in Wetterstein (Seite 215 im Spze/-
leiter-Handbuch). Du kannst zulassen, dass das
Dimonenwesen als reisende*r Bard*in auf-
tritt, der*die den Abenteurern anbietet, ihre
Taten in Gedichten und Liedern festzuhalten.
Merigall ist duferst intelligent und weifs ausge-
sprochen viel tiber die Welt und die Diamonen,
die darin hausen.

Wenn Merigall nicht durch das Land zieht,
findet man den*die Dimon*in in seinem*ihren
Pavillon am Abhang des Berges Ora (weiteres er-
fihrst du auf Seite 198 im Kapitel zu Vond).

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 5,VERSTAND 5,
EMPATHIE 6

FERTIGKEITEN: Darbietung 5, Manipulation 5,
Menschenkenntnis 5, Wissen 5

TALENTE: Weg der Gestaltwandlung 3, Weg
der Zeichen 3, Weg des Blutes 3, Weg des
Todes 3

REPUTATION: 5

AUSRUSTUNG: Farbenfrohe Kleidung, Fl6te,
Laute, Trommel

UNSTERBLICH: Merigall besteht aus Mog und
kann daher nicht auf gewohnliche Weise
sterben. Wird der Kérper getotet, wird
Merigall neben einem seiner’ihrer Spross-
linge regenerieren, solange von ihnen
noch einer lebt.
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GESTALTWANDLER: Merigall kann jede ge-
wunschte humanoide Gestalt annehmen
und sogar bestimmte Personen mit grofSer
Genauigkeit imitieren. Die Gestaltwand-
lung ist fir Merigall eine langsame Aktion,
erfordert aber keinen Wurf oder das
Aufwenden von Willenskraft. Ganz gleich,
welche Form Merigall annimmt, die Augen
des Damonenwesens bleiben gelb.

SCHWACHEN: Merigalls Lebenskraft wird in
einem Behalter in der letzten Uberleben-
den Statue im Wachterraum von Zyteras
Mogarium (Seite 205) aufbewahrt. Das
Damonenwesen wird sterben, wenn die
Essenz ins Meer gegossen oder in Saure
aufgeldst und dann mit Lauge vermischt
wird. Nur Zygofer und Kalman Rodenfall
wissen davon. Wird die Essenz in einen See
gegossen, so Uberlebt das Damonenwesen
aufgeldst im Wasser.

s
<,

KRASYLLA

Krasylla ist einer der Dimonenfiirsten, die Zy-
tera im Jahr 74. NV ins Rabenland geholt hat
und die Aslene verwiisteten. Da ihm der Weg
nach Hause versperrt war, unterzeichnete er
einen Vertrag mit Zytera und lieff sich in der
Festung Vond nieder, um den Schattentor-
pass zu bewachen. Wie im Vertrag vereinbart,
liefern die Rostbriider der Kreatur regelmaifig
Menschenopfer. Wahrend der Kriege war Kra-
sylla michtig, aber nachdem er sich in Vond
niedergelassen hatte, schmolz er zu einer rie-
sigen, formlosen Masse. Die Rostbriider ver-
abscheuen und fiirchten ihn. Tatsichlich be-
findet sich Krasylla in einer Ubergangsphase,
um zu einem Sarmog zu werden — eine noch
michtigere Ddmonenart.

LEGENDE

Am Ende der Erlenkriege war dem Déimonen-
firsten der Weg zuriick in die Heimarwelt Chur-
mog versperrt. Es heifSt, Zytera wire mit der
schrecklichen Kreatur einen Handel eingegangen
und hatte ibr in Vond Unterschlupf gewihrt, wo
sie im Gegenzug den Schattentorpass gegen die
Aslenen bewachte, die Krasplla selbst iiberrannt
hatte. Hinter vorgehaltener Hand erzdhlt man
sich, dass die Menschenopfer, die die Siedlungen
den Rostbriidern darbringen sollen, Nahrung
Siir Krasylla sind und dass der Damon heutzu-
tage fert und reglos im Innern des Schiosses liegt.

AUSSEHEN

In seiner Kammer in Vond (Seite 189) befindet
sich die formlose, von Adern durchzogene, wi-
derliche Masse von Krasylla, die etwa die Grofle
eines Elefanten hat und entfernt an die huma-
noide Form des jeweils letzten Opfers erinnert,
das er verschlungen hat. Er kann mit Tentakeln
kiampfen, die das Opfer in den Leib ziechen und es
ersticken, bevor es verdaut wird. In der Kammer,
verborgen von Krasyllas Masse, liegt ein Durch-
gang zu einem angrenzenden Turm. Auch dieser
Turm wird von dem Gewebe erfiillt, denn hier
erschaftt der Dimon seine Sarmog-Gestalt.
Wenn die vorliufige Form verletzt wird,
scheint sie zu schrumpfen, wird allerdings tat-
sachlich in den Turm gezogen. Wenn Krasylla als
Sarmog erwacht, zum Beispiel weil die vorlaufige
Form schwer verletzt wurde, wird der Turm hin-
ter der Kammer explodieren, aber statt zu Boden
zu fallen, bilden die Steine die Riistung des Sar-
mog, eine schreckliche, zehn Meter grofie, hu-
manoide Gestalt mit mehreren Gliedmafen.

OFFENE ZIELE

Krasylla ist offiziell der Verbiindete und Gene-
ral von Zytera. Die Rostbriider verehren und
fiirchten ihn.

AUPTAKTEURE




GEHEIME ZIELE

Krasylla will mit Stanengist den Protonexus
in Vond versiegeln, damit keine rivalisieren-
den Dimonenfiirst die Verbotenen Lande be-
treten konnen. Aufierdem will der Dimon den
Vertrag erlangen, der ihn in Zyteras Dienste
zwingt, und anschliefSend Zytera téten, das er
verachtet und verabscheut. Krasylla ahnt, dass
Merigall daran beteiligt war, ihn in den Ver-
botenen Landen festzuhalten.

Krasylla will Zytera als Herrscher iiber die Ver-
botenen Lande ablosen. Er kann sich mit den
Abenteurern verbiinden, wenn sie ihm helfen,
an den Vertrag von Zytera zu gelangen.

KRASYLLA TREFFEN

Krasylla verlisst seine Kammer in Vond (Seite
189) nie — zumindest nicht, solange er nicht
Sarmog ist.

KRASYLLAS VORLAUFIGE FORM

STARKE 22, GESCHICKLICHKEIT 2, VERSTAND 6,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Manipulation 3, Menschen-
kenntnis 3, Wissen 3

RUSTUNGSSCHUTZ: 6 (Da@monenhaut)
REPUTATION: 4

IN WANDLUNG: Aktuell verwandelt sich Krasyl-
la in einen Sarmog, einen machtigeren Da-
mon. Wird Krasylla erschlagen, wird dieser
Prozess nur beschleunigt (siehe Seite 197).

MONSTER: Krasylla zahlt im Kampf als Monster.

W6 MONSTERANGRIFF

1 TENTAKELPEITSCHE! Ein kréftiger Tentakel
schlagt nach einer Abenteurerin in
NAHER Distanz. FGhre einen Angriff
mit 9 Basiswurfeln und einem Waf-
fenschaden von 1 (stumpfer Schlag)
aus. Ist der Angriff erfolgreich, wird
das Opfer zu Boden geschleudert.
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TENTAKELUMARMUNG! Das Monster ver-
sucht, eine Abenteurerin in NAHER
Distanz zu zerquetschen. Fihre einen
Angriff mit 9 Basiswurfeln und einem
Waffenschaden von 1 aus. Ist der An-
griff erfolgreich, so gilt die Abenteu-
rerin als FESTGEHALTEN und erleidet
in jeder folgenden Runde denselben
Angriff, bis sie sich befreien kann.

WURGEANGRIFF! Der Ddmon umarmt
eine Abenteurerin in NAHER Distanz
und versucht, sie zu erwirgen, indem
er seinen enormen Leib gegen sie
drickt. Fihre einen Angriff mit 10 Ba-
siswirfeln und einem Waffenschaden
von 1 (stumpfer Schlag) aus. Ist der
Angriff erfolgreich, gilt die Abenteu-
rerin als FESTGEHALTEN und erleidet
einen Wirgeangriff, der in jeder Run-
de einen Schaden von 1verursacht,
bis sie sich befreien kann.

WURFANGRIFF! Krasylla greift sich mit den
Tentakeln eine Abenteurerin in NAHER
Distanz und wirft sie gegen die Wand.
FUhre einen Angriff mit 12 Basiswurfeln
und einem Waffenschaden von 1 (stump-
fer Schlag) aus. Ist der Angriff erfolgreich,
wird die Abenteurerin zusatzlich in KUR-
ZER Distanz zu Boden geworfen.

ABENTEURERSTAMPFER! Der Dadmon hebt
mit den Tentakeln zwei Abenteurer in
NAHER Distanz hoch und schlagt sie
mit Kraft gegeneinander. Fihre einen
Angriff mit 11 Basiswirfeln und einem
Waffenschaden von 1 (stumpfer
Schlag) aus. Falls einer der Abenteurer
einen Metallhelm tragt, erhdht sich
der Schaden beim anderen um 1.

RUNDUMSCHLAG! Mit den Tentakeln Ubt
der Ddmon einen Rundumschlag aus,
der alle Abenteurer in NAHER Distanz
erwischt. Fihre einen Angriff mit 9 Ba-
siswirfeln und einem Waffenschaden
von 1 (stumpfer Schlag) aus. Opfer, die
von diesem Angriff getroffen wurden,
werden zu Boden geschleudert.

KRASYLLA ALS SARMOG

STARKE 60, GESCHICKLICHKEIT 2, VERSTAND 6,
EMPATHIE 3

RUSTUNGSSCHUTZ: 12 (Steinristung)

W6 MONSTERANGRIFF

1

STAMPFANGRIFF! Der Sarmog versucht,
zwei Abenteurer in NAHER Distanz wie
Insekten zu Tode zu trampeln. Fihre
gegen jeden Abenteurer einzeln einen
Angriff mit 12 Basiswurfeln und einem
Waffenschaden von 2 (stumpfer Schlag)
aus. Ist der Angriff erfolgreich, werden
die Abenteurer zu Boden geworfen.

BROCKENWURF! Krasylla greift sich einen
riesigen Brocken vom Boden und wirft
ihn auf eine Abenteurerin in KURZER
Distanz. Fihre einen Angriff mit 12 Ba-
siswurfeln und einem Waffenschaden
von 2 (stumpfer Schlag) aus.

DAMONISCHES BRULLEN! Der Damon off-
net die gigantischen Kiefer und lasst
ein ddmonisches Brillen erténen, das
durch das Land hallt. Alle Abenteurer
in KURZER Distanz erleiden einen
Angstangriff mit 11 Basiswirfeln.

RUNDUMSCHLAG! Krasylla fihrt mit einer
riesigen Faust einen Rundumschlag
auf dem Boden aus. Alle Abenteurer in
NAHER Distanz erleiden einen Angriff
mit 10 Basiswirfeln und einem Waf-
fenschaden von 2 (stumpfer Schlag).
Ist der Angriff erfolgreich, werden die
Abenteurer in kurze Distanz geworfen
und gelten als am Boden liegend.

ABENTEURERWURF! Der Damon hat von
einer Abenteurerin in NAHER Distanz
die Nase voll, schnappt sie sich und
versucht, sie wegzuwerfen. Fihre
einen Angriff mit 12 Basiswurfeln
und einem Waffenschaden von 2
(stumpfer Schlag) aus. Ist der Angriff
erfolgreich, wird das Opfer in kurzer
Distanz geworfen und gilt als am
Boden liegend.




6 DAMONISCHE SKELETTE! Krasylla speit aus
seinem Leib W6 groteske Kreaturen
aus den Skeletten seiner verschlun-
genen Opfer aus. Die Skelette haben
normale Werte (Seite 120 im Spiel-
leiter-Handbuch) und folgen blind
Krasyllas Anweisungen

SCHWACHEN: Die einzige Moglichkeit, Krasylla
zu toéten, besteht darin, ihn mit einem Pfeil
des Feuerwyrms aus Aslene (siehe Seite
137 im Spielleiter-Handbuch) zu treffen.
Krasylla war einer der Zerstorer von Aslene
und der Vulkangott Horn will sich an ihm
rachen. Falls Krasylla von dem Pfeil getrof-
fen wird, weils der Feuerwyrm Erynia, wo

er sich aufhalt, und wird ihn unter der Erde
verfolgen. Findet der Wyrm den Damon,
wird der Boden glihen und sich in Lava
auflésen, und der Wyrm wird den Damon
auf spektakulare Weise verschlingen.
Verfittert man einen Spréssling Merigalls
an den Damon, wird er die Zige des Opfers
annehmen. Sollte Merigall das sehen, wird
er’sie Krasylla toten wollen und kdnnte
den Abenteurern oder Zertorme einen der
Pfeile des Feuerwyrms geben.

VIRELDA
BLUTSCHNABEL

Im Gegensatz zu den meisten Rabenschwes-
tern ist Virelda Blutschnabel ungeduldig und
ihren Feinden gegeniiber erbarmungslos. Hier-
zu zihlt sie Zyteras Dimonen, die Mitglieder
der Rostkirche und die Sekte der Schwarzfliigel.
Inihrer Jugend gehorte Virelda zu den Schwes-
tern der Hima der Rostkirche. Rebellisch, wie
sie war, brach sie in die verbotene Bibliothek
des Tempels ein und entdeckte historische
Dokumente iiber den Ursprung der Rostkir-
che, die sie seither als hiretisch betrachtet. Sie
wurde gnadenlos bestraft, floh und trat an die
Rabenschwestern heran, denen sie enthiillte,

was sie iiber die Rostkirche erfahren hatte: dass
sie aus den Rabenschwestern heraus entstan-
den war, die in Erlenland geblieben waren, um
dort qualvolle Bufie zu leisten.

LEGENDE

Die Ailander Rabenschwestern sind als fried-
liche Schwesternschaft bekannt. Sie helfen den
Siedlungen im Verborgenen mit ihrer Heilkunst
und Zaunberspriichen fiir die Ernte, werden aber
von den Dienern der Rostkirche erbarmungs-
los gejagt. Schwester Virelda Blutschnabel ist
nicht wie die anderen Rabenschwestern. Mit
dem buschigen weifSen Haar soll sie cinst eine
der Schwestern der Gottin Hama gewesen sein,
die nach einer Qffenbarung die Seiten gewechselt
hat. Es heifSt, sie habe Dutzende Eisengardisten
und ihre Déamonen erschlagen, und manch einer
bebauptet gar, sie habe sich im Kampf gegen Téra-
maldas brennende Riistung gestellt.

AUSSEHEN

Besonders auffillig ist Vireldas wildes weifies
Haar, das ein eigenes Leben zu fithren scheint,
da es im Wind wie Seegras hin und her wogt,
auch wenn sie versucht, es in Zépfen zu bindi-
gen. Das verfluchte Haar ist ihr Erbe aus ih-
rem Dienst in der Rostkirche, ebenso wie ihre
Titowierungen, deren Ursprung sie zu verber-
gen versucht, indem sie weitere hinzufiigt. Das
Haar kann sie nicht schneiden, da es blutet und
empfindet. Virelda kleidet sich in dunkelgrii-
ne und rote Sachen und reist oft in der Gestalt
eines Schwarms magischer Raben.

OFFENE ZIELE

Virelda Blutschnabel kimpft mit allen Mitteln
gegen die Rostkirche.
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GEHEIME ZIELE

Virelda jagt Teramaldas brennende Riistung
(siehe Seite 160 im Spielleiter-Handbuch), da
sie ein Machtsymbol der Rostkirche darstellt.
Die Rabenschwester weif3, dass Teramalda von
einem magischen Eisenspief am Leben erhal-
ten wird, der durch die Brust der Ferrale in der
gestofien wurde. Sie hat vor, die Riistung zu
einem magnetischen Felsen zu locken und den
Eisenspief rauszureifien, wihrend das Biest an
der Klippe festhingt — eine Tat, die Teramalda
toten wiirde. Virelda weifl, dass der Anblick des
abgeschraubten Hauptes der Riistung Zweifel
unter den Eisengardisten und Rostbriidern
in Vond sden wiirde, die Teramalda als heilige
Streiterin des Gottes Rost betrachten.

Virelda kennt Stanengist und will die Kro-
ne finden, damit sie nicht in die falschen Hin-
de fillt, und sie stattdessen einsetzen, um das
Land wiederherzustellen.

VIRELDA TREFFEN

Auf ihren Reisen durch die Verbotenen Lande
konnen die Abenteurer Virelda begegnen. Sie
jagt Teramalda und kann die Abenteurer bitten,
ihr bei der Suche nach der Ferrale zu helfen. Vi-
relda kann ihnen die Legenden vom Rostfiirs-
ten Kartorda und von Zytera erzihlen.

Falls die Abenteurer Teramalda bereits als
Zufallsbegegnung getroffen haben und Virel-
da davon berichten, wird sie dies sehr interes-
sieren. Die Rabenschwester weify, dass in der
Nihe ein Eisenbrocken von einem Blitz ge-
troffen und fiir einen Tag in einen michtigen
Magneten verwandelt wurde. Sie mdchte, dass
ihr die Abenteurer dabei helfen, das Biest dort-
hin zu locken.

Die Abenteurer kénnen Virelda auch im
Haus des Feilschers (siche Seite 160) und wih-
rend des Finales in Vond (siche Seite 175) be-
gegnen.

STARKE 6, GESCHICKLICHKEIT 6, VERSTAND 5,
EMPATHIE 4

FERTIGKEITEN: Auskundschaften 5, Bewe-
gen 5, Tierkunde 5, Heilen 4, Heimlichkeit
4, Nahkampf 4, Uberleben 4, Wissen 4,
Darbietung 3, Manipulation 3, Menschen-
kenntnis 3

TALENTE: Weg der Heilung 2, Weg der Ge-
staltwandlung 3, Weg der Hellsicht 3,
Furchtlos 2, Schmerzresistent 2

REPUTATION: 3

AUSRUSTUNG: Magischer Stab mit einem W10
Artefaktwurfel.

DAMONISCHES HAAR: Vireldas verhasstes
verfluchtes Haar verleiht ihr Macht. Falls
sie es verliert, wird sie auch betrachtlich
schwacher (das Maximum ihrer Starke und
Geschicklichkeit wird auf 3 reduziert), bis
es nachwachst.

=

ZERTORME

Zertorme ist der Sohn von Zygofer und Martea,
ein michtiger Magier und Herrscher tiber die
ostlichen Gebiete Margelda und Yendra in den
Verbotenen Landen. Mit seiner Mutter Mar-
tea und seiner Schwester Marga floh er in die
Klagefeste, verlief§ die beiden aber, sobald er er-
kannte, dass Marga von einem Damon besessen
war. Zertorme suchte die Elfenkinder im Osten
auf, verbiindete sich mit ihnen und erwarb das
Vertrauen der Aslenen in Margelda, da er die
Fihigkeit bewies, nicht nur mit Leuten, son-
dern auch mit Pferden sprechen zu kénnen.

Zu Beginn zeigte sich Zertorme rachsiich-
tig und nahm an den Schlachten gegen die
Truppen seines Vaters teil, um Margelda zu
befreien. Aber nachdem die Mission vollendet
war, drangen die Dimonen ins Rabenland ein,
die Erlenlinder erbauten ihren Wall und sei-
ne Schwester Therania und sein Vater Zygofer
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verschmolzen zu der Kreatur Zytera, wodurch
Zertorme immer schwermiitiger wurde. Thn
peinigte, dass er seine Mutter Martea und
seine Schwester Marga in den Steinschimmer-
minen zuriickgelassen hatte, und ithm verging
die Lust an der Gesellschaft anderer. Wihrend

des Blutnebels zog er sich zum Bernsteingipfel
(Seite 75) zuriick. Geriichten zufolge besucht
Merigall ihn manchmal, weil die beiden eine
heimliche Affire haben.

Seit sich der Blutnebel gelichtet hat, ex-
perimentiert Zertorme verzweifelt mit Feuer-
magie, die er gegen seinen Vater einsetzen will.
Daher hat Zertorme sein Gesicht der Feuerdi-
monin Brinhelda im Gegenzug fiir ihre Hilfe
geopfert. Er hat versucht, sich ein neues aus
Dimonenfleisch zu ziichten, aber es ist grotesk
und grauenerregend, weshalb er stets eine Mas-
ke trigt, wenn er in der Offentlichkeit auftritt.
Beide Reitersippen aus Aslene blicken zu ihm
als ihrem Anfiihrer auf.

LEGENDE

Von Zertorme heifst es, er sei der Sohn des Zau-
berers Zygofer. Als der Vater Zertorme dabei
erwischte, wie dieser in den ddamonischen Gri-
moires schnijffelte, soll er ibm zur Strafe das
Gesicht abgerissen haben, das so schin war wie
seine Zauberkrifte grof sind. Zertorme flob nach
Osten, um sich dort mit den Feinden seines Vaters
zu verbiinden. Es beifSt, er fiihre mit maskier-
tem Antlitz seine Heere von den Ebenen und
habe die Pferdesippen von Aslene unter seinem
Banner versammelt, die ibn fiir den Propheten
des Vulkangottes Horn und den kiinftigen Retter
von Aslene halten.

AUSSEHEN

Zertorme hat kein Gesicht. Er ist mehrere hun-
dert Jahre alt, erscheint aber, als wire er vierzig,
ist als Halbelf athletisch und stark, genau wie

seine Eltern. Anstatt eines Gesichts tragt er eine
Maske und aufierdem eine iibertriebene Uni-
form, die von den volkstiimlichen Kostiimen
der Aslenen inspiriert wurde. Zertorme ist auf
der Basisbox der Verbotenen Lande abgebildet.

OFFENE ZIELE

Zertorme fithrt die Truppen der aslenischen
Fliichtlinge und Krieger in Margelda gegen die
Rostbriider und Zyteras dimonische Scharen.
Er ist ein Verbiindeter der Rabenschwestern
und steht mit den Elfenkindern und Elfen auf
gutem Fuf.

GEHEIME ZIELE

Zertorme spielt eigentlich ein doppeltes Spiel,
um die Macht iiber die Verbotenen Lande an
sich zu reifien. Insgeheim ist er mit seiner
Schwester Therania verbiindet, die er ebenfalls
verraten will, sobald er seine Ziele erreicht hat.
Wir schlagen vor, dass du sein falsches Spiel
erst im Finale der Kampagne enthiillst.

Zertorme will auch die vollstindige Krone
Stanengist tragen und kann den Abenteurern
dabei helfen, die Rubine einzusammeln, wobei
er vorgibt, die Krone gegen Zytera verwenden
zu wollen.

Zertormes grofiter personlicher Traum ist
es, einen Drachen zu zihmen und auf ihm in
die Schlacht zu ziehen. Dafiir kénnte er versu-
chen, Skarn aus ihrem Gefingnis unter Stein-
garten zu befreien.

Zertorme hitte gerne sein Gesicht zuriick,
aber das wiirde Brinhelda erziirnen, da sie es
als ihr Eigentum betrachtet.

ZERTORME TREFFEN

Am wahrscheinlichsten treffen die Abenteu-
rer Zertorme wihrend ihres Besuchs auf dem
Bernsteingipfel (Seite 75). Er knnte auch im
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finalen Kampf'in Vond auftauchen.

STARKE &, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 5,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Manipulation 4, Nahkampf 4,
Menschenkenntnis 3, Bewegen 2

TALENTE: Macht des Geistes, Weg des Blutes 2,
Feuermagie

REPUTATION: 5

AUSRUSTUNG: Langschwert, Kettenhemd, ge-
schlossener Helm, Reitechse Pyravia (siehe
Seite 87).

SCHWACHEN: Falls Zertorme die Krone Sta-
nengist aufsetzt, verfallt er wie sein Vater
dem Wahnsinn. Weiteres dazu erfahrst du
auf Seite 26.

SRS TSSO
FEUERMAGIE

Zertorme hat mit Hilfe der Damonin
Brinhelda die Geheimnisse der Feuer-
magie erforscht. Sein Werk besteht
zum Teil aus verschiedenen mehr oder
weniger schmerzhaften Experimenten
an Tieren und anderen Lebewesen,
aber auch aus der Erkundung von feu-
ergebundener Magie. Zertorme kann
daher die folgenden Zauber wirken:
<+ FEUERSAULE: Innerhalb seiner
KURZEN Distanz entsteht eine
flammende Saule, als hatte die
Luft selbst Feuer gefangen. Der
Zauberschaden wirkt auf die Star-
ke und entspricht der Machtstufe.
Das Opfer wird in Brand gesteckt.
<+ FEUERSTURM: Innerhalb seiner NA-
HEN Distanz (in derselben Zone)
entsteht eine Feuersbrunst. Die
Anzahl der Opfer entspricht der
Machtstufe und sie erleiden 1
Schadenspunkt auf Starke. Alle

Opfer werden in Brand gesteckt.

Opfer, die in Brand gesteckt
wurden, erleiden jede Runde
1Schadenspunkt, bis es ihnen
gelingt, das Feuer mit einem
erfolgreichen Wurf auf bewegen
(langsame Aktion) zu I6schen.

RUstung schitzt nicht vor
diesen Zaubern. Die Willenskraft
der Spielleiterin wird benutzt, um
diese Zauber zu wirken.

- S ——— ‘zwﬁmm

ARVIA VON
CROMBE

Prinzessin Arvia vom Zwergenclan der Crom-
be ist duflerst stolz und ehrgeizig, steht aber
auflerhalb der koniglichen Erbschaftsfolge, da
ihre Mutter das Kind im Falle seines Uberle-
bens dem Gott Hiine versprach, als sie wihrend
der Schwangerschaft Blutungen erlitt. Statt-
dessen ist Arvia von dem Gedanken besessen,
eine grofie Tat zu vollbringen: Die verlorene
Festung Vond fiir den Clan zuriickzuerobern
und dafiir Krasylla und Zytera zu erschlagen.
Sie fithrt eine Gruppe zutiefst religidser
Zwerge an, die sich einer ebenso fanatischen
Gruppe aslenischer berittener Krieger aus dem
Clan der Galdanen angeschlossen haben, die den
Dimonenfiirsten Krasylla erschlagen wollen,
um sich fiir die Verwiistung Aslenes zu richen.
Zu der Gruppe gehorten auch der Zwerg Pey-
raman und die Pferdefrau Viseria, die beide in
Vond gefangengehalten werden. Arvia kann mit-
teilen, dass die beiden einer Gruppe angehorten,
die einen Pfeil des Feuerwyrms besessen hat, von
dem es heifit, er konne Krasylla toten. Sie weifs
jedoch nicht, was aus ithnen geworden ist.

AUPTAKTEURE




LEGENDE

Die Zwergenprinzessin Arvia gilt nicht als ib-
rem Clan verwandt, denn es beifSt, sie wire ge-
boren worden, nachdem ihre Mutter mit einer
Steinstatue verkebrte und anschliefSend ibren
Sprossling dem Gott Hiine versprach. Man er-
zahlt sich, Hiine hatte Arvia bei ihrer Geburt
Siir Kriegstaten und Opferungen zu seinem
Rubm auserkoren. Die Zwerge fiirchten diese
Frau, respektieren sie aber auch als eine von
den Gottern Aduserwibite.

AUSSEHEN

Arvia hat helle Haut, pechschwarzes, geflochte-
nes Haar und dunkle Augen. Der Kontrast lisst
es fast so scheinen, als wiirde sie schimmern,
wenn sie sich in etwas hineinsteigert. Sie ist mus-

kulds und eine fihige Kriegerin mit einem ver-
narbten Gesicht, einer Riistung und einer Axt.

OFFENE ZIELE

Arvia gehort zum Clan der Crombe, der an-
dere Zwerge verachtet und im Gegenzug von
ihnen als arrogant abgelehnt wird. Ihr einziger
Waunsch ist es, um jeden Preis Vond zu erobern

und Zytera und Krasylla zu toten — wofiir sie
auch ihre Freunde verraten und opfern wiirde.

GEHEIME ZIELE

Arvia von Crombe will auch an die Edelsteine von
Stanengist gelangen, um sie insgeheim als Roh-
material fiir experimentelle Steinmagie zu ver-
wenden, aber sie weifl, dass die Elfen einen Krieg
anzetteln wiirden, wenn sie dies herausfinden.

Arvia ist widerwillig und insgeheim in Peyra-
man verliebt und neidisch auf Viseria, die sie am
liebsten tot sehen wiirde. Thr Neid hat eine Abnei-
gung gegen Menschen im Allgemeinen und einen
unangemessenen Hass auf volkeriibergreifende
Liebe geweckt, was Halbelfen einschlief3t.

ARVIA TREFFEN

Arvia ist bestindig auf Reisen. Die Abenteurer
konnen ihr bei einem Besuch in Steingarten,
Pelagia oder zufillig auf ihren Reisen durch
die Verbotenen Lande begegnen. Arvia kann
den Abenteurern von Burg Vond erzihlen, wel-
che die Erlenlinder hinterlistig vom Clan der
Crombe gestohlen haben, als sie einmarschiert
sind, sowie von Zytera, Merigall und Krasylla,
die jetzt in der Festung hausen.

STARKE 6, GESCHICKLICHKEIT 3, VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Nahkampf 5, Auskundschaften
3, Handwerk 3, Manipulation 2, Wissen 2,
Menschenkenntnis 1

TALENTE: FelsbeilSer, Weg der Klinge 3, Weg
des Schildes 2, Sturmangriff 2

REPUTATION: 6

AUSRUSTUNG: Streitaxt, Kettenhemd, ge-
schlossener Helm, grofRer Schild, WERT-
VOLLER Fund

e
KAPITE,
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SCHWACHEN: Arvias Sinn fUr Realitat ist
bestenfalls als dirftig zu beschreiben, und
auch das nur in ihren Traumen. Sie konnte
dadurch ihre Truppen in den Ruin fUhren.
Zytera kann Arvia fUr sein Ritual benutzen,
den Protonexus zu 6ffnen

ST

KAISERIN SORIA
VON URHUR

Soria ist die Gattin des Ork-Kaisers Hroka, des
Ersten und Grofiten, und lebt in der Festung
Auge der Rose. Sie ist die Anfithrerin der Viraga
— ein Biindnis zwischen Orkinnen, die hinter den
Kulissen die wahren Drahtzieher der Orks sind.

LEGENDE

Unter den Isir und den Landstreichern erzahlt
man sich, dass die Ork-Kaiserin Soria eigent-
lich eine gebildete Menschenfrau sei, die sich im
Urbur-Clan in der Festung Auge der Rose ein-
genistet hat, um die dortige Kampffahigkeit zn
schmdlern. Mit schonen Worten und eleganter
Perfiihrungskunst bat sie Kaiser Hroka um den
Finger gewickelt, dessen Krieger jetzt Saunerteig-
brot essen! Es heifSt, der Kaiser habe seiner Gattin
eine unschitzbare Mantelspange geschenkt, in
der ein lebender Elfenvubin sitzt.

AUSSEHEN

Soria strahlt Macht und Intelligenz aus, und
man konnte sie fiir eine kriftige Menschenfrau
mit kleinen Fangzihnen halten. Sie ist dunkel,
mit olivfarbener Haut und griinen Augen.

OFFENE ZIELE

Sie will die Orks der Verbotenen Lande unter

threm Gatten vereinen, um ein Ork-Konig-
reich zu erschaffen und in ihrem Volk den
Glauben an sich selbst wieder zu schiiren. Sie
liebt ihren Gatten bis in den Tod.

GEHEIME ZIELE

Soria missfillt, dass die Elfenfrau Iridne aus
der Mantelspange Blutstern (siche Seite 25)
heraus mit ihrem Gatten im Schlaf kommuni-
ziert und wird zunichst den Rubin loswerden
wollen. Im Laufe des Spiels wird Iridne jedoch
irgendwann mit Soria sprechen und ihr von
Zyteras Protonexus erzihlen und ihr raten, die
Orks zu einen und gegen Vond zu marschieren,
um das bedrohliche Tor in die Dimonenwelten
mit der Krone Stanengist zu versiegeln.

Dann wird Soria ihren Gatten dazu drin-
gen, die Orks zu vereinen und ein Heer auf-
zustellen. Mithilfe der Viraga wird sie nach
Stanengist suchen, ohne den Grund dafiir
zu enthiillen. Wenn die Abenteurer in Auge
der Rose (siehe Seite 92) ankommen und wo-
moglich versuchen, Iridne zu stehlen, kénnte
Soria just Iridnes Nachricht erhalten haben
und wird gerade dariiber nachdenken. Sie wird
dann den Stein zuriickerlangen wollen.

SORIA TREFFEN

Den grofiten Teil ihrer Zeit verbringt Soria
in der Festung Auge der Rose (siche Seite 92),
weshalb die Abenteurer sie auch héchstwahr-
scheinlich dort antreffen werden.

STARKE &, GESCHICKLICHKEIT 4, VERSTAND 5,
EMPATHIE 5

FERTIGKEITEN: Manipulation 4, Wissen 4, Men-
schenkenntnis 3, Nahkampf 3

TALENTE: Giftmischer

REPUTATION: 7
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AUSRUSTUNG: Dolch, farbenfrohe, bestickte
Kleidung, drei Goldringe (Wert: jeweils 4W6
Silber), die Mantelspange Blutstern mit
dem Rubin Iridne (siehe Seite 25).

SCHWACHEN: Nachdem sie ein paar Mal be-
reits hintergangen wurde, hat Soria wenig
Vertrauen in andere und behalt Informa-
tionen gerne fir sich, selbst wenn es nitz-
licher ware, sie zu teilen.

Zytera kann Soria in seinem Ritual benut-
zen, um den Protonexus zu 6ffnen.
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KALMAN
RODENFELL

Der Elf Kalman Rodenfall ist einer der Feld-
herren der Rotlidufer und steht tiber Ulmaya
und Alsurso, denen die Abenteurer am Aben-
teuerschauplatz Auge der Rose (siche Seite
92) begegnen kénnen. Kalman ist alt und des
Kimpfens leid, aber wenn er einen der Edel-
steine von Stanengist in die Hinde bekommt,
wird dieser ihn iiber Zyteras Protonexus unter-
richten und ihm mitteilen, dass Stanengist
zusammengefithrt und nach Vond gebracht
werden muss, um die Bedrohung zu bekimp-
fen und den Durchgang zu schliefen.

In diesem Fall wird Kalman seinen Rot-
laufern befehlen, mit héchster Prioritit nach
Stanengist und den fehlenden Edelsteinen zu
suchen. Eine elfische Abenteurerin kénnte Teil
dieser Mission sein. Falls notig, wird Kalman
selbst in die Verbotenen Lande reisen, auch
wenn ,,das Alter schwer auf seinem Stein laste
und er sich nichts sehnlicher wiinscht, als sich
in den Friednebel zuriickzuziehen, den er oft
aufsucht, um sich mit dlteren Elfenedelsteinen
zu beratschlagen. Er ist dank seiner Spiher
stets gut informiert.

LEGENDE

Von_fast allen wralten und weisen Elfen heifSt
es, dass sie tief in den nirdlichen Waldern der
Verbotenen Lande leben oder sich gar in Form
threr Edelsteine in den geheimnisummwobenen
Friednebel zuriickgezogen haben, aber Kalman
wder Auerochse“ Rodenfall soll sein Interesse an
der lebenden Welt bis jetzt nicht verloren haben.
Als einer der Feldherven der Rotlaufer soll er
den Kampf gegen die Dimonen, Menschen und
anderen Eindringlinge des Landes fiibren. Man
erzdhlt sich, seine FijfSe seien wie Baumwurzeln
und dass er nur schldft, wenn er im Blut seiner
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Feinde steht, um sich von ihnen zu nihren und
ihr Wissen anfzusaugen.

AUSSEHEN

Kalman pflegt ein minimalistisches Erschei-
nungsbild, dessen Ziige nur angedeutet sind,
mit leichtem, schwebenden Haar — ein wenig
wie eine wunderschone Statue. Der Eindruck
mag furchterregend wirken, da ihm etwas Un-
wirkliches anhaftet.

OFFENE ZIELE

Vom Roten Wanderer selbst wurde Kalman
die allumfassende Mission der Elfen aufge-
tragen: Das Leben in den Verbotenen Landen
zu beschiitzen, vorwiegend gegen ungeziigelte
Magie, die Untoten und Dimonen. Der Name
Rodenfall bedeutet: Der vom Roten gefallene.

GEHEIME ZIELE

Kalmen Rodenfall will Stanengist besitzen,
um die alten Elfenedelsteine in den Friednebel
zu bringen. Falls nétig, wird er die Krone op-
fern, um das Land zu beschiitzen und den Pro-
tonexus in Vond zu schlieflen. Dieses Ziel wird
von den Rotldufern nicht gutgeheifien, die die
Krone lieber auf dem Haupt des Feldherrn der
Elfen sihen, um ihr Volk wieder als Drahtzie-
her der Verbotenen Lande einzusetzen und die
Menschen zu vertreiben.

KALMAN TREFFEN

Kalman Rodenfall verbringt als Stratege die
meiste Zeit im Fennwald, nimmt aber auch
an Feldeinsitzen teil, wenn es nétig ist. Nach
ihrem Besuch in Auge der Rose konnte Kal-
man die Abenteurer aufsuchen. Er kénnte am
finalen Kampf'in Vond teilnehmen.

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 6, VERSTAND 5,
EMPATHIE &

FERTIGKEITEN: Auskundschaften 5, Bewegen
5, Handwerk 5, Nahkampf 5, Fernkampf 5,

Heimlichkeit 4, Menschenkenntnis 4, Wis-
sen 4, Manipulation 2

TALENTE: Innere Ruhe, Weg der Hellsicht 3,
Weg der Klinge 3, Blitzschnell 3, Schnelle
Beinarbeit 2, Schneller Schitze 3

REPUTATION: 6

AUSRUSTUNG: Langschwert (Waffenbonus
+3), Langbogen (Waffenbonus +3), Leder-
ristung

SELBSTZERSTORUNG: In einer kritischen Lage
kann sich Kalman dazu entschlieRen, sich
selbst und seinen Rubin mit einer mach-
tigen Explosion in die Luft zu sprengen.
Jeder in naher Distanz erleidet einen
Angriff mit 9 Basiswirfeln (Waffenschaden
2). Dies bedeutet naturlich, dass Kalman
ausgeldscht wird.

SCHWACHEN: Wenn Kalman Merigall begeg-
net, werden sich beide Hals Gber Kopf inei-
nander verlieben, was andere Ziele triben
kénnte, selbst wenn Kalman versucht, der
Leidenschaft zu widerstehen.

— ST
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ROSTFURST
KARTORDA

Kartorda ist das religidse Oberhaupt der Rost-
briider. General Manderel, der die Eisengarde
anfiihrt, ist sein Vertrauter.

LEGENDE

Es heifit, dass das in den ganzen Verbotenen
Landen gefiirchtete Oberhaupt der Rostkirche in
Vond oder im Haus des Feilschers lebt. Seine zwei
Gesichter, die angeblich alles sehen und alles wis-
sen, spiegeln die duale Natur des*der Prophet*in
Zytera wider. Manche erzihlen, dass der Rost-
fiirst die Inkarnation des alten Gottes Wichter sei
— der allsehende Bewahrer aller Verinderung, von
allem, was kommt und geht, der uns zwischen
Schlaf und Wachen geleitet, zwischen Leben und
Tod. Es sei Kartordas Wirken zu verdanken, dass
die Toten weiterleben und die Rostbriider etwas
zwischen Menschen und Damonen sind.

AUSSEHEN

Kartorda ist ein korpulenter Mann in den
Sechzigern, der ockerfarbene Kleidung mit
verrosteten Ketten trigt, wenn er nicht rituell
_ ~——u nackt rumlauft. Das Gesicht bemalt er

i /},\ sich oft mit rostfarbenen Mus-
ey % tern. Er wire tatsichlich recht

2. ¥4, anschnlich, triige er nicht ein
. - Q zweites Gesicht am Hinter-

kopf, das dort eingepflanzt
wurde, um seinen Herrn

Zytera zu imitieren.
Das schlaffe zusitz-
liche Gesicht erlitt

allerdings ein Blutge-
rinnsel und sabbert dem
Rostfiirsten in den Kragen,
(" was ihm zutiefst missfillt.

OFFENE ZIELE

Kartorda will im Namen der Gotter Rost und
Hima die gesamten Verbotenen Lande unter
der Herrschaft der Rostbriider unterjochen.
Alle Volker aufler den Menschen sollen ver-
nichtet werden, und die Menschheit wird
durch dimonischen Fehlwuchs zum iiber-
legenen Volk aufsteigen. Zytera ist der Prophet
von Rost und Krasylla sein General.

GEHEIME ZIELE

Zusammen mit ein paar anderen getreuen ho-
hen Offizieren hegen Kartorda und Manderel
allmihlich Zweifel daran, dass Zytera und
Krasylla wirklich die Auserwihlten des Gottes
Rost seien, und wiren sie lieber los. Der Rost-
fiirst traumt davon, selbst die Krone Stanen-
gist zu tragen und Kaiser iiber die Verbotenen
Lande zu werden.

Die Rostbriider kénnten mit den Abenteu-
rern oder Zertorme Pline schmieden, um Zytera
und Krasylla loszuwerden und die Verbotenen
Lande zu einem Konigreich der Menschen zu
machen. Halbelfen kénnte man noch tolerieren.

KARTORDA TREFFEN

Der Rostfiirst Kartorda hilt sich meistens im
Haus des Feilschers (siche Seite 160) oder in
Vond (siche Seite 175) auf.

STARKE &, GESCHICKLICHKEIT 2, VERSTAND 4,
EMPATHIE &

FERTIGKEITEN: Menschenkenntnis 5, Manipu-
lation 4, Nahkampf 4, Wissen 3

TALENTE: Weg des Blutes 3, Weg des Todes
3, Fester Griff 3, Kaltblitig 3, Schmerzresis-
tent 2, Standfest 2, Sechster Sinn 2

REPUTATION: 7

AUSRUSTUNG: Langschwert (Waffenbonus
+3), Kettenhemd
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ABENTEUERSCHAUPLATZ: Dorf (am Fluss)

Plorzlich lichtet sich der Wald vor einem lich-
lichen Anblick und vom Waldrand aus erkennt
ihr ein Dorf, das wunderschon auf einen Hiigel
neben einem Fluss erbaut ist. Flussabwirts vom
‘Dorfsteht eine Miihle, deren Rad bebabig durch
den Fluss schaufelt, unabléssig knirschend und
knarzend, als wollte es entkommen. Aber weder
die Miible noch die elenden Kadaver, die an ihre
Holzwinde genagelt oder an die Schaufelrider
gebunden héingen, werden Knochenmiible jemals
verlassen. Hinter dem Palisadenzaun ertont
ein Getise aus dem Dorf, Rufe und Lieder, ver-
mischt mit Webklagen und Stohnen. Ware dieser
Ldrm nicht, konnte dies ein schoner Ort sein.

HINTERGRUND

Knochenmiihle existiert seit den Erlenkriegen,
als haufenweise Kriegsgefangene und -beute
den Besitzer wechselten. Uber die Jahre ist die
Sklavengilde — zusammen mit der Dicbesgilde

— zu den Verwaltern, Bankkaufleuten und Mar-
schillen des Dorfes aufgestiegen, wihrend die
urspriinglichen Aufgaben von freiberuflichen
Sklavenhindlern und Riubern erledigt werden.
Zugelassene Hindler erhalten von der Gilde
Sklavenscheine und erkliren sich einverstanden,
dem Dorfeinen Anteil ihrer Gewinne zu zahlen.

Diese Anspannung zwischen den Skla-
ven- und der Diebesgilde hat sich in letzter
Zeit zugespitzt. Undar ,,Der Herzog“ Erlen-
mann und die Diebesgilde haben ihre Macht
ausgebaut und sind die eigentlichen Anfiihrer
des Dorfes. Selbstverstindlich sieht Misela
Frettumar, Anfiihrerin der Sklavengilde, dies
nicht gerne, und die Gewalt droht zunehmend,
zu eskalieren, noch dazu an einem Ort, der
schon unter normalen Umstinden nicht ge-
rade friedlich ist. Das einzige, was die Gilden
davon abhilt, aufeinander loszugehen, sind
Hauptmann Kratullos und seine Kameraden,
die in Knochenmiihle am ehesten mit einer




Miliz vergleichbar wiren und sich bislang im
Kampf um die Herrschaft tiber das Dorf neu-
tral verhalten.

Knochenmiihle ist ein grausamer und ge-
fihrlicher Ort, an dem man Kontakte, Stirke
und Schmiergelder benotigt, um zu iiberleben.
Unbekannte Gesichter sind selten willkom-
men, es sei denn, sie sind Kunden oder Ware.
Schmuggler und andere vertrauenswiirdige
Streuner benutzen das Dorf als Treffpunkt.
Vom Sklavenhandel abgesehen gibt es hier
zahlreiche Freizeitbeschiftigungen fiir die
Wohlhabenden, darunter eine Taverne, eine
Kampfarena und ein Theater. Knochenmiihle
ist einer der wenigen Orte, an denen Orks und
Menschen gleichermafien akzeptiert werden.

Sklaven aus dem Dorf werden vorwiegend
als Arbeits-, Lust- oder Opfersklaven, als Nah-
rung oder Rohmaterial fiir Dimonifizierungen
verkauft. Hin und wieder werden Jagden veran-
staltet und ein paar der Sklaven freigelassen, um
ihnen einen Vorsprung zu gewihren, bevor die
Hatz beginnt und mit einem Bankett und der
Bestrafung der gefangenen Sklaven endet.

ﬂc{@ﬁm»
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Es gibt viele verschiedene Wege, auf denen die
Abenteurer Knochenmiihle entdecken kénnen.
Vielleicht haben sie eine Karte gefunden, die
hierher fiithrt, Geschichten von dem Ort ge-
hort oder eines der untenstehenden Ereignisse
ausgelost.

WILLKOMMEN IN KNOCHEN-
MUHLE

Eine Abenteurerin, eine Gefihrtin oder gar
die gesamte Gruppe wurden von den Knochen-
frettchen entfithrt und nach Knochenmiihle
verfrachtet, um dort auf dem Sklavenmarkt

verkauft zu werden. Um ihre Freundin zu be-
freien, miissen die Abenteurer List oder Uber-
redungskiinste einsetzen, denn Gewalt wird
sie an einem brutalen Ort wie Knochenmiihle
nicht weit bringen.

KRATULLOS’ KAMERADEN

Hauptmann Kratullos hat ein Problem. Er hat
in den kiirzlich stattgefundenen blutigen Aus-
einandersetzungen mehrere seiner Leute ver-
loren, und die Konflikte zwischen der Diebes-
und Sklavengilde spitzen sich nur noch weiter
zu. Er fiirchtet, dass Knochenmiihle zugrun-
de geht, falls er seine Streitkrifte nicht stirken
kann. Irgendwie erfihrt er von den Abenteu-
rern und reitet ihnen entgegen. Da sie fihige
Krieger sind, bietet er ihnen eine Anstellung
an: Sie sollen fiir einen Silber pro Tag, Essen
und Unterkunft in seiner Wache dienen.

ﬂd_\@}m»
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Feger erzéblen sich fliisternd von Knochenmiih-
le, dem Dorfder Sklavenhindier und Diebe, das
Jenseits des Waldes liegt. Viele haben die Schreie
aus der Miible des Dorfes iiber den Fluss hinweg
vernommen, aber nur wenige haben gewagt,
sich ibnen zu nihern. Es beifSt, die Miiblenstei-
ne mablen die Seelen der Versklavten zu Staub,
da Sklaven keine Verwendung fiir Spirituali-
tat hétten. Manche gelangen durch Zwang nach
Knochenmiible, andere freiwillig. Hierher gera-
ten jene, die von den Unbarmberzigen ergriffen
wurden. Von bier verschwinden nur jene, die von
den Habgierigen verkauft wurden.
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SCHAUPLATZE

Hier werden Schauplitze in und um Knochen-
miihle vorgestellt, die die Abenteurer besuchen
kénnen.

1. TOR

Die StrafSe nach Knochenmiible fiibrt gerade-
wegs durch ein hobes, altes Gebinde — falls man es
s0 weit schafft, denn eine Handvoll Wachter mit
dem Gemiit von Schurken und der Statur von
Soldnern iiberpriifen jeden aufs Schérfste, der
rein oder raus will. Der Gestank und das Sum-
men der Fliegen, die mebrere Hinde umschwir-
ren, die ans Holz des alten Gebdudes genagelt
wurden, liegen wie eine lebende Wolke iiber dem
Eingang. ,Ein Preis und ein Platz fiir jeden”
stebt in einen hoben Balken geritzt.

Knochenmiihle wird von einem stabilen Pa-
lisadenzaun mit spitzen Pfihlen eingefasst,
die nach innen und nach auflen weisen, da der
Zaun nicht nur vor Eindringlingen oder Be-
freiungsversuchen von aufen schiitzen, son-
dern auch Sklaven von der Flucht abhalten
soll. Das holzerne Tor steht offen, wenn es hell
ist, anderenfalls ist es geschlossen.

Der Kommandeur der Garnison, Haupt-
mann Kratullos, ein Offizier mit vermeintli-
cher Erlenlinder Abstammung, lebt im Pfort-
nerhaus, das einst ein alter Getreidespeicher
war. Seine etwa dreifiig Wichter sind Kriegsve-
teranen, manche von ihnen gar clanlose Orks.
Die Kimpfer sind in den Kasernen nebenan
untergebracht, in denen man sich eine Bank
zum Schlafen anmieten kann, solange noch
Platz ist.

< KREATUREN: Drei Wichter

2. DIE HEULENDE MUHLE

Tag und Nacht heult die alte Miible in ibrer
Qugal. Ihre Stimme vermischt sich mit den Kla-
gen der Opfer. Um die Miible herum zeigt sich
der Hiigel, der einst weifS vom verschiitteten
Meb!l war, nun dunkel vom getrockneten Blut.

Die alte Getreidemiihle wird vorwiegend zur
Folter, fiir Bestrafungen oder Hinrichtungen
verwendet. ,,Zum Mahlen gehen® ist nichts,
was aufmiipfige Sklaven horen wollen. Die
Sklavengilde tut sich darin hervor, neue Wege
zu entwickeln, Leute hier zu quilen. Sie bin-
den Opfer an die Schaufelrider, lassen sie von
den Miihlensteinen zerquetschen oder von
der Maschine in Stiicke reifien. Anschlieffend
werden ihre Einzelteile an die Holzwinde
genagelt. Die Dorfsklaven werden oft ge-
zwungen, zuzuschauen, da die Abschreckung
ebenso wichtig ist wie das Vergniigen der Skla-
venhalter. Rund um die Uhr knarzt und dchzt
der Mechanismus der Miihle laut und wird
absichtlich in diesem qualvollen Zustand ge-
halten. Die Bauernhofe in der Umgebung des

Aus Knochenmihle ein

Uber Heim und Hof, als Rakla
in dieser Nacht um ihr Junges -)
weint.

Wehklagen tént, ein Lamento g )

Der Mutter ward keine Hilfe
gegonnt, keine Linderung in
ihrer Not, denn keine Flucht
ist erlaubt aus des Grabes

Dunkelheit. )
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Dorfs lassen hier manchmal ihr Getreide mah-

len, aber das Mehl erlangt einen unverwechsel-
baren blutroten Farbton. Es wird genutzt, um
Blutbrot zu backen — die einzige kulinarische
Spezialitit des Dorfs. Die Miihle wird vom
Folterknecht Hargan und seinen beiden Lehr-
lingen bewohnt. Im Miihlenteich tummeln
sich die Fische.

+ KREATUREN: Meister Hargan

3. SKLAVENMARKT

Das Theater, dessen Sitzreiben in den Hiigel ge-
baut wurden, kinnte ein Ort fiir klassische Dra-
men sein, stiinden nicht drei Pfihle auf der Biih-
e, deren Ketten schwermiitig im Wind klirrten.

Der Sklavenmarkt ist eine offene Fliche mit
Sitzreihen, die wie bei einem Amphitheater
in den Hiigel gebaut wurden. Gewdhnliche
Zuschauer miissen an der Siidseite auf der fla-
chen Erde stehen. In der Mitte der Fliche be-
findet sich eine erhohte Plattform, auf der die
Sklaven versteigert werden. Auch Wettkimpfe
werden hier fiir die Zuschauer ausgetragen, fiir
deren Anlass dann die Pfihle abgebaut werden.

4. SKLAVENSTALLE

Das Elend legt sich auf die Leiber in den zwei-
Jach umzdunten Verschldgen, in denen zablrei-
che schmutzige, halbnackte Gefangene apathisch
herumlungern, jeder von ihnen sich selbst iiber-
lassen, wenn sie nicht gevade an den Pfiahlen fest-
gekettet wurden oder in den Hoblen der Klippe
hinter Gittern sitzen. Ein paar wilde, hunde-
dhbnliche Bestien jaulen unablissig mit ibrem un-
angenehmen, schniefenden Gebell.

Die Sklaven werden je nach Wert behandelt
und untergebracht. Die wertvollen hilt man in
schmutzigen Barracken, wihrend die entbehr-

licheren in Kifigen oder Lochern im Hiigel
eingesperrt sind. Zwei Schweinshunde laufen
nachts an den Ziunen entlang. Auf dem Hi-
gel tiberblickt ein Wachturm die Gegend. Es ist
nicht ungewdhnlich, dass Reisende gefangen
werden, die dann an ihr Volk gegen Losegeld
verkauft werden.

Die insgesamt fiinf Schweinshunde sind
ddmonisch verseuchte Kreuzungen. Nachts
werden zwischen den Ziunen zwei von ihnen
freigelassen. Kratullos hat sie gegen eine hef-
tige Summe von den Rostbriidern erstanden
und sie sind seine Lieblinge. Fiir alle anderen,
vom stummen Hundefithrer einmal abgese-
hen, sind sie wahrhafte Bestien, die nicht nur
eingesetzt werden, um Sklaven zu bewachen
und zu hiiten, sondern auch, um Entflohe-
ne aufzuspiiren. Hin und wieder ist es ihnen
gestattet, einen aufmiipfigen Gliicklosen in
Stiicke zu reiflen, damit sie ,,wachsam® blei-
ben. Aufierdem fiittert man sie regelmifig mit
Menschenfleisch.

<+ KREATUREN: Schweinshunde

5. GILDENHALLE

Das Gebiude ist relativ gut erbalten und das einzi-
ge im Dorfmit einem Anstrich. Das Farbschema
besteht zu gleichen Téilen aus Bleirot, Téerschwarz
und Kalkweifs. Vielleicht hatte es der Hausbesit-
zer nicht geschafft, mebr als einen Eimer von jeder
Schattierung zu ergattern oder ist einfach nur prot-
zig. Zmwei Wachen stehen vor der Tiir.

Im Haus wohnt Meister Undar ,,Der Herzog®
Erlenmann von der Diebesgilde, den man als
Biirgermeister des Dorfs betrachten kann. In
einer ausgegrabenen Hohle unter dem Haus
befindet sich die betrichtliche Kasse der Die-
besgilde. Ein Schweinshund bewacht nachts
den Keller.




4 KREATUREN: Undar ,,Der Herzog“ Erlen-
mann, 2W6 Diebe, 1 Schweinshund (nachts)

< SCHATZE: In der Truhe, die im Keller
eingeschlossen steht, befinden sich sW¢6
Goldtaler, ToW6 Silber und zwei Gegen-
stinde, die mit einem Wurf auf die Tabelle
fiir kostbare Funde (siehe Seite 191 im
Spielleiter-Handbuch) ermittelt werden.
Die mit einer Giftfalle (todliches Gift,
Wirksamkeit 8), gesicherte Truhe kann
mit einem schwierigen Wurf auf Finger-
fertigkeit gefahrlos ge6ffnet werden.

6. ERLENHEIM-TAVERNE

Das grifSte Gebiude des Dorfes ist mit Panken und
Trompeten selbst aus der Ferne zu vernebmen. In
der umjfunktionierten Scheune tummeln sich be-
trunkene und ziigellose Wachter und Héndler.
Rauch, SchweifSgeruch und Brataroma hingen
schwer in der Luft. Hier konnt ihr euch die Biuche
vollschlagen, saufen und lachen, Messer auf ver-
dangstigte Sklaven werfen, streiten, euch im Arm-
driicken tiben und die Bediensteten befummeln.

Die Taverne gehort Undar, aber wie das nahe-
gelegene Theater wird sie vom Barden Ma-
hinniver gefithrt. Hier geht es unzivilisiert
zu. Das Kellnern wird zum Teil von schlecht
behandelten Sklaven iibernommen. Falls ein
Kampf ausbricht, sieht die Tradition vor, dass
man ihn auf dem Sklavenmarkt vor Publikum
ausficht. Besucher konnen sich im angrenzen-
den Gebiude Betten mieten, wo auch ein paar
Prostituierte ihre Dienste anbieten.

Hinter der Taverne liegt die Heilstitte der
drei weisen Somaya-Schwestern. Sie kiimmern
sich um die gesundheitliche Versorgung des
Dorfes mit traditionellen, aber auch vielen
mystischen Methoden. Sie werden von jedem
ein wenig gefiirchtet. Der grofie Ork Charna
aus der Garnison agiert als ihr Leibwichter.

< KREATUREN: Charna und die So-
maya-Schwestern

7. DAS PARAXA-THEATER

Um das Freilufttheater wurden Fackeln fiir die
Nacht entziindet. Es gibt sich prachtvoller als
das Possenspiel auf seiner Biibne. Die Zuschaner
haben Speisen aus der Taverne mitgebracht und
schmeifSen damit nach den Schauspielern, falls
sie nicht zufrieden sind.

Das Theater Paraxa ist eine Freiluftbithne
mit Tribiinen auf drei Seiten. Hier wird vom
Possenspiel bis zum Volkstheater und dem ge-
legentlichen Duell alles gezeigt. Mahinniver
betrachtet sich gerne als grofer Kiinstler und
triagt wihrend der Pausen wiirdevoll Gedich-
te vor. Der gutgelaunte Narr, Schreiner und
Dorftrottel Mat Zeker hilt sowohl das Theater
als auch die Taverne instand.

4 KREATUREN: Der Barde Mahinniver,
Mat Zeker

8. HOPFENSCHUPPEN

Ein Nebel aus Malz und Maische umgibt die
Dorfbranerei. Hopfenstangen nebhmen draufSen
Habachtstellung ein und neben dem Haus han-
gen glanzende Kupferpfannen sowie stapelweise
Holzscheite und Fisser.

Ein Flaschenzugsystem trigt Wasser vom
Fluss iiber eine Bahn am Hiigel entlang zur
Hiitte. Das Bier ist von mittelmifiger Quali-
tit, wird aber in ausreichender Menge gebraut
und vor Ort konsumiert. Hopfen wird im Um-
feld der Brauerei angebaut, und das Getreide
zum Milzen stammt von den Bauernhéfen in
der Umgebung des Dorfes. Der Brauer wird all-
gemein als ,,Der Eber® bezeichnet.




< KREATUREN:
,»Der Eber

FRETTCHENHALLE

Ein paar vernarbte Kimp-

Jfer und Waldliufer laufen

in dem Fachwerkbaus he-

rum. Sie olen die Ketten-
Jesseln und Waffen, die an-
schliefSend in Taschen verstaut werden. Sie gehen
mit fachkundigem Ernst zur Sache und bebalten
euch mat einem Blick im Auge, der eher abschat-
zend als einladend wirks.

Dies ist der Schlupfwinkel der Sklavengesell-
schaft, die als Knochenfrettchen bekannt ist,
einer Gruppe von etwa zwanzig hartgesot-
tenen Kidmpfern und Jdgern, von denen die
Hilfte fiir gewohnlich aufierhalb des Dorfes
verschiedene Aufgaben erledigt. Die Gesell-
schaft wird von Misela Frettumar angefiihrt,
von der sie ihren Namen hat. Es heifit, sie
hitte Kontakte zu den Wolfsmenschen in den
Reifizahnwildern, die ihre Spurenlesekiinste
ihren Kampfern anbieten. Die Frettchen ha-
ben ihre eigenen Schweinshunde, die zur Men-
schenjagd eingesetzt werden.

<+ KREATUREN: Misela Frettumar, ein
halbes Dutzend Sklavenjiger und ein
Dutzend Schweinshunde

10. KAPELLE DER BRUDERSCHAFT
DES ROST

Ein schlichter Tempel mit der typischen gespal-
tenen Fassade der Rostkirche. Vor dem Tempel
stehen blutverschmierte Gotzen der Gotter Rost
und Hama.

Die Kapelle der Rostbriider ist das einzige
sichtbare religiose Gebaude im Dorf. ,Der
Herzog® Erlenmann spendet oder schenkt den
schlecht bearbeiteten Gotzen vor der Kapelle
regelmifig Sklaven fiir Menschenopfer. Der
Ferrale Hamedas ist ein schwerer Alkoholi-
ker, was ihm den wenig glamourdsen Posten
als Dorfpriester in Knochenmiihle eingehan-
delt hat. Er schlift den Rausch regelmifig
im Tempel aus. Die Wichter des Hauptmanns
meiden das Gebaude.

<+ KREATUREN: Rostbruder Hamedas

11. STEINFANG

Eine Schlossruine, so beeindruckend wie verfal-
len, mit unheilvollen Tiirmen, ragt iiber Kno-
chenmiible empor. Geriichten nach spukt es bier
und Besucher werden verschlungen, weshalb die
meisten erst gar nicht diber die Ruine sprechen
oder sie anschauen. Blutrot gefarbtes Wasser fliefSt
die dstliche Mauer hinab, wihrend die Westseite
blass ist, als wire sie von Frost bedeck:.

Die Ruine der Burg Steinfang war das eigent-
liche Bauwerk auf dem Hiigel, eine Befesti-
gungsanlage in Zeiten der Unruhe. Jetzt ist
die Burg eine verrufene Ruine. Wagen mit
Bier werden von der Brauerei zur Ruine ge-
schleppt, wo das Bier in den kithlen, unteren




Gewdlben gelagert und bewacht wird. In der
Ruine spukt es zweifach: zum einen durch den
Geist von Arbia Mundo, die letzte Herrin des
Schlosses, aber auch durch einen Blutling, der
sich im Ostfliigel niedergelassen hat und rotes
Bergwasser den Hiigel hinabflieflen ldsst. Bei
dem Frost an der Westseite handelt es sich um
Steinschimmel. Die nahegelegene Ruine des
Wachturmes wird von den Wichtern bei Tag
als Aussichtspunkt verwendet.

<+ KREATUREN: Geist von Arbia Mundo,

Blutling
4 SCHATZE: keine, aber jede Menge gekiihl-
tes Bier
0>

MONSTER UND NSC

Hier werden die wichtigsten Monster und
Nichtspielercharaktere von Knochenmiihle
beschrieben. Monster und Kreaturen, die hier
nicht erwihnt werden, haben dieselben Werte
wie im Bestiarium oder im Kapitel iiber Volker

im Spielleiter-Handbuch.

UNDAR ., DER HERZOG" ERLEN-
MANN

Gildenmeister der Diebesgilde in Knochen-
miihle und selbsternannter Herzog. Urspriing-

lich ein Bandit, liefen ihn die Jahre hochmii-
tig und faul werden, und er fiihlt sich in der
lebhaften Stadt sicher. Der Herzog gibt sich
vorwiegend seinen eigenen Geniissen hin und
liebt es, mit seinem Schatzmeister die Miin-
zen zu zihlen. Unter Druck zeigt er sich er-
staunlich entschlossen und brutal.

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND &,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Menschenkenntnis 3, Nah-
kampf 3, Fernkampf 3, Fingerfertigkeit 2,
Manipulation 2, Wissen 2

TALENTE: Weg des Gifts 2, Schnelle Bein-
arbeit 2

REPUTATION: 3

AUSRUSTUNG: Kriegshammer, drei Wurfmes-
ser, verstarkte Lederristung, W6 Goldtaler

MISELA FRETTUMAR

Misela Frettumar ist eine bodenstindige Skla-
venhindlerin, deren Haus eine schmuddelige
Werkstatt voller Fallen, Waffen, Brandeisen
und Sklavenfutter ist. Durch das Haus wandelt
ein steter Strom an Sklavenhaltern, Sklaven,
grofien Jagdhunden und Kunden. Den Arbei-
tern mangelt es an Finesse, aber in ihrem Ge-
werbe sind sie bewandert und auf ihren Ruf
achten sie penibel. Neben der Jagd, Gefangen-
nahme und Auslieferung von Sklaven nehmen
die Knochenfrettchen auch andere Aufgaben
wahr: die Suche nach Vermissten, Ubernahme
des Transports und die Verfolgung von Kri-
minellen, Leibwichter und gegen Bezahlung
sogar die Veriibung von Attentaten. Thren
Mitgliedern kénnen die Abenteurer in den ge-
samten Verbotenen Landen begegnen.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 4,VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

MUHLE




FERTIGKEITEN: Auskundschaften 4, Fern-
kampf 4, Bewegen 3, Nahkampf 3, Men-
schenkenntnis 2, Tierkunde 2, Uberleben 2
REPUTATION: 1

AUSRUSTUNG: Flegel, leichte Armbrust,
Kettenhemd, Reitpferd, 2W6 Silbe

HAUPTMANN KRATULLOS

Kratullos ist der Dorfvogt. Er behauptet, aus
einer alten FErlenlander Kriegerfamilie zu
stammen, trotz seines aslenischen Namens.
Bereitwillig gibt er Geschichten von den Hel-
dentaten seiner Verwandten wihrend der Er-
lenkriege zum Besten und bemiiht sich immer
wieder, militdrische Disziplin unter seinen
Leuten zu wahren. Diese wiederum lassen

sich von ihm herumkommandieren, denn sie
wissen, dass solche Phasen wieder nachlassen.
Der Hauptmann traumt davon, seine Kimpfer
in die Schlacht eines Krieges ziehen zu lassen.
Sein wertvollster Schatz ist das Schwert Glie-
derpflug, ein Erbstiick, das eine stetig wach-
sende Rolle in seinen Geschichten iiber alte
Wundertaten einnimmt. Kratullos wird von
seinen Kimpfern respektiert und von den Gil-
den als einende Kraft unter den Schurken des
Dorfes geschitzt.

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 3,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 4, Kraft 2, Men-
schenkenntnis 2, Fernkampf 2, Uberleben 2

TALENTE: Weg des Feindes 2, Scharfrichter 2

AUSRUSTUNG: Langschwert, Dolch, Ketten-
hemd, geschlossener Helm, Reitpferd, W6
Silber

MEISTER HARGAN

Der Folterknecht Hargan ist ein skrupelloser
Gelehrter, der sich fiir die Anatomie und die
Funktionsweise des menschlichen Kérpers inte-
ressiert. Im Dorf fungiert er auch als Zahnarzt,
Chirurg und Scharfrichter. Seine zwei Lehrlin-
ge teilen seinen Wissensdurst nicht, begeistern
sich dafiir aber umso mehr fiir das Zufiigen von
Schmerzen.

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 3,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Heilen 4, Wissen 2
AUSRUSTUNG: Messer

MAHINNIVER

Der Barde, der die Dorftaverne fiihrt, ist ins-
geheim ein Akoluth des Nachtwandlers, den
er mit Verfall, Unrat und Sterblichkeit asso-
zilert. Er glaubt, dass die Kunst niemals vor
dem Schmutzigen, dem Vulgiren und dem
Brutalen zuriickschrecken sollte, etwas, das in
Knochenmiihle sowieso ginzlich unmoglich
wire. Der Barde strebt danach, den Menschen
die niedrigste und schmutzigste Unterhaltung
zu bieten, die Art, nach der sich alle Menschen
im Innersten sehnen und die sie verdienen. Er
schreibt abscheuliche Gedichte, die er in den
Einlagen zwischen den eher burlesken Akten
vortrigt. In diesen Augenblicken fiihlt er sich
verginglich und zugleich wahrhaftig lebendig.




STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 2,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Darbietung 3, Manipulation
2, Menschenkenntnis 2, Wissen 1

AUSRUSTUNG: Laute, Feder und Papier,
Dolch, W6 Silber

MAT ZEKER

Der gutgelaunte Schreiner und Dorftrottel
Mat Zeker ist ein rundlicher Handwerker, der

standig lichelt und Reparaturen fiir Undar
»Den Herzog® Erlenmann durchfiihrt. Es ist
nahezu unmoglich, ithm sinnvolle Informa-
tionen zu entlocken, es sei denn, sie sind rein
praktischer Natur. Um ihm bei der Arbeit zu
helfen, hat er zwei ungleich grofie Sohne, er
hat aber keine Frau. Die S6hne scheinen fast
schon wie Kopien ihres Vaters.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 1,
EMPATHIE 1

FERTIGKEITEN: Handwerk 3, Kraft 3
AUSRUSTUNG: Werkzeug

DIE SOMAYA-SCHWESTERN

Die Schwestern Erla, Marla und Karla So-
maya sind die Heilerhexen des Dorfes. Thnen
haftet etwas gleichzeitig Gefihrliches und Er-
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regendes an. Tatsichlich handelt es sich bei
ihnen um Viraga, weibliche Orks aus dem Ur-
hur-Clan, die sich als Menschen ausgeben. Sie
beliefern den Clan mit Handwerkern und ge-
bildeten Sklaven, die sie aus dem Dorf entfiih-
ren. Fiir gewShnlich wird dem auserkorenen
Opfer erzihlt, es habe eine Krankheit, die sie
heilen konnten. Um die Medizin herzustellen,
die sie dafiir bendtigen, brauchten sie Kriuter
aus dem nahegelegenen Wald, aber der Patient
miisse sie selbst sammeln, damit sie funk-
tioniert, vielleicht gar unter einem Vollmond.
Der Ork Charna ist ihr Leibwichter und Kom-
plize. Er und eine der Schwestern begleiten das
Opfer in den Wald als ,,Beschiitzer, wo sie das
gliicklose Opfer unter Drogen setzen, fesseln
und schliefflich einer wartenden Orkpatrouille
iibergeben. Undar ,,Der Herzog®“ Erlenmann
und Hamedas wissen von dem Vorgehen und
werden mit Geld, Waren und anderen Sklaven
von den Orks bestochen, um ihr Schweigen
und ihre Unterstiitzung zu gewihrleisten.

STARKE 3,GESCHICKLICHKEIT 4,VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Heilen 4, Manipulation 3,
Menschenkenntnis 3, Nahkampf 3, Bewe-
gen 2

AUSRUSTUNG: Dolch, Heilkrduter (Wert:
2W6 Silber)

DER FERRALE HAMEDAS

Hamedas ist Alkoholiker und ein ilterer Rost-
bruder, der vorwiegend in Knochenmiihle
postiert wurde, weil die Kirche ihn loswerden
wollte. Er ist unertriglich belehrend, liistern
und langatmig. Mancher Adept ist wihrend sei-
ner Lehrzeit gezwungen, einige Zeit bei ihm zu
bleiben. Hamedas nimmt ,,Geschenke® von der
Gilde an und segnet im Gegenzug den Sklaven-
handel. Die Gilde macht mit diesem Geschift
Gewinn, da sie an anderen Orten Opfersklaven
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an die Kirche liefert. Hin und wieder iiberldsst
man Hamedas einen Sklaven, den er den Gottern
Rost und Hima opfert. Zu solch einem Anlass
Kkleidet er sich in voller Kirchenmontur, mit einer
Eisenmaske und rostiger Kleidung, und verlangt,
dass jeder daran teilnimmt. Zu anderen Anlissen
gerit er mitunter in einen Vollrausch, redet in
fremden Zungen und fantasiert von einer intimen
Beziehung zu den Gottern. Dann bringt man ihn
uf einen der abgelegenen Bauernhofe des Dorfes,
damit er ausniichtert und sich beruhigt.

STARKE 1, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 3,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Wissen 2
AUSRUSTUNG: Dolch

DER GEIST VON ARBIA MUNDO

Es heifit, die letzte Herrin von Steinfang, Ar-
bia Mundo, habe einen Verehrer abgelehnt, der
in den magischen Kiinsten bewandert war. Er-
zirnt verfluchte er sie und verwandelte sie in

\ ANDERENSC ' /
NAME BERUF ATTRIBUTE FERTIGKEITEN AUSRUSTUNG
Die Diebe Diebe Starke 2, Bewegen 3, Kurzschwert, Dolch,
des Her- Geschick- Fingerfertigkeit Lederristung
zogs lichkeit 4, 3, Heimlichkeit 3,
Verstand 2, Nahkampf 2
Empathie 2
Die Kno- Sklaven- Starke 3, Nahkampf 3, Breitschwert, Kurzbo-
chenfrett- jager Geschick- Fernkampf 2 gen, Verstarkte Leder-
chen lichkeit 3, ristung, Reitpferd \
Verstand 2, }
Empathie 2
~ Kratullos’ Kampfer Starke 4, Nahkampf 3 Lanze, Breitschwert, [
Kamera- Geschick- Verstarkte Lederris- -
’ den lichkeit 3, tung, geschlossener /4
J Verstand 2, Helm
Empathie 2 (
,Der Eber* Brauer Starke 4, Handwerk 3 Holzknlppel, Leder-
~— Geschick- schirze
lichkeit 2,
Verstand 2,
~ Empathie 3
Schweins-  D&mo- Stérke 5, Nahkampf 4, DAMONISCHER BISS:
hund nische Geschick- Auskundschaf-  Waffenschaden 2
Kreatur lichkeit 3 ten 3 (Schnittschaden), -
Ansteckungskraft 5
(siehe Seite 116 im
Spieler-Handbuch)
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ein Gespenst. Sie erscheint als eine durchsichti-
ge, modisch gekleidete Dame mittleren Alters.
Arbia Mundo ist nicht blutriinstig, sondern
sehnt sich nach Liebe und Wirme, die sie den
Gisten absaugt, die im schlimmsten Fall vor
Schwiche sterben. Arbia hilt sich im Westfli-
gel der Schlossruine auf, da ein Blutling sich
im Ostfliigel versteckt. Der Geist verabscheut
den Eindringling und konnte das Versteck
ihres verborgenen Schmucks verraten, wenn
man den Blutling loswird. Der Schimmel, der
den westlichen Teil des Schlosses tiberzieht ist
ein Effekt, der Frost dhnelt und den der ma-
gisch begabte Verehrer angebracht hat, um die
kalte Gefiihllosigkeit der Dame zu betonen.

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 3,
EMPATHIE 2

RUSTUNGSSCHUTZ: Keiner. Geister sind
untote Kreaturen, aber immateriell, und
man kann ihnen nur mit Feuer oder Magie
schaden. Selbst wenn der Geist besiegt
wurde, ware er nur einen Tagesabschnitt
lang verbannt, bevor er zurickkehrt. Man
kann einen Geist nur mit dem Zauber UN-
TOTE BANNEN permanent verbannen (siehe
Seite 126 im Spieler-Handbuch).

MONSTERANGRIFFE: siehe Seite 95 im Spiel-
leiter-Handbuch.

DER BLUTLING

Ein Blutling hat sich im Ostfliigel des Schlosses
eingenistet. Er nimmt nur nachts Gestalt an und
greift lebende Wesen an, um sie zu verschlingen.

Falls die Abenteurer das Bestandsbuch vom
»Rat der Fliisternden® gelesen haben, kénnen
sie versuchen, Kontakt mit dem Blutling auf-
zunehmen.

Spielwerte findest du auf Seite 78 im Spie/-
lester-Handbuch.

=0

EREIGNISSE

Hier findest du Vorschlige fiir Ereignisse,
denen du die Abenteurer in Knochenmiihle
aussetzen kannst.

DAS DILEMMA DER SKLAVEN-
HANDLERIN

Die Sklavenhindlerin Misela Frettumar moch-
te mit den Abenteurern sprechen. Sie ordnet
daher einen ihrer Sklavenjiger an, eine Aben-
teurerin zu entfithren, oder schickt der Gruppe
eine mysteriose Finladung fiir ein Geheimtref-
fen. Sie fragt sich allmahlich, warum sie nach
Undar und der Diebesgilde die zweite Geige
spielen soll, wenn die Knochenfrettchen doch
eigentlich die harte Arbeit erledigen. Es wire
grofiartig, wiirde Erlenmann einfach von der
Bildfliche verschwinden, damit sie die Kontrol-
le iiber das Dorf iibernehmen kann, vielleicht
mit der Hilfe von ein paar Aufienstehenden,
sodass sie selbst unbescholten bleibt. Interesse?
Misela kann ihnen den Handel mit einem An-
teil an Erlenmanns Vermogen, einem Anteil
an kiinftigen Einnahmen und einem sicheren
Hafen in Knochenmiihle versiifien. Den Frem-
den konnte sogar die Ruine auf dem Steinfang-
berg tiberlassen werden, wo sie sich eine Festung
errichten konnen, aber vorher miissten sie die
Geister eigenhindig vertreiben.

Die Abenteurer kdnnen sie auch an ,,Den
Herzog® Erlenmann verraten und von ihm die
gleiche Belohnung erhalten.

KRAFTEMESSEN IN ERLENHEIM

Der Sklavenyiger Vulm hat nach langem Gela-
ge in der Taverne den Dieb Sile auf dem Dorf-
platz erschlagen. Jetzt hockt er wieder in der
Taverne und trinkt weiter mit seinen Freunden.
Fir Hauptmann Kratullos ist er damit einen
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Schritt zu weit gegangen und er weifl, dass die
Diebesgilde mit doppelter Kraft zuriickschla-
gen wird, falls er nichts unternimmt, wodurch
die ganze Situation aufler Kontrolle geraten
konnte. Also versammelt Kratullos seine Leu-
te, um den Morder in der Taverne zu stellen
und festzunehmen. Dies geschicht vorzugs-
weise, wenn sich die Abenteurer gerade dort
befinden, um ihren Durst zu 16schen. Kurz
darauf taucht ,Der Herzog“ hochstperson-
lich mit seinen Dieben auf und verlangt nach
blutiger Rache. Auch Misela Frettumar lisst
nicht lange auf sich warten und bringt weitere
Sklavenyiger mit, die ihrem Mitglied zur Seite
eilen. Die gesamte Situation ist dufierst heikel.

DIE WEISSE FEDER

Das Blut in Knochenmiihle lockt viele Raben
und andere Aasvogel an, aber nur einer von ihnen
spricht. Schwester Zagere ist eine Gestaltwandlerin
der Rabenschwestern, die den gefihrlichen Auf-
trag angenommen hat, das Dorf zu infiltrieren.
Den Abenteurern konnte sie wegen ihrer weiflen
Feder, dem klugen Blick und der Tatsache auffal-
len, dass sie sich nicht an den Leichen labt. Zagere
nimmt mit den Abenteurern Kontakt auf, wenn
sie allein sind, innerhalb oder auflerhalb des Dor-
fes. Sie konnte auch mit dem Schnabel schlichte
Zeichen in die Erde malen, um sie an einen ein-
sameren Ort zu lotsen, an dem sie sich unterhal-
ten konnen. Zagere erbittet ihre Hilfe, um Weifie
Sonne zu befreien, einen Druiden aus Vivend, der
Sklavenhaltern in die Hande gefallen ist. Sie weif3
nicht, wie er aussieht, aber er soll seinen Namen in
der Maha-Sprache im Nacken titowiert haben. Sie
kann sich nicht selbst den Sklaven nihern, da

die  Schweinshunde
ihren Menschenduft
erkennen. Wenn sie
Zagere helfen wollen,
wird sie die Abenteurer auf-
fordern, ihr in Rabenform die weifie

Feder auszureifien. Wird sie in Alkohol aufgeldst,
senkt sich zwei Stunden lang Nebel iiber das Dorf.
An der Strafle wartet ein Pferd darauf, den Gefan-
genen in Sicherheit zu bringen.

DAS GEHEIMNIS DER SCHWESTERN

Wenn eine Abenteurerin ihren Intellekt oder ihre
Fihigkeiten als Handwerkerin zur Schau stellt,
kénnten die Soraya-Schwestern versuchen, sie fiir
den Urhur-Clan zu entfithren. Gelingt es ihnen,
kénnte sie als Gefangene am Abenteuerschauplatz
Auge der Rose (siche Seite 92) wieder auftauchen.

CLAN-ARGER

Der junge Ork Eranda vom Isir-Clan wurde
von einem Krieger des Urhur-Clans wihrend
der Clan-Spiele besiegt, eine Niederlage, die
er nicht eingesteht und stattdessen mit Betrug
in Verbindung bringt. Jetzt taucht er mit acht
bewaffneten Isir-Riubern vor Knochenmiih-
le auf und verlangt lautstark, alle Geschifte
zwischen den Orks und den ,,Blassdirmen®
einzustellen. Sie schreien und drohen mit den
Waffen, gehen sogar so weit, einen Hindler zu
verpriigeln, der auf dem Weg ins Dorfwar, und
verlangen briillend, die Urhur-Hexen zu tref-
fen. Keiner weif§, wovon sie sprechen, aber alle
fragen sich, warum Undar nicht seine Kimpfer
auf sie hetzt, nachdem das Theater mitten in
der Nacht halbherzig in Brand gesteckt wurde.

Am Morgen sucht Erlenmann die Aben-
teurer auf und fragt, ob sie sich gegen Bezah-
lung diskret und auf angemessene Weise des
Lumpenpacks annehmen wiirden.

Erandaist mitdem Hiuptling Eldagder Zer-
storer verwandt, eine Person, die das Dorf lieber
nicht erziirnen mochte. Undar selbst fiirchtet
sich mehr davor, dass die Somaya-Schwestern
als Orkinnen enttarnt werden, und malt sich
schon aus, wie er sich dadurch die Feindschaft
des Urhur- und des Isir-Clans aufhalsen wiirde.




ABENTEUERSCHAUPLATZ: Dorf

Du trotzt der Angst und dem Larm und schaust
vorsichtig in den Steinbruch hinab, wo seit der
Abenddammerung riesige Feuer lodern. Vom
Rand aus betrachtet wirken die Oger klein, aber
du zahlst mebr als fiinf Dutzend, jeder von
thnen mindestens so grofS wie anderthalb Men-
schen. Auf den Riicken von Wolfen rasen Goblins
tther die Bahnen des Steinbruchs, angestachelt
von dem Fohlen und den Steinen, die ihnen von
ihren grifSeren Gefiabrien nachgeworfen wer-
den. Auf den Tervassen der Felswinde schlagen
Musiker zum Aufwiirmen auf ibre Kesselpau-
ken und kratzen auf Metallplatten, um ibnen
Musik zu entlocken. Die ersten schwankenden
Trunkenbolde springen bereits auf dem Steinbo-
den umber und stofSen einander Brust an Brust,
auch wenn ein Rhythmus nicht zu erkennen ist.

HINTERGRUND

Die Oger haben den von den Zwergen auf-

gegebenen Marmorsteinbruch iibernommen
und schmeifien dort zu jedem Vollmond wil-
de, lirmende Partys. Erfahrene Abenteurer
konnen daran gerne teilnehmen, vielleicht
gar einen der Grobiane herausfordern, um
herauszufinden, wer von ihnen der Stirkere
in den Verbotenen Landen ist, oder um etwas
zuriickzugewinnen, das gestohlen wurde. Die
Oger storen sich nicht an der Gesellschaft und
einige mutige Orks und Goblins frequentieren
den Ort ebenfalls freiwillig. Diese miesen Gro-
biane sind allerdings beriichtigte Schwindler
und fiir ihre Grausamkeit und ihren kruden
Sinn fiir Humor weithin bekannt, was darin
miindet, dass niedere Kreaturen nur selten mit
allen Gliedmafien oder gar lebendig die Feier
verlassen. Oger interessieren sich nicht fiir
Reichtiimer und lassen sich nicht von Schmer-
zen oder Androhungen abschrecken. Sie wol-
len nur ihren Spaf$, und jede Herausforderung
wird mit Beifall vom Pobel angenommen, was

RABEL\ BAU




T % e
AN
< EMPFOHLENE LEKTURE /
r Bevor du dieses Abenteuer - 1

spielst, lies bitte den Abschnitt
Uber Oger und ihre Verbindung
zu Zwergen auf Seite 61im
Spielleiter-Handbuch.
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es dem Herausgeforderten unmoglich macht,
abzulehnen. Menschenfleisch betrachten sie
wie jedes andere Fleisch auch: sittigend, aber
nicht unbedingt besser als anderes. Die Oger
von Rabenbau sind nicht auf der Hut. Sie sechen
und horen schlecht, erkennen aber Menschen
und Zwerge am Geruch, falls dieser nicht mit
Dreck tiberdeckt wird.

ﬂ?{@ﬁ@mw
LEGENDE

Es beifst, die Zwerge hitten den blanen Marmor
aus Rabenban vollstindig abgebaut und dann
den Steinban verlassen, weshalb anschliefSend
die Oger dort eingezogen wiren. Eines ist aber si-
cher: An jedem Vollmond ertont ein Krawall aus
dem riesigen Steinkessel, ein Léarm, der Tiere im
Umekreis von Meilen in Panik versetzt. Keiner,
der noch bei Verstand ist, nahert sich Rabenbau,
wenn die Oger feiern.

pay
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Natiirlich konnen die Abenteurer auf ihren
Reisen durch die Verbotenen Lande iiber Ra-
benbau stolpern, aber sie kdnnen auch tiiber das
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unten beschriebene Ereignis zum Abenteuer-
schauplatz gelangen.

DER HINTERLISTIGE OGER

Die Abenteurer kénnen ein paar Meilen vor Ra-
benbau den Zwergen Murbel und Thulman in
einer bedrohlichen Lage begegnen: Einer von
ihnen liegt unter einem umgestiirzten Wagen
und der andere wurde an einen Baum gebun-
den. Der letztere schligt wiitend und resigniert
mit dem Kopf gegen den Baumstamm. Wie es
scheint, waren die beiden mit einer Ladung
Schwertrohlingen auf dem Weg zu einem orts-
ansissigen Lord. Sie hatten einen Oger namens
Karg angeheuert, sie zu eskortieren, aber er hat
sie tiberwiltigt und den Wagen mit der Ladung
zu seinem Volk in Rabenbau gerollt. Auflerdem
wird ihr Zwergengefihrte Elderyd im Lager
der Oger gefangen gehalten. Murbel und Thul-
man plappern die ganze Zeit davon, dass man
sie ihrer Schitze beraubt und verraten hitten,
aber auch, dass die Oger jetzt in der Lage wiren,
sich mit Zwergenstahl zu bewaffnen. Falls die
Abenteurer die Schwertbarren zuriickerlangen,
werden sie mit jeder Menge Gold und Waffen
belohnt. Allerdings scheinen sich die Zwerge
nicht ganz einig zu sein, und man ahnt, dass sie
nicht die ganze Wahrheit erzihlen.

ﬂ‘m}
SCHAUPLATZE

Die wichtigsten Schauplitze von Rabenbau
werden hier beschrieben. Tag und Nacht laufen
in Rabenbau Oger umbher.

DIE TANZFLACHE

Der Marmorboden des Steinbruchs wiirde wahr-
scheinlich wie frischer Schnee glitzern, wire er
nicht mit Essensresten, zerbrochenen Binken,

I.




schlafenden Feiernden und Unrat bedeckt. Oger
springen umber, tanzen und kimpfen, rutschen
immer wieder in ibrem trunkenen Zustand auf
der glitschigen Steinplatte aus und lassen den Berg
erbeben, wenn sie zu Boden stiirzen.

Wo Platz ist, da wird getanzt, gesoffen und ge-
fressen. Drei grofie Feuer erhellen die Festlich-
keiten. Kriftige Holzkl6tze hat man zu im-
provisierten Tischen zusammengestellt. Hier
halten die Oger ihre Feste ab. Sie essen, treten
im Armdriicken gegeneinander an, prahlen,
trinken oder schlafen einfach nur, das Gesicht
im Eintopf. Die epischen Riilpswettbewerbe
sind beliebt, in denen man versucht, die Nach-
barn im Aufstoflen, Riilpsen und Furzen zu
iibertonen. Essensreste und Erbrochenes wer-
den kurzerhand vom Tisch gewischt, woriiber
sich ein Rudel halbwilder Hunde freut. Direkt
an der Bithne stehen neben Feuerholzstapeln
riesige Bierbottiche. Die Oger holen sich das
Bier in Humpen oder trinken direkt aus dem
Bottich. Gelegentlich badet einer in dem Bier
oder macht von der Biihne aus einen Bauch-
klatscher, was nicht gern gesehen wird, da es
das Getrank verschiittet.

In der Nihe der Tische liegt ein umgedreh-
ter Wagen, der auf einem Stapel Schwertrohlin-
gen ruht. Ein Teil davon wurde auf die Bithne
getragen. Am Spiefs brit gerade ein Maultier.
Der Wagen stammt urspriinglich von einer
Zwergenkarawane und wurde von dem Oger
Karg hergeschleppt. Die Kasse der Zwerge liegt
noch immer unter dem Wagen, aber die Go-
blins haben einen Teil des Schmucks geklaut.

4+ KREATUREN: Etwa zwanzig Oger in
unterschiedlichen Stadien der Trunkenheit.

4 SCHATZE: Die Kasse der Zwerge. Ver-
schlossen (die Zwerge haben den Schliissel,
ansonsten muss eine schwierige (-2) Probe
auf FINGERFERTIGKEIT abgelegt werden,
um die Truhe zu 6ffhen.) Sie enthilt 2W6

Goldtaler, 4W6 Silber und sWé6 Kupfer-
miinzen sowie einen zwergischen Siegel-
ring, der 2W6 Silber wert ist.

2. DIE BUHNE

Die unterste Stufe des Steinbruchs fungiert als
Biihne, auf der besonders begabte Oger verschie-
dene Gebilde maltviitieren, um etwas zu produ-
zieren, das wohl Musik sein soll. Auf die Front
der Biihne hat jemand in Blut die Worte gekrit-
zelt: L ehbe krabss! Starbe hésslisch!“

Eine grobe Treppe aus Felsbrocken fithrt
zur Bithne rauf. Die Instrumente bestehen
grofitenteils aus Kesselpauken, hohlen Holz-
scheiten und Metallobjekten, auf denen man
rumtrommeln kann, ein paar Blasebilgen und
dem neuen ,, Trampler, der gerade konstru-
iert wird. Spiter am Abend erlebt man sowohl
fihige Singer als auch Amateure. Die Biithne
verlassen sie oft, indem sie sich einfach in die
Bierbottiche werfen oder durch das sogenannte
,Stampfen’, wenn sie von der Bithne springen
und versuchen, auf irgendeiner mickrigen Kre-
atur im Publikum zu landen.

< KREATUREN: Eine Handvoll Oger auf der
Biihne, die auf Trommeln schlagen, Hack-
bretter maltritieren oder sich die Lungen
aus dem L.eib jaulen.

3. KAMPFARENA UND LATRINE

Ringsum eine erhobte Steinplatte, auf der ver-
schwitzte Kolosse aufeinanderprallen, vermischt
sich der Gestank von der Latrine mit den Sprit-
zern (und dem Geruch) des Bluts und den Aro-
men der Angst und der Wut. Die Zuschauer fei-
ern jeden erfolgreichen Schlag auf die Nase oder
Tritt in den Schritt, reservieren ibren grofSten
Fubel aber fiir eine gigantische Ogerin.
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Auf der Marmorplatte wird stets gerungen
und geboxt, aber auch eigenartige Gefangene
und andere Unterhaltungen werden hier aufge-
fithrt. Die Feiernden erleichtern sich iiber den
Felsrand auf der Seite eines Sees, falls sie es bis
dahin schaffen. Man kann in einem Wettstreit
auf den beiden Holzplatten balancieren, die
iiber den Exkrementen im Wasser hingen. In
den Stromschnellen stromaufwirts des Sees ist
das Wasser klar und trinkbar.

< KREATUREN: Ein Dutzend kimpfende
und wettstreitende Oger, darunter auch
Thumba.

4. EISENKAFIGE

Schlachttiere und humanoide Kreaturen teilen
sich die gleichen riesigen Eisenkdafige, allesamt
threm Schicksal ergeben. Hin und wieder wird
eines ausgewablt, dem man auf den Schéidel
schligt, um es zum Verspeisen aufzuspiefSen oder
es in einen hoffnungslosen, erniedrigenden Wett-
bewerb zu werfen.

Die Kiifige wurden von den Zwergen erschaffen,
grofs genug fiir die Trolle, die sie beim Bergbau
einsetzten. Die Schlésser fehlen und die Tiiren
werden von schweren Eisenstangen versperrt,
die nur von einem Oger oder drei Menschen
entfernt werden konnen (eine schwierige (-2)
Probe auf KRAFT muss gelingen).

% KREATUREN: Der Zwerg Elderyd.

5. DIE WERKSTATT DER ZWERGE

Ihr sebt zwei Durchgdnge sowie Fenster, die auf
ZwergengrofSe in den Stein gehanen sind. Eine

betrunkene Ogerin ist mit dem Kopf im rechten

Durchgang eingeschlafen. Ihr Schnarchen lisst

die Felsen beben.

Die Riume der Zwerge sind den Ogern zu eng,
In der Werkstatt befinden sich rechts noch
immer Werkzeuge zum Bearbeiten der Steine,
ebenso wie Lampenol, Siure, um Marmor
zu itzen, und Brechsilber — eine Variante des
Quecksilbers, die in Ritzen gegossen wird und
sich erheblich ausdehnt, wenn eine bestimmte
Art Chromsalz hinzugefiigt wird. Das Salz be-
findet sich in Kriigen in der Werkstatt.

Bei einem erfolgreichen Wurf auf WISSEN
erfihrt die Spielerin, dass Chromsalz auch als
Schlafmittel (Schlafgift mit Wirkkraft 7, sie-
he Seite 115 im Spieler-Handbuch) eingesetzt
werden kann.

4 KREATUREN: Eine Fledermauskolonie
hat sich hier niedergelassen. Falls sie auf-
gescheucht wird, verlassen sie die Gegend
aufihren ledrigen Schwingen, ein Ereig-
nis, das natiirlich Aufmerksamkeit erregt.

% SCHATZE: Gute Werkzeuge, die W6
Silber wert sind. Saure und Chromsalz in
Kriigen, die jeweils W6 Kupfermiinzen
wert sind.

6. DIE STUFEN DES STEIN-
BRUCHS

Der Steinbruch wirkt wie ein_Amphitheater fiir
Riesen, dessen in den Stein gemeifSelte Stufen bis
zum Boden hinabreichen. Téils zerbrochene Lei-
tern und Treppen fiibren von einer zur nichsten

Stuffe.

Es ist leicht, auf den Steinstufen entlangzu-
laufen, aber wenn es regnet, werden sie rut-
schig, und an manchen Stellen sind sie sehr
schmal. Die holzernen Leitern in den Stein-
winden sind fiir Zwerge gebaut, sind aber ver-
fallen und hier und da fehlen Sprossen. Falls
ein Oger versucht, sie zu benutzen, brechen
sie auseinander, sie niitzen also vor allem
kleineren Gisten, die Abstand wahren wollen.
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Wiirfelformige Felsbrocken, die von Kniehohe
bis Kopthohe eines Menschen reichen, liegen
verstreut auf den Stufen. Manche liegen genau
iiber der Bithne und konnten vermutlich via
Steingesang oder gemeinsame Anstrengung
umgestiirzt werden.

4 KREATUREN: Ein Dutzend Oger.

7. DIE FAHRBAHN

Eine gut erhaltene, wenn auch rissige StrafSe ver-
lauft vom Steinbruch gen Siidwesten an einer
halb fertigen, riesigen Statue vorbei, die jedwe-
den Eindringling mit strenger Miene ignoriert.
Hin und wieder rasen Goblins auf Wolfen die
StrafSe entlang, angefeuert von den Ogern.

Die Wolfsheuler wurden fiir die Rennen und
die dazugehorigen Wetten angeheuert. Sie
starten bei der Tanzfliche, reiten vom Stein-
kessel los, umrunden den Obelisk am Eingang
und kehren dann zurtick.

Die unfertige Statue stellt den Zwergen-
helden Skarda dar. Die Statue zerbrach und
wurde nie fertiggestellt. Oger kommen oft
hierher, um miteinander rumzumachen. Der
Mund der Statue ist nur ein gebohrtes Loch.
Wenn man eine Anweisung aufschreibt, sie
zusammenrollt und in den Mund der Statue
legt, erwacht diese voriibergehend zum Leben,
um den Befehl auszufithren. Ein zwergischer
Steinsinger konnte davon wissen. Da die Sta-
tue jedoch entzweigebrochen ist, wird nur der
Oberkorper erwachen und sich langsam und
laut knarrend vorwirts ziehen. Nach einer hal-
ben Stunde erstarrt die Statue wieder und kann
anschliefend nicht mehr geweckt werden.

<+ KREATUREN: Die Goblinreiter Hulmar,
Kradd und Grynne rasen die Strafie ent-
lang.

8. DIE HOHLE

Grollende, gutturale Laute und lantes Kratzen
dringen mit dem beifSenden Gestank einer wil-
den Bestie aus der vergitterten Hoble neben dem
Eingang des Steinbruchs. Das Gitterwerk scheint
mat einem Rad hochgezogen werden zu kinnen,
das sich auf der oberen Stufe befindet, aber der
Mechanismus ist fiir Oger gebaut worden.

In der Hohle wird der graue Bir Miimmel hin-
ter holzernen Gittern gehalten. Er ist hungrig
und wiitend und wird blind um sich schlagen,
wenn man ihn freildsst. Bietet man ihm was
zu fressen an, beruhigt er sich fiir gewdhnlich,
da er daran schon gewohnt ist.

4+ KREATUREN: Der graue Bir Miimmel.
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MONSTER
UND NSC

Hier werden die Monster und Nichtspielercha-
raktere beschrieben, denen die Abenteurer in
Rabenbau begegnen kénnen.

MURBEL TRIPPELZWIRN

Der Zwerg Murbel ist ein dlterer Diplomat aus
dem Clan der Meromannen. Nach ein paar
weniger erfolgreichen Verhandlungen, in de-
nen er sich unter anderem beim Bankett eines
Clan-Anfiithrers in einer Suppenschiissel iiber-
geben hatte, ist er in Ungnade gefallen. Murbel
hat seinen Bart kunstvoll geflochten und trigt
edle, wenn auch abgetragene Kleidung. Er ist
duflerst wortgewandt, auf professionelle Art
mitfithlend und kann geschickt verhandeln,
aber er hat eine Schwiche fiir Alkohol und sein
Gedichtnis ist nicht mehr wie frither.

Um seine strapazierten Finanzen aufzu-




stocken, kam ihm der
Gedanke, eine Wagen-
ladung  Schwertroh-
linge an Prinz Brand
zu verkaufen, einem
Menschen, der sich
selbst zum Lord ernann-
te und zu dem Murbel Kon-
takt hat. Da der Verkauf illegal ist,
muss er diskret erfolgen. Jetzt haben die Oger
den Wagen gestohlen, weshalb er und die an-
deren Zwerge in der Nihe von Rabenbau rum-
schleichen.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Darbietung 3, Menschen-
kenntnis 3, Wissen 3, Manipulation 2

REPUTATION: 1

AUSRUSTUNG: Kurzschwert, Lederriistung,
W6 Goldtaler, 4W6 Silber

ELDERYD HAMMERFALL

Der Schmied Elderyd ist stimmig, von den
Funken heiflen Metalls vernarbt und ganz
gut darin, in der Schlacht den Hammer zu
schwingen, auch wenn es ihm an Gewandt-
heit fehlt. Elderyd ist ein eigenwilliger Misan-
throp, der niemanden leiden kann und jeden,
der nicht er selbst ist, als ,,Schwachkopf® be-
zeichnet. Er ist weder besonders kenntnisreich
noch intelligent, was ihn aber nicht davon ab-
hilt, sich bei allem todsicher zu sein und jeden
Widerspruch im Keim zu ersticken. Seit etwa
einem Jahr schmuggelt er schon jene Schwert-
rohlinge, die sie jetzt verkaufen wollen. Er ist
wiitend auf Murbel, den er fiir das Fiasko ver-
antwortlich macht.

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 2,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Kraft 4, Nahkampf 4, Uber-
leben 2

AUSRUSTUNG: keine

THULMAN TRIBBELZWIRN

Thulman ist Murbels jiingerer Bruder, ein
Steinhindler und Ratsmitglied der Meroman-
nen. Er ist ein piekfeiner und hochmiitiger
Zwerg, der es kaum kennt, in Hohlen oder
Steinbriichen zu hausen. Er ist stattdessen
daran gewohnt, von Bediensteten umgeben
zu sein, und versteht nicht, warum er selbst
sich dazu herablassen sollte, niedere Arbeiten
zu verrichten. Jetzt bedauert er zutiefst, sich
den Rinken seines Bruders angeschlossen zu
haben. Thulman versucht, sich selbst davon zu
iiberzeugen, dass er seinem Bruder helfen woll-
te, nutzt aber jede Gelegenheit, um darauf hin-
zuweisen, wie viel erfolgreicher er im Vergleich
ist. Als ehemaliger Steinmetz hat Thulman
die schlichteren Steingesinge gemeistert und
kennt sich in Rabenbau ganz gut aus. Thul-
mans und Murbels Kampffertigkeiten reichen
gerade so zur Selbstverteidigung.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Handwerk 4, Menschen-
kenntnis 2, Nahkampf 2, Wissen 2

AUSRUSTUNG: Axt, Lederriistung, 2W6 Silber

KARG

Karg ist ein junger Oger der schwicheren Sorte,
blass und schwachbriistig im Vergleich zu seinem
Volk, aber noch immer einen Kopf grofier und
wesentlich stirker als ein Mensch oder Zwerg,
Er hat helles, graublondes Haar, fiir das er sich
ebenso schimt wie fiir seine schmale Nase.
Karg ist der Enkel des Zwerges Murbel. Da
er nicht in der Lage ist, sich unter den Ogern
selbst zu behaupten und seine gewiinschte Stel-
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lung auf eine Weise einzunechmen, wie es unter
Ogern tiiblich ist, wenn sie erwachsen werden,
lebt er bei den Zwergen — und dies ist seine
grofite Schande. Um die Gunst der Oger zu er-
langen und sich unter ihnen eine gewisse Stel-
lung zu ergattern, hat er seinen Grofivater und
seine Freunde betrogen und die Schwertroh-
linge, die sie bei sich trugen, nach Rabenbau
zum wilden Fest der Oger gebracht. Mensch-
liche Waffen sind fiir Oger zu zart, aber das
reine Metall kann benutzt werden, um einen
,» Trampel“ zu konstruieren, ein Musikinstru-
ment, an dem die Klingen angebracht werden.
Karg hofft, mit diesem Geschenk das Wohl-
wollen der groferen Oger zu erhalten.

STARKE 8, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 2,
EMPATHIE 1

FERTIGKEITEN: Kraft 3, Nahkampf 2

AUSRUSTUNG: grofRer Holzknlppel, eine
tote Ratte am Gurtel

MURG

Murg ist ein hochrangiger Oger, der die Fest-
lichkeiten in Rabenbau leitet. Er ist grof,
sprachgewandt und intelligent, mit einem
Hang fiirs Dramatische und schalkhafte
»otreiche®, die seine Opfer regelmaffig mit
ihren Gliedmafien oder gar ihrem Leben be-
zahlen. Murg kleidet sich gerne in gewagt ge-
schnittenes Leder, flechtet sich das Haar und
schmiert es sich mit Tierblut ein. Er will als
Anfiihrer erscheinen, untersteht aber einer
Gruppe wortkarger, dlterer Oger, die die ei-
gentliche Macht haben.

STARKE 9, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Darbietung 3, Manipulation
3, Nahkampf 3, Menschenkenntnis 2

AUSRUSTUNG: Zweihander, Lederriistung

THUMBA

Die stirkste Ogerin im Kreis heifit Thumba.
Sie ist einen Kopf grofier und doppelt so stark
wie der Rest und tritt in Wettkdmpfen oft gegen
mehrere Ringkidmpfer gleichzeitig an. Thumba

ist regelrecht dumm. Sie wickelt einen Fetzen
Haut um ihren Korper wie ein Sumo-Ringer,
stinkt und ist verschmiert und schmutzig, wes-
halb es schwer ist, sie zu packen. Bei ihrem ty-
pischen Angriff wickelt sie die Arme um ihre
Gegnerin und erstickt sie an ihrem tippigen Bu-
sen, bis sie chnmachtig wird.

STARKE 11, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 1,
EMPATHIE 1

FERTIGKEITEN: Kraft 3, Nahkampf 3
AUSRUSTUNG: fescher Lendenschurz




MOLENDER

Molender ist ein Heuler, das ogrische Aquivalent
zu einem Singer, mit langem, feinen Haar, in
schwarzes Leder gekleidet und mit Silberketten
behingt — eine Art Idol unter den Ogern mit
vielen Fans, die sich als eine Art Autogramm
von ihm ins Haar spucken lassen. Er ist grof$
und schlank, aber nicht so kriftig wie die ande-
ren. Da er klug ist, wird sein Rat hoch geschitzt.
Molender hatte eine tragische Kindheit, in der
sein Vater in betrunkener Rage seine Mutter und
ein paar seiner Geschwister zu Tode priigelte und
sich anschliefend im Fluss ertrinkte. Deshalb
hat Molender dem Alkohol abgeschworen und
bleibt bei klarem Verstand, wihrend die anderen
sich besaufen. Er fithlt mit Karg und seinem
Grofivater mit und ist bereit, ihnen zu helfen.

STARKE 6,GESCHICKLICHKEIT 4,VERSTAND 3,
EMPATHIE &

FERTIGKEITEN: Darbietung 4, Heimlichkeit 2,
Nahkampf 1

AUSRUSTUNG: Holzknuppel, Lederriistung
MUMPITZ

Molenders Hauptrivale heiffit Mumpitz, ein
aggressiver Unruhestifter, der wihrend des Ge-
sangs kreischt und knurrt. Mumpitz hat einen
kahlrasierten Schidel und buschige Koteletten,
er hat Metallfragmente im Gesicht und Schnit-
zereien am ganzen Leib. Sein Hauptziel ist es,
mit seiner Kunst einen Blutrausch und Berser-
kerzorn auszuldsen. Mumpitz hasst Molender
und wiinscht sich eine Gelegenheit, ihn auf wie
auch auflerhalb der Bithne dranzukriegen.

STARKE 8, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 2,
EMPATHIE 1

FERTIGKEITEN: Nahkampf 2, Darbietung 1
AUSRUSTUNG: GroRer Holzknlppel

MUMMEL

Ein grauer Bir namens Miimmel wird in ei-
ner Hohle im Steinbruch gehalten. Wihrend
der Feste wird er im Steinbruch freigelassen,
damit er die Feiernden jagen kann, ein Ereig-
nis, das einem Stierlauf nicht unihnlich ist.
Miimmel hat seinen Teil der Show gelernt und
scheint damit recht gliicklich zu sein.

STARKE 8, GESCHICKLICHKEIT 2
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 (Fell)

ANIMALISCHE WUT: Ist die Starke eines
Graubaren halbiert, wird er von einem tod-
lichen Zorn Uberkommen und greift alles
in der Umgebung mit um sich schlagenden
Pfoten an. Dabei entldsst er ein ohrenbe-
taubendes Brillen. Alle Ziele in Armeslange
erleiden jeweils einen Angriff mit 7 Basis-
wirfeln und einem Waffenschaden von 1
(Schnittwunde). Dieser Angriff wird sofort
ausgeldst, aullerhalb der Ublichen Zugrei-
henfolge, und zahlt fir den Baren nicht als
eine Aktion seines Zuges.

Monsterangriffe findest du auf Seite 95 im
Spielleiter-Handbuch.

DIE WOLFSHEULER

Die drei rasenden Goblins Hulmar, Kradd und
Grynne nennen sich selbst Wolfsheuler. Sie
veranstalten auf den Festen und anderen Ver-
anstaltungen gegen Geld Wettrennen. Gegen-
iiber den Ogern und allen anderen, die sie be-
zahlen, verhalten sie sich ganz professionell
und wahren Abstand von Streitigkeiten. Falls
sie angegriffen oder in einen Kampf verwickelt
werden, versuchen sie, zu entkommen, aber im
Notfall werden sowohl sie als auch ihre Wolfe
kimpfen. Man kann sie bestechen, um sie auf
die eigene Seite zu ziehen, aber das wird teuer,
da sie sich danach von den Ogern fernhalten
miissten. Die Wolfsheuler werden regelma-
Rig als Fihrtenleser oder Boten angeheuert.
Hulmar trigt eine schone Kette am Hals. Sie
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stammt vom Wagen der Zwerge: eigentlich ein
Geschenk fiir Prinz Brands Gattin.

STARKE 2,GESCHICKLICHKEIT 4,VERSTAND 2,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Tierkunde 4, Bewegen 3,
Heimlichkeit 3, Auskundschaften 2, Finger-
fertigkeit 2, Nahkampf 2, Fernkampf 2
AUSRUSTUNG: Kurzschwert, Kurzbogen,
Lederristung

s

EREIGNISSE

Hier werden verschiedene Ereignisse beschrie-
ben, die sich in Rabenbau abspielen kénnen.

FAMILIE IST DAS SCHLIMMSTE

Falls die Abenteurer den Zwergen nicht helfen,
den Wagen zurtickzuerlangen, oder falls die Zwer-
ge sich untereinander streiten, konnten folgende
brisante Informationen rausrutschen: Karg ist
Murbels Enkel. Thulman ist aufler sich wegen
des schandhaften Verrats des Jungen und wirft
Murbel vor, ihn nicht ordentlich erzogen zu ha-
ben. Murbel weint, denn er will seinen Enkel nur
retten. Thm sind die Schwertrohlinge egal.

Der Verkauf der Schwertrohlinge ist illegal
und konnte unter Umstinden den Meroman-
nen zu Ohren kommen.

KONIG FUR EINE NACHT

Karg ist mit ,seinem“ Wagen in Rabenbau
angekommen und Murg erklirt ihn zum
Fest-Konig der Nacht und nennt ihn ,,Riese.
Alle jubeln und lachen und Karg ist duferst
stolz, aber auch ziemlich veringstigt. Er ver-
steht nicht, dass sie sich iiber ihn lustig ma-
chen. Murg erldutert ihm, dass der Konig in

dieser Nacht alles bekommt, was er haben will.
Anschliefend werden alle versuchen, ihn be-
trunken zu machen, ihn zum Armdriicken he-
rausfordern, wobei sie vorgeben, zu verlieren,
oder ihn zu wilden Kapriolen anstiften. Frau-
en stolzieren schamlos vor thm her, was Karg
verschreckt. Nebenher konstruieren Hand-
werker auf der Bithne aus den zwergischen
Schwertbarren einen ,, Trampel“.

Spiter in der Nacht verkiindet Murg, dass
Karg der Riese und andere Giste schon bald ih-
ren koniglichen Wert beweisen miissen, indem
sie sich Miimmel in tédlichem Kampf stellen.
Mittlerweile ist Karg derart besoffen, dass er
nicht erkennt, dass der Bir ihn umbringen
wird. Murbel hingegen ist sich dessen bewusst
und fingt an, zu weinen.

WILLKOMMEN IN RABENBAU

Falls die Abenteurer dreist den Steinbruch betre-
ten, werden sie mit gespielter Hoflichkeit froh-
lich willkommen geheiflen. Dann werden sie wie

Karg behandelt (siche oben) und keiner erwartet,

dass sie die Nacht iiberleben. Die beste Chance,

sich Zeit zu verschaffen und zumindest eine Wei-
le zu iiberleben, liegt darin, in die Offensive zu
gehen und einen Oger herauszufordern.

Oger lieben amiisante Herausforderungen
und werden liebend gerne Karg vorschieben,
um mitzumachen. Es ist riskant, aber mog-
lich, jemanden in einem der folgenden Ereig-
nisse herauszufordern:

% Den grofiten Platscher im See verursa-
chen. Falls jemand nicht mitmachen will,
wird er trotzdem reingeworfen.

< Aufeinem der Stege iiber der Exkrement-
grube balancieren.

< Einander einen Kopfstof verpassen, um
zu sehen, wer als erstes umfillt.

% Gefangene und Tiere dazu bringen, mit ihren
Schreien auf lauteste und originellste Art
an den musikalischen Ereignissen teilzu-




nehmen, indem man an ihnen zerrt, ihnen
die Fiifie iiber Feuer verbrennt und so weiter.
Ein ,kleines Lied* zu spielen, bedeutet, aus-
nahmslos Musik zu produzieren, die aus den
Klingen gequilter Gefangener besteht.

% Zwei Gefangene sollen in einem Wett-
rennen gegeneinander antreten, nachdem
jedem von ihnen ein Bein gebrochen
wurde — und der Sieger darf leben.

UNZUFRIEDENE WOLFSHEULER

Die Goblins, die sich selbst Wolfsheuler nennen,
geraten wegen der Bezahlung in eine gewaltsa-
me Auseinandersetzung mit Murg, wagen es
aber nicht, darauf zu beharren, als man ihnen
damit droht, sie zu verpriigeln oder ihnen gar
schlimmeres anzutun. Das wire vielleicht eine
gute Gelegenheit, sich mit einem Gegenangebot
an sie zu wenden, um die Oger zu hintergehen.

ANKUNFT DER MEROMANNEN

Eine Patrouille mit zwanzig meromannischen
Zwergenkriegern erreicht Rabenbau. Sie haben
die Diebe auf Befehl von Tormund Halbhand
verfolgt und wollen die Schwertrohlinge zu-
riick. Die Zwerge kénnen es im Kampf nicht
mit den Ogern aufnehmen, konnten sich aber
widerwillig damit einverstanden erkliren, die
Gerechtigkeit warten zu lassen und den Dieben
dabei zu helfen, die gestohlenen Waren zu-
riickzuholen (Werte findest du auf Seite 59 im
Spielleiter-Handbuch).

ES MIEFT!

Jemand ruft, dass es nach Zwerg oder Mensch
(oder welchem Volk auch immer die Abenteu-
rer angehdren) miefe, und verlangt, dass die
Wolfsheuler das Ungeziefer aufstobern.

EINE LADUNG FUSEL

Zwei Oger schleppen einen Wagon mit Fissern
voller Alkohol zum Fest. Es ist weithin bekannt,
dass Oger sich beim Saufen nicht zuriickhalten.
Falls jemand die Fisser zu fassen bekommt und
sie in das Ogergedringe im Steinbruch rollt,
dann ist es sehr wahrscheinlich nur noch eine
Frage der Zeit, bis sich die meisten von ihnen
besinnungslos gesoffen haben.

DAS GROSSE GRILLEN

Frith am Morgen werden eine Reihe Tiere, ein
Bauer und ein Elf angeschleppt, um geschlach-
tet und auf Spieflen gebraten zu werden. Die
armen Opfer schreien und versprechen jedem
eine Belohnung, der ihnen helfen wird. Wih-
rend die Oger warten, bis die Glut die richti-
ge Temperatur erreicht, werden die Opfer in
Eisenkifige gesperrt (siche oben).

DIE VERLORENEN SCHWERTER
VON PRINZ BRAND

Prinz Brand fragt sich, wo die Zwergengiiter
bleiben, mit denen er bereits geprahlt hat, und
filhrt eine berittene Patrouille aus zwanzig
Leuten an, um nach ihnen zu suchen. Eines
der Pferde ist verwundet worden und sowohl
Pferd als auch Reiter werden von Ogern gefan-
gen und als Leckerbissen in den Steinbruch ge-
schleppt. Der Prinz versucht sich im Angriff,
ist aber gezwungen, zuriickzuweichen, als ihn
ein Steinhagel empfingt. Auf die Patrouille
kann man an der Stelle treffen, an die sie sich
zuriickgezogen hat.
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ABENTEUERSCHAUPLATZ: Burg (am Fluss)

Der Nebel iiber dem Dorf anf der Ebene wird
von dem Geruch der Pferde in den grofSen, nabe-

gelegenen Koppeln untermalt. Manche der Tiere
wiehern unablissig, wenn ihnen der Gestank
verschmorten Fleisches in die Niistern steigt.

Triige lichtet sich der Nebel, als hitte das Aroma

seine Neugierde geweckt. Ein verbrannter Mann
liegt am Ende der DorfstrafSe. Friihaufsteher,

die gevade unterwegs sind, eilen ihm zu Hilfe
und vernehmen seine letzten Worte: Ein fener-

speiendes Wildschein habe seinen Bauernhof
angegriffen. Hastig wird er forigebracht, um die
Stimmung anf dem Markt nicht zu tridben.

Der Nebel lichtet sich weiter und enthiillt
einen Fluss sowie eine lange Steinbriicke. Aufder
anderen Seite des Gewdissers erwacht allmdahlich
das Ehbrenlager der Galdanen vorjener Festungs-
ruine zum Leben, die als Bernsteingipfel bekannt
ist. Flackernder Feuerschein und Rauch hiillen
bereits die rissigen Steinmaunern ein.

HINTERGRUND

Zertorme ist Zygofers magisch begabter Sohn.
Sein Lebensziel ist es, ein Heer aufzustellen,
das stark genug ist, um Zytera, das dimoni-
sche Wesen, das aus seinem Vater und seiner
Schwester geformt wurde, mit aller Macht
zu besiegen. Seit sich der Blutnebel gelichtet
hat, brennt diese Leidenschaft wie ein Fieber
in ithm — schon bald werden seine Heere end-
lich losmarschieren. Als eine Feuerdimonin
namens Brinhelda bei Zertorme zu Gast war,
wandte auch er sich wie sein Vater den abscheu-
lichen dimonischen Kiinsten zu und erschuf
aus den Korperfliissigkeiten der Dimonin feu-
erspeiende Bestien, die er im Krieg einsetzen
will. Merigall unterstiitzt ihn in diesem Vor-
haben. Insgeheim lassen Zertorme und der*die
Bard*in ihre Experimente auf der Ebene frei,
um die Krifte der Kreaturen zu testen. In
ihren Augen sind ein paar tote Bauern ein ver-
niinftiger Preis fiir eine gute Sache.

BERNSTEINGIPFEL,




= EMPFOHLENE LEKTURE

Bevor ihr euch nach Bernstein-
gipfel aufmacht, empfehlen wir,
den Abschnitt Uber Zertorme
(siehe Seite 41) und den Text Gber
c/ Aslenen (siehe Seite 49 im Spiel-
l)elter-Handbuch) zu lesen.
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Zertorme kann innerhalb der Kampagne ver-
schiedene geheime Zicle verfolgen, wie zum
Beispiel den Tod seines Vaters und die Uber-
nahme der Kontrolle durch ein Biindnis mit
Therania und Merigall. Auch kénnte er die
Abenteurer nach Steingarten begleiten, um den
Drachen Skarn zu zihmen (sieche Seite 41 fiir
weitere Informationen zu Zertorme und Seite
I2s fiir Informationen zu Steingarten).

Fiir die Quarden, einen der Reiterclans
aus Aslene, ist Bernsteingipfel zu einem Wall-
fahrtsort geworden, seit ein Prophet verkiindet
hat, dass Zertorme der auserwihlte Retter des
Feuergottes Horn sei, der Zytera erschlagen
und Aslene zuriickerobern werde. Der andere
Reiterclan, die Galdanen, erfreuen sich nicht
an der Ankunft der Quarden, da ihre Clans in
Aslene Todfeinde waren. Jetzt tauchen auch
noch feuerspeiende Bestien auf, und die Gal-
danen werfen den Quarden vor, dass sie mit
ihrem religiosen Gefasel Dimonen angelockt
hitten. Da Zertorme sowohl die Quarden als
auch die Galdanen in seinem Krieg braucht,
will er unbedingt, dass die beiden Clans mitei-
nander auskommen, und hat ihnen verboten,
sich untereinander zu bekimpfen. Es stort
ihn allerdings nicht, dass die Quarden ihn als
den Auserwihlten des Gottes Horn betrach-
ten, auch wenn es die Galdanen aufregt. Die
Anspannung steigt spiirbar.

ANKUNFT

Die Abenteurer konnen Bernsteingipfel auf
verschiedenen Wegen erreichen. Vielleicht
haben sie eine Karte gefunden, die den Weg
hierher weist, oder Legenden von dem Ort
vernommen oder finden sich in einem der
folgenden Ereignisse wieder:

DIE BLUTFEHDE

Die Abenteurer begegnen zwei aslenischen
Reitern, die still und langsam einander um-
kreisen, die Hinde an den Schwertgriffen.
Falls sich die Abenteurer nihern, werden die
Reiter innehalten und sich der Gruppe zu-
wenden. Wie sich herausstellt, haben sich die
beiden Krieger, der Quarde Gav und der Asle-
ne Serval, auf dem Markt von Bernsteingipfel
wegen einem Pferd gestritten, und sehen nun
keine andere Losung, als sich bis zum Tode
zu duellieren. Allerdings wiren sie bereit, den
Abenteurern das Pferd zu verkaufen, um ge-
sichtswahrend aus dieser Situation zu entkom-
men. Sollte die Gruppe dem zustimmen und
sie nach Bernsteingipfel begleiten, werden sie
sich erkenntlich zeigen und ihnen das Pferd zu
einem geringen Preis tiberlassen.

DER STERBENDE WANDERER

Die Abenteurer treffen einen schwer verbrann-
ten Bauern, der dem Tode nahe ist. Wie sich he-
rausstellt, wurde Aug, wie er genannt wird, von
einer von Zertormes Bestien angegriffen und
todlich verwundet. Er bat seinen Bruder, zum
nahegelegenen Bernsteingipfel zu gehen, um
Hilfe zu holen, aber sein Bruder ist nicht zu-
riickgekehrt. Mit seinem letzten Atemzug bit-
tet er die Abenteurer, sich dorthin zu begeben
und sicherzugehen, dass sein Bruder iiberlebt.

KAPITEL 7




DER FEUERDAMON

Nachdem die Abenteurer sich ein Lager errich-
tet haben und die Nacht hereingebrochen ist,
bemerken sie etwas Merkwiirdiges an ihrem
Lagerfeuer. Die Flammen schlagen immer
héher in den Himmel und flackern schlieflich
iiber den Rand hinaus, fast so, als wollte sich
das Feuer von den brennenden Holzscheiten
16sen. Im nichsten Moment verwandelt sich
das Feuer in eine brennende Kreatur, die un-
geschickt durch das Lager taumelt und alles in
ihrem Weg in Brand steckt, bevor sie davon-
huscht. Es handelt sich hierbei natiirlich um
einen von Zertormes Dimonen, der sich im
Feuer manifestiert hat. Die rufiig schwarze
Spur fithrt direkt nach Bernsteingipfel.
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LEGENDE

Man erzdhlt sich hinter vorgehaltener Hand,
dass der Halbelf Zertorme einst einer der obersten
Generdle des Monsters Zygofer war, aber dass ibn
die tyrannische Herrschaft des Unholds anwider-
te und er sich daber den Elfenkindern in den ost-
lichen Gebieten der Verbotenen Lande anschloss,
um gegen seinen ehemaligen Meister zu kimpfen.
Als die fliehenden Pferdemenschen wihrend der
Kriege hier ankamen, gestattete Zertorme ibnen,
aufden Ebenen zu bleiben. Im Gegenzug unterste-
hen sie nun seinem Befehl im Kampf, weshalb ibn
die Reiter in hochsten Ebren halten.

Seit sich der Blutnebel gelichtet hat, lastet
eine schwere Webmut auf Zertorme. Es beifSt, er
habe sich in die alte Festungsruine Bernsteingip-

el zuriickgezogen, wo die magischen Flammen
immer stavker lodern. Die Leute erzablen sich,
dass der Zauberer Zertorme versucht, das Feuer
selbst zu bindigen, um es gegen Zytera einzuset-
zen, aber viele Dorfhewohner leben in_Angst und
Schrecken, seit die Brande in der Nahe von Bern-
steingipfel immer zablreicher werden. Falls sich

%
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Zertorme giffentlich blicken lisst, so trigt er stets
eine Maske, die eine Verbrennung verbergen soll,
die er sich wahrend seiner Studien des Feuers zu-
gezogen hat.

=

SCHAUPLATZE

Hier werden die Schauplitze in und in der
Nihe von Bernsteingipfel aufgefiihrt, die von
den Abenteurern besucht werden konnen.

1. QUARDEN-LAGER

Der Geruch nach Pferden liegt schwer in der
Luft, wo die Reiter ihre runden Zelte errichtet
haben. Die Szenerie wirkt authentisch, bis euch
Betten und andere Annehmlichkeiten anffallen,
die ihr nicht mit dem nomadischen Lebensstil in
Perbindung bringen wiirdet. Die Kleidung der
Bewohner wirkt traditionell zusammengewiir-
felt, aber scheint nen geschneidert.

Die Siedlung der aslenischen Quarden steht
erst, seit Palakus von Horn vor zwei Jahren
verkiindete, dass Zertorme der auserwihlte
Streiter des Gottes Horn sei. Die meisten von
ihnen lebten auf Bauernhéfen und sind nicht
an das nomadische Leben gewohnt, auch wenn
sie sich bemiihen, die Traditionen einzuhalten.

< KREATUREN: Miridia und etwa vierzig
Quarden-Reiter.

2. GALDANEN-LAGER

Am anderen Ende des Dorfes findet ibr ein wei-
teres Reiter-Lager. Hier wirkt alles abgetrage-
ner, aber auch echter.

Die Galdanen unterwarfen sich bereits im
Vierten Erlenkrieg Zertormes Fithrung und
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betrachten sich seither als seine personliche
Kavallerie. Einige Priester des Horn behaupten
mittlerweile hinter vorgehaltener Hand, dass
der Zauberer in Bernsteingipfel nicht der Held
Zertorme sei, sondern ein Betriiger.

4 KREATUREN: Etwa einhundert Galdanen,
Skylia von Horn, Skunsa, Gutharm.

3. AGURHEIM

Der alte Bauernhof bildet das Zentrum des
Dorfs. Er besteht aus mebreren Steingebiuden,
deren Dicher mit Binsen gedeckt sind. Die Uber-
reste einer Mauer umgeben einen Hof; in dem
Menschen umberlaufen.

Der urspriingliche Bauernhof in Bernsteingip-
fel dient als Gasthof und fiir zahlreiche andere
Dinge. Quarden sind hier nicht gestattet.

< KREATUREN: Agur Siebent-Vetter.

4. PFERDEMARKT

Koppeln mit Pferden umgeben eine Arena mit ei-
nem Rundgang, wo die Tiere trainiert oder ansge-
stellt werden. Solange dranfSen Licht ist, tummeln
sich hier stets Neugierige und Sachkundige.

Bernsteingipfel ist traditionell ein Sammel-
punkt fiir den Handel und das Ausstellen von
Pferden, hier halten die Reiter ihren Markt ab.
In der Arena mit ihrem Rundgang werden die
Pferde fiir die Schaulustigen ausgestellt. Nord-
lich der Arena befinden sich die Stille und
Futterscheunen, wihrend die Koppeln sie in
der anderen Richtung umgeben. Wettrennen,
Schaukimpfe und andere Kunststiicke finden
vorwiegend auf den Ebenen in der Nihe des
Dorfes statt.

5. SCHMIEDE

Der Geruch nach brennender Koble harmoniert
mit dem Tonen der Hiammer anf eisernen Am-
bossen. Dem Klang nach arbeiten in diesen Gebdu-
den mindestens ein halbes Dutzend Schmiede.

Agurs Schmiede ist eine der grofiten und bes-
ten im Osten der Verbotenen Lande, ganz
besonders wenn es um Hufeisen, Fuhrwerke,
Pferdegeschirr, Kandaren, Lanzen und dhnli-
ches geht. Unabhingige Waffenschmiede mie-
ten sich wihrend der Markttage hiufig einen
Platz in der Schmiede.

6. FISCHERDORF

Zwischen dem Dorfund der eigentlichen Festung
Jliefst ein breiter Fluss, in dessen Wasser Fische
herumspringen. Kleine Fischerboote und hilzer-
ne Plattformen sind an einer Handvoll Stege
vertaut, auf denen sich Hiitten befinden.

Neben dem Fisch kann man im Fluss auch
Flussperlmuscheln sammeln. Die Plattformen
dienen als Basis fiir das Tauchen nach den Mu-
scheln im Flussbett.

7. RAUKWEG-BRUCKE

Eine éufSerst alte Briicke iiberspannt den Fluss.
Ein paar Kinder stehen daranf und angeln.

Die Briicke, die auf robusten Steinbogen steht,
wurde noch vor der Zeit des Blutnebels er-
richtet. Der holzerne Teil in der Mitte kann
in Zeiten des Krieges entfernt werden. Auf der
Ostseite gibt es auch eine Zugbriicke, aber die
Getriebe sind verrostet. Urspriinglich gab es
hier mal eine Mauer mit zwei Wachtiirmen,
von denen einer noch immer steht und einiger-
mafen nutzbar ist.




8. EHRENGARDE DER QUARDEN

Weitere Nomadenzelte wurden auf der Ufer-
seite der Festung errichtet, ebenso wie ein paar
Gebiaude. Ihr erkennt Wachen neben der Briicke
und auf den Mauern tiefer im Land. Sie wirken
allerdings eber zeremonieller Art.

Etwa zehn Quarden lagern als Ehrengarde in
traditionellen Jurten. Sie lassen niemanden ohne
Einladung in die Festung vor. Jeden Tag voll-
zieht Palakus religidse Feuerzeremonien in der
Gegend. Die Gebiude werden von einigen weni-
gen vertrauenswiirdigen Bediensteten bewohnt,
die in die Festung diirfen. Zertormes Giste wer-
den ebenfalls in den Hausern untergebracht.

< KREATUREN: Quarden-Garde, Palakus
von Horn.

9. HOF UND TOR DER FESTUNG

Ein Burggraben und zwei Mauern beschiitzten
einst Bernsteingipfel, aber sie sind mittlerweile
verfallen und nicht mebr besonders funktions-
tiichtig. Hinter den Mauern vagt jedoch noch im-
mer die eigenartig konstruierte Festung als beein-
druckendes Gebilde empor. Hier und da erheben
sich Flammen und Rauch vom Mauerwerk.

Die Zugbriicke funktioniert und wird jede Nacht
hochgezogen. Sechs quardische Ehrengardisten
patrouillieren zwischen den beiden Mauern.
Allerdings betreten sie nie die Festung, da sie
sich davor fiirchten. Drei zum Teil eingestiirzte
Wachtiirme befinden sich in der Gegend.

Die innere Mauer hat kein Tor, stattdessen
bewachen zwei stimmige Pyrotauren (siehe
unten) den Eingang und lassen niemanden
durch, es sei denn, sie werden von Zertorme
oder Merigall begleitet. Sie stehen auf dem
Steinsims im Tor und Flammen steigen vom
Stein um ihre Fiifle auf, was sie aber nicht im
Geringsten stort.

BER

Die eigentliche Festung Bernsteingipfel
steht auf drei Felsvorspriingen mit Schluchten
dazwischen, die von drei Briicken iiberspannt
werden. Flammen unterschiedlicher Farben
lecken an den Briicken und Steinmauern der
Festung, als wiirde der Stein selbst trige bren-
nen. Manche Feuer brennen kalt, wihrend an-
dere Schaden verursachen. Die Gebdude sind
verfallen und zeigen eine eigenartig zierliche
Architektur mit hohen Bogen und schmalen
Steinbriicken zwischen den Felsvorspriingen.
Zertorme hat Illusionen auf die Briicken ge-
legt, damit sie wirken, als wiren sie ein paar
Handbreit breiter als sie eigentlich sind. Jeder,
der achtlos dariiber rennt, wird in die Schlucht
stiirzen. Um die Illusion aufrechtzuerhalten,
werden den Besuchern Augenbinden umgebun-
den, bevor sie zu einem der Gebiude auf den
Plateaus gefiihrt werden.

< KREATUREN: Ein halbes Dutzend quardi-
sche Ehrengardisten, zwei Pyrotauren.

1o. RUINE UND STALLE DER PY-
ROTAUREN

Auf der siidlichen Plattform stebt ein stark ver-
Jallenes Gebiude, das einst vermutlich wunder-
schon war. Schmucklose Bogen greifen klanen-
gleich in den Himmel. Der Anblick wird auch
von den verstreuten Tierexkrementen getriibt.
Ein eigenartiges Geheul dringt aus dem Inneren.

Sechs Pyrotauren leben in dem stark verfal-
lenen Gebiude im Siiden. Tiefer in der Ruine
stehen Kifige mit den feuerspeienden Tieren,
die immer wieder das Gebiet terrorisieren —
und die von Zertorme versteckt werden. Durch
einen Hohlengang mit einer Treppe, die in die
Klippe fiihrt, erreichen die Abenteurer Zer-
tormes Arbeitszimmer, wo er mit den Tieren
experimentiert. Im Durchgang befinden sich
verborgene Hornissennester, deren dimoni-

GIPFEL




sche Hornissen in Flammen aufgehen, wenn
sie zustechen. Ein Eindringling sieht sich
somit sehr wahrscheinlich einem brennenden
Inferno gegeniiber.

4 KREATUREN: Pyrotauren, dimonische
Hornissen.

11. FRIEDHOF

In der Niihe des Flusses befinden sich Erdhiigel, in
deren Kuppeln eine oder mebrere Wayffen stecken.

Hier liegen die Helden der Galdanen aus dem
Vierten Erlenkrieg, jeder unter einem FErd-
hiigel (einem sogenannten Kurgan) begraben.
Falls sie etwa eine Woche lang graben, kénnen
die Abenteurer Ausriistung, Waffen und Geld
finden. Die Waffen auf den Gribern sind ver-
rostet und unbrauchbar.

DER BRENNENDE PALAST

Auf dem nordlichen Plateau steht an der Fels-
wand ein baufalliger Palast mit eigenartiger
Architektur. Hier und da fliefSt Feuer in ver-
schiedenen Farben auf unerklivliche Weise die
Steinmanern hinab. Die Spitzen der beiden
Tiirme brennen strablend.

A-GANG UND EINGANGSBEREICH DER HAL-
LE: Uber die Feranda erreicht ibr einen grifSeren,
zum Teil eingestiirzten Bankettsaal mit den Uber-
resten langer Tische und Eichenbinke. Alles wirkt
verwahrlost und verbrannte Wandteppiche hangen
an den Maunern. Frither scheint ein Saunlengang am
Siidende der Halle verlaufen zu sein, er ist aber
zusammen mit dem Felsvorsprung, auf dem er
einst stand, in die Schincht gestiirz?.

Das, was noch von der siidwestlichen Ecke der
Halle iibrig ist, erreicht man iiber einen schma-
len Vorsprung, der noch vom Siulengang er-

halten ist, aber ein etwas mehr als zwei Meter
grofies Stiick fehlt komplett. Hinter der Tiir
beim Abgrund befindet sich ein zertriimmer-
ter Schrank mit Tafelsilber von gewissem Wert.
Durch angrenzende Raume gelangen die Besu-
cher in einen Aufienbereich zwischen dem run-
den Turm und dem Hauptgebiaude. Hier findet
man sich unnatiirlich windende Pflanzen, das
Ergebnis dimonischer
Experimente, die
alle Lebewesen an-
greifen, die diesen
Bereich  betreten.
Hinter den Ran-
ken fithren schma-
le Treppen zu der




Mauer herauf, die den Eingang iiberschaut,
aber hier findet sich nichts aufier ein paar wel-
ken Pflanzen in Blumentdpfen. Eine grofie
Wendeltreppe fiihrt in den ersten Stock.

4 KREATUREN: Wiirgeranken (siche Seite
122 im Spielleiter-Handbuch).

4 SCHATZE: antikes Tafelsilber im Wert von
2W§6 Silber

B - KUCHENRAUME, EINGANGSBEREICH:
Hier brennen in Bottichen und Topfen gesam-
melte Flissigkeiten leise vor sich hin. Die Flam-
men ziingeln in unnatiivlichen Mustern iiber die
Fliissigkeiten, als wéren sie am Leben. Manche
Feuer sind kalt, andere dagegen brennen heif$
und hiillen die Raume in Rauch. Die Wande

sind angesengt, aber Feuchtigkeit tropft a
thnen herab.

DER BRENNENDE PALASTY ¥
]
EINGANGSBEREICH

Die beiden Kammern waren mal eine Kiiche
und die Dienstbotenquartiere. Jetzt lagert Zer-
torme hier verschiedene Anteile von Brinhel-
das Fliissigkeiten in Bottichen und versucht,
sie zu kondensieren und aufzubereiten. Auf der
Terrasse unter dem Turm befinden sich grofe-
re Eichenbottiche mit Hihnen. Die Fliissig-
keiten in diesen entflammen spontan, wenn sie
angeschlagen werden. Leere, verzinnte Eimer
stapeln sich hier. Am Fuf des runden Turms
liegt ein leerer Fischteich. Hier werden die
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Flisssigkeiten gesammelt, nachdem Brinhelda
sie sich oben im Turm vom Leib gewaschen
hat. Wenn man die Treppe des Turms hinauf-
steigt, gelangt man bis nach oben.

C - BRINHELDAS WOHNBEREICH, ERSTER

STOCK: Die Treppe endet in einem Gang mit
drei Tiiren. Es riecht verbrannt und ibr ver-
nebhmt webleidige Klange. Durch die Risse im
Holz schimmert Feuer in verschiedenen Schat-
tierungen.

In der kleineren Kammer zur Rechten befinden
sich ein Mensch, eine Ziege und ein Schwein,
allesamt mit Eisen an die Wand gekettet. Sie
alle sind schwer verbrannt, aber noch am Le-
ben. Brinhelda hat sie gefoltert, ein Vergnii-
gen, durch das sie bestimmte wertvolle Fliis-
sigkeiten absondert. Zertorme gestattet dies
widerwillig, da er nicht auf anderem Wege an
diese Komponenten gelangt. Die Opfer werden
diskret entsorgt, sobald sie aufgebraucht sind.

In der mittleren Kammer steht ein einzelnes
Bett aus Eisen auf verkohlten Teppichen. Hier

DER BRENNENDE PALAST SN
ERSTER STOCK

konnte man Brinhelda antreffen, schlafend
oder beim Liebesspiel mit Merigall oder Zer-
torme, wobei sie andere wertvolle Fliissigkeiten
produziert. Verzinnte Eimer mit Schwimmen
und einer dligen Substanz stehen neben dem
Bett, ebenso wie feuerfeste Kleidungsstiicke.
Wenn Brinhelda allein ist, wird sie versuchen,
die Besucher mit der Aussicht auf ein verlo-
ckendes Stelldichein zu umgarnen. Geschlecht
oder Volk bedeutet ihr dabei wenig. Thre Lei-
denschaft verbrennt allerdings alle, die sich da-
rauf einlassen und ldsst sie zu Asche zerfallen.
In der linken, groferen Kammer befinden sich
die verbrannten Uberreste von Mdbeln und
eine Marmorstatue mit einer Maske. Bei ge-
nauerer Betrachtung erkennt man, dass es sich
bei der Maske um das lebende Gesicht eines
Mannes handelt, das mit Haken an der Statue
befestigt wurde. Dies ist Zertormes Gesicht.
Auflerhalb der Kammer ist ein Balkon, der
eine wunderschone Aussicht auf die westliche
Landschaft unter der Festung bietet. Eine klei-
nere Wendeltreppe fithrt in den oberen Bereich
des rechteckigen Turms.

4 KREATUREN: Die Dimonin Brinhelda.
4 SCHATZE: Zertormes Gesicht (fiir Zertor-
me unbeschitzbar)




DER BRENNENDE PALAST

ZWEITER STOCK

D - OBEN IM TURM, ZWEITER STOCK: Dze
oberen Stockwerke der beiden Tiirme des Palas-
tes stehen in verschiedenen Farben in Flammen.
Eine schmale Hangebriicke fiihrt von dem recht-
eckigen Turm zum runden. Am Berghang iiber
dem runden Turm befindet sich etwas, das wie
eine neu erbaute, hilzerne Zisterne aussieht.

Der obere Stock des rechteckigen Turms ist leer,
von den Flammen einmal abgesehen. Wenn ihr
danach ist, schlift Brinhelda im Feuer und tut
so, als wire sie darin gefangen. Wenn sie die
verschiedenen Flammen in der Kiiche unter-
suchen, kénnen die Abenteurer herausfinden,
welche heif8 brennen und welche kalt sind, um
zu der Frau ,,in Néten“ zu gelangen.

Die Zinnen des runden Turms wurden im
Osten abgerissen, um dort anzubauen. Hier
wischt sich Brinhelda mit dem Wasser aus der
Zisterne die Korperfliissigkeiten vom Leib, die
sich im Fischteich unten sammeln und von
Zertormes Pyrotauren fiir die Experimente
des Zauberers abgeschopft werden.

E — OBSERVATORIUM UND TREPPE: Eiz schma-
ler Vorsprung fiibrt zu einem kleinen, abgelegenen
runden Tirm auf einer Klippe. Ihr erkensnt ein Me-
tallyoby, das aus dem Dach ragt undin den Himmel
zeigt.

Die Linsen des Sternguckers sind zerbrochen,
aber noch halbwegs brauchbar. Uber eine Trep-
pe gelangen die Abenteurer zu einem Ausgang,
der auf die Gstlichen Ebenen fithrt. Von hier
aus transportiert Zertorme didmonisch verin-
derte Tiere iiber die Ebenen, wo er sie freilisst,
um herauszufinden, wie gefihrlich sie sind.

ST

MONSTER
UND NSC

In diesem Abschnitt werden die wichtigsten
Monster und Nichtspielercharaktere in Bern-
steingipfel beschrieben. Monster und Krea-
turen, die hier nicht stehen, haben dieselben
Werte wie im Bestiarium oder im Kapitel zu
den Volkern im Spielleiter-Handbuch.

QUARDEN-GARDISTEN

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 2,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 3

AUSRUSTUNG: Lanze, Breitschwert, Leder-
ristung




WURGERANKEN

STARKE 6, GESCHICKLICHKEIT 1

Monsterangriffe werden im Spiellei-
ter-Handbuch auf Seite 95 beschrieben.

PALAKUS VON HORN

Palakus ist ein Priester des Gottes Horn, der in
der Hierarchie des Quarden-Clans weit oben
steht. In Bernsteingipfel hat er einen Kult ge-
griindet, der daran glaubt, dass Zertorme der
Auserwihlte des Gottes Horn ist, der die Ver-
botenen Lande befreien und Aslene zuriick-
erobern wird. Er unterstiitzt den Aufbau des
Heeres und ist Zertormes Vertrauter. Palakus
hat ein Pferdegesicht, iiber das selbst die ande-
ren Reiter lachen.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND &,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Tierkunde 3, Wissen 3, Mani-
pulation 2, Menschenkenntnis 2, Nahkampf
1

REPUTATION: 1

AUSRUSTUNG: Dolch, Bronzemedaillon mit
dem Symbol von Horn (Wert: 2W6 Silber),
Reitpferd

MIRIDIA

Die vernarbte Miridia ist die Kommandantin
der lokalen Quarden und eine fihige Kriegerin.
Sie ist nicht religios, aber verachtet die Gal-
danen und besteht auf das Recht ihres Clans,
in Bernsteingipfel zu lagern. Schliefilich er-
reichten sie die Verbotenen Lande als erste,
wihrend die Galdanen nur Gesindel und Ein-
dringlinge sind.

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 3,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Kraft 3, Nahkampf 3, Ausdau-
er 2, Tierkunde 2

REPUTATION: 1

AUSRUSTUNG: Kriegshammer, groRRer Schild,
Verstarktes Leder, Geschlossener Helm,
Reitpferd

SKYLIA VON HORN

Skylia ist die lokale Priesterin der Galdanen.
Sie hegt den Verdacht, dass es sich bei Zertor-
me eigentlich um Zygofer handelt, der sich als
sein Sohn ausgibt, um seine schrecklichen Pla-
ne durchzufiihren und die Verbotenen Lande
zu verwiisten, so wie er auch einst ihre Heimat
Aslene verwiistet hat.

STARKE 2,GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND &,
EMPATHIE &

FERTIGKEITEN: Heilen 4, Darbietung 3, Mani-
pulation 3, Menschenkenntnis 3, Wissen 3,
Nahkampf 2

AUSRUSTUNG: Breitschwert

SKUNSA

Der Krieger Skunsa, der lokale Anfiihrer der
Galdanen, ist vor allem ein Patriot, der von
dem Tag traumt, an dem die Clans sich verbin-
den, um Aslene zuriickzuerobern. Er ist alt,
miide und desillusioniert. Er ist bemiiht, die




Hitzkopfe seines Clans zu kontrollieren. Wie
Palakus ist auch er Zertormes Vertrauter und
hilt es fiir notig, fiir den Aufbau des Heeres
Opfer zu bringen. Skunsa kann weder Palakus
noch Skylia leiden.

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Manipulation 3, Menschen-
kenntnis 2, Nahkampf 2, Wissen 1

REPUTATION: 2

AUSRUSTUNG: Breitschwert, Kettenhemd,
Reitpferd

GUTHARM

Der kampfstarke und laute, aber nicht allzu
helle Galdanen-Krieger Gutharm ist davon be-
sessen, Brinhelda zu befreien, da er sie hat sin-
gen horen und seither fiir eine der Wulkiiren
hilt — eine der Schildmaiden des Gottes Horn.

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 2,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 4, Auskundschaf-
ten 3, Bewegen 3, Heimlichkeit 3, Fern-
kampf 3, Tierkunde 1

AUSRUSTUNG: Lanze, Breitschwert, Kurzbo-
gen, Lederristung, offener Helm, Reitpferd

AGUR SIEBENT-VETTER

Agur ist ein Nachfahre in achter Generation
von Agur Erst-Vetter, der als erster bei Bern-
steingipfel gelagert hat, nachdem der Clan der
Galdanen in die Verbotenen Lande gezogen
war. Agur findet, dass das Lager mehr oder
weniger ihm gehort. Er toleriert die Quarden,
da sie gute Kunden sind und Gold bringen, aber
verachtet und verunglimpft sie, wenn sie nicht
in der Nihe sind. Agur will vor allem den Frie-
den wahren und sein Geschift erhalten.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Menschenkenntnis 2, Nah-
kampf 2, Tierkunde 2, Wissen 2, Manipula-
tion 1

AUSRUSTUNG: Messer, W6 Silber

ZERTORME

Zertorme ist ein langlebiger Halbelf und Sohn
von Zygofer und Martea. Seit seiner Flucht
stellt er sich mit geradezu fanatischem Eifer
seinem Vater entgegen und handelt skrupellos,
wenn es seiner Sache dient. Zertorme hat sein
Gesicht der Feuerdimonin Brinhelda geopfert,
damit sie ihm hilft. Er hat versucht, sich aus
Dimonenfleisch ein neues wachsen zu lassen,
aber es ist grotesk und furchteinflofend, wes-
halb er stets eine Maske trigt, wenn er sich
zeigt. Beide aslenischen Reiterclans sehen zu
ihm als ithrem Anfithrer auf.

Zertorme ist einer der Hauptakteure der
Kampagne Der Zorn des Raben, du erfihrst
auf Seite 41 mehr iiber ihn.

PYRAVIA

Zertormes Reittier ist ein dimonischer Wy-
vern, den der Zauberer in einen Drachen um-
formen will. Die Fortschritte dabei lassen je-
doch zu wiinschen iibrig. Pyravia kann nicht
fliegen, ist aber in der Lage, sich am Boden zii-
gig fortzubewegen und sogar senkrechte Berg-
hinge zu erklimmen. Das Reptil kann auch
kein Feuer speien, dafiir aber heifies Plasma
spucken und seine Zihne aufflammen lassen,
wodurch sein Biss mehr Schaden verursacht.
Pyravia ist halbwegs intelligent und auf jeden
neidisch, der in ihren Augen von ihrem Meis-
ter bevorzugt wird. Zertormes Wagen ist fiir
gewohnlich unsichtbar, wenn er sich auflerhalb
der Festung befindet.




STARKE 14, GESCHICKLICHKEIT 5

RUSTUNGSSCHUTZ: 6 (Schuppen)
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MONSTERANGRIFFE

SCHWELENDER BISS! Das Reptil
schnappt kraftig nach der starksten
Abenteurerin in Reichweite. Fihre
einen Angriff mit 9 Basiswurfeln

und einem Waffenschaden von 2
(Schnittwunde) aus. Der Schaden ig-
noriert zudem aufgrund der glihend
heiRen Z3dhne jedwede Ristung.

FEUERSPUCKE! Ein Geschoss aus
brennender Spucke trifft eine
Abenteurerin in naher Distanz. Fihre
einen Angriff mit 7 Basiswuirfeln

und einem Waffenschaden von 1
(Stumpfer Schlag) aus. Der Schaden
ignoriert zudem jedwede RUstung.

3. SCHRECKLICHER HIEB! Das Reptil
schlagt mit den rasiermesserschar-
fen Klauen nach einer Abenteurerin.
Diese wird mit 9 Basiswurfeln und
einem Waffenschaden von 1 (Schnitt-
wunde) angegriffen.

&4, STAMPEDE! Schnaubend rast die Bestie
auf eine Abenteurerin zu, um sie mit
ihrem gesamten Kérpergewicht zu
zerquetschen. Fihre einen Angriff mit
10 Basiswurfeln und einem Waffen-
schaden von 2 (Stumpfer Schlag) aus.

5. SCHWANZANGRIFF! Das Reptil schwingt
mit dem Schwanz und trifft zwei
Abenteurer mit einem Angriff aus
jeweils 6 Basiswiirfeln und mit einem
Waffenschaden 1 (Schnittwunde). Die
Opfer werden zu Boden geschleudert,
falls der Angriff erfolgreich ist.

6. SICH AUFBAUMEN! Die Bestie baumt
sich vor einer Abenteurerin auf
und greift mit mehreren raschen
Schlagen an, um ihr Opfer zu zer-
fetzen. Fihre kurz nacheinander drei
Angriffe mit jeweils 7 Basiswirfeln
und einem Waffenschaden von 2
(Schnittwunde) aus. Die Angriffe
kénnen einzeln pariert werden.

MERIGALL

Merigall ist ein Dimonenwesen, erscheint
in Bernsteingipfel aber als wandernde*r, an-
drogyne*r, menschliche*r Minnesinger*in.
Er*sie ist ein enger Vertrauter von sowohl Zer-
torme (dem er*sie bei der Flucht vor dem Vater
geholfen hat) als auch Zytera (bei dessen Er-
schaffung er*sie geholfen hat), ohne dass der
Jjeweils andere sich dessen bewusst ist. In Bern-
steingipfel unterstiitzt Merigall Zertorme da-
bei, ein Heer aufzubauen, da es sich schon auf
aufregende Schlachten freut. Merigall hilft
Zertorme auch bei seinen Experimenten, um
aus Brinheldas Sekreten feuerspeiende Bestien
zu erschaffen. Er*sie ist zudem ein Liebha-




ber der Feuerdimonin und vieler anderer und
ein*e gefeierte*r Singer*in unter den Aslenen.

Merigall ist ein*e Hauptakteur*in in der
Kampagne Der Zorn des Raben, und du erfihrst
auf Seite 35 mehr tiber das Dimonenwesen.

BRINHELDA, FEUERDAMONIN

Brinhelda ist eine Feuerdimonin, die sich ein-
verstanden erkldrt hat, Zertorme bei der Er-
schaffung von Feuerwesen zu helfen, indem sie
ihm gestattete, aus ihren Korperfliissigkeiten
die Essenzen der Leidenschaft zu schopfen. Je
grofer die Leidenschaft, desto stirker das Feu-
erwasser, dessen Wesen sich auch je nach Art
der Leidenschaft unterscheidet. Der Preis, den
sie dafiir gefordert hat, ist das Gesicht des Zau-
berers, das sie an eine Statue in ihrer Kammer
gehingt hat und mit dem sie sich oft unterhalt
oder das sie streichelt. Brinhelda ist recht zu-
frieden mit ihrem Aufenthalt in Bernstein-
gipfel. Fir gewohnlich erscheint sie als junge

Frau, und manchmal gibt sie vor, eine Gefan-

gene oder verliebt zu sein, um sich zu amiisie-
ren. Sie hat ein hitziges Gemiit, aber ihr Feuer
fugt nur Schaden zu, wenn sie es wiinscht. Mit
dem Gott Horn hat sie nichts zu tun und ist
auch keine Wulkiire. Die Essenzen ihrer Lei-

denschaften wischt oder kratzt sie sich vom

Leib. Ein Teil der rohen dimonischen Feuer-
essenzen wird iiber die Mauern gegossen, um
sie eindrucksvoll brennen zu lassen.

STARKE 8, GESCHICKLICHKEIT 5,VERSTAND &,
EMPATHIE 5

RUSTUNGSSCHADEN: Sie kann nur mit Magie
verwundet werden.

FEUERATEM: Der Angriff reicht bis auf nahe
Distanz und wird mit 10 Basiswurfeln und
einem Waffenschaden von 1ausgefihrt. Das
Opfer kann AUSWEICHEN, aber nicht PARIEREN.

PYROTAUREN

Zertorme hat wihrend seiner Studien grofe,
humanoide Kreaturen mit den Kopfen von
Stieren erschaffen. Diese sind mit den Mino-
tauren verwandt (siche Seite 106 im Spielle:-
ter-Handbuch), konnen aber auch Feuer spei-
en, ohne selbst davon verwundet zu werden.
Sie schwingen Axte, sind halbwegs intelligent
und Zertorme treu ergeben.

STARKE 9, GESCHICKLICHKEIT &4
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 (Fell)




Monsterangriffe werden im Spiellei-
ter-Handbuch auf Seite 95 beschrieben.
Pyrotauren kdnnen zudem Feuer speien.
Der Angriff reicht bis nahe Distanz und
wird mit 10 Basiswurfeln und einem Waf-
fenschaden von 1 ausgefihrt. Das Opfer
kann AUSWEICHEN, aber nicht PARIEREN.

KALYDONEN UND ANDERE
FEUERSPEIENDE TIERE

Gewohnliche Tiere, die aggressiv Feuer speien,
suchen das Land ringsum Bernsteingipfel heim,
darunter Kalydonen — feuerspeiende Eber.

STARKE 6, GESCHICKLICHKEIT &
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 (Tierhaut)
BISS: Waffenschaden 2
KRALLEN: Waffenschaden 1

FEUERANGRIFF: FUhre einen Angriff mit 10
Basiswdurfeln aus. Distanz: NAH

DRACHIN

Eine jiingere Drachin lebt in den Bergen in der
Nihe von Bernsteingipfel. Zertorme hat eines
ihrer Eier gestohlen und Mami konnte jeder-
zeit auftauchen, um es sich zuriickzuholen.

STARKE 20, GESCHICKLICHKEIT &4
RUSTUNGSSCHUTZ: 10 (Schuppen)

Monsterangriffe werden im Spiellei-
ter-Handbuch auf Seite 95 beschrieben.

EREIGNISSE

Hier findest du Vorschlige fiir Ereignisse,
denen du den Abenteurern in Bernsteingipfel
aussetzen kannst.

DIE BESTIE

Verzweifelte Bauern treffen in Agurheim ein,
wo sie eine Belohnung ausschreiben fiir dieje-
nigen, die den feuerspeienden Eber erschlagen,
der ein Nebengebdude eines Bauernhofs nieder-
gebrannt und einen der dortigen Lohnarbeiter
getotet hat. Sie haben eine alte Schatzkarte,
die sie als Belohnung aussetzen. Die Karte
kann echt oder gefilscht sein. Die SL. kann sie
nutzen, um die Abenteurer an einen anderen
Abenteuerschauplatz zu lotsen.

MINNESANG

Die Abenteurer treffen Merigall im Gasthof
in Agurheim. Merigall stellt sich als reisen-
der Minnesinger vor. Jetzt, da die Verbotenen
Lande vom Blutnebel befreit sind, diirstet das
Land nach neuen Liedern und Legenden. Me-
rigall behauptet, schon von den Abenteurern
gehort zu haben, und fragt, ob sie ihre Taten
niedergeschrieben haben wollen und einen
Reisegefihrten dafiir akzeptieren wiirden.
Falls sie Merigall gestatten, sie zu begleiten,
wird das Dimonenwesen ihnen diskret helfen,
ihnen aber auch insgeheim das Leben schwer
machen, da er*sie davon lebt, Unruhe zu stif-
ten und das Leben ,interessant“ zu gestalten.
Falls die Abenteurer Merigall bereits in Gestalt
von Dalb in Wetterstein (siche Seite 225 im
Spielleiter-Handbuch) begegnet sind, werden
sie Merigall nicht wiedererkennen, da er*sie
seither eine neue Gestalt angenommen hat und
sich jetzt mit richtigem Namen vorstellt.

DER FALSCHE GOTT

Die galdanische Priesterin Skylia von Horn
hegt filschlicherweise den Verdacht, dass
Zertorme ein Betriiger sei, der den Platz des
wahren Zertorme einnahm. Sie hilt ihn sogar
fir Zygofer, Zertormes Vater, der im Vierten




Erlenkrieg den Dimonen entkommen sei.
Die wiitenden, feuerspeienden Kreaturen sind
ihrer Meinung nach die ersten Schritte dieses
Betriigers, um das Land zu verwiisten, so wie
er einst Aslene verwiistet hat. Skylia besitzt
eine alte Miinze mit Zygofers Abbild und ein
Heldenportrait von Zertorme und bittet die
Abenteurer, einen Blick auf sein Gesicht zu er-
haschen, um die Identitit des Zauberers zu be-
stimmen. Ersatzweise konnen sie versuchen,
eine Verbindung zwischen Zertorme und den
Bestien zu entdecken.

GUTHARMS DILEMMA

Der leidenschaftliche Galdanen-Krieger Gut-
harm ist iiberzeugt, dass Zertorme eine
Wulkiire gefangen hilt — eine
heilige Schildmaid des Got-
tes Horn — und dass der
Zauberer mit ihrem Blut
feuerspeiende Monstren
erschafft. Er bittet die
Abenteurer, ihm dabei

zu helfen, sie zu befreien.
Belohnung? Wie  bitte?
Verlangt es nicht die Ehre,
dass jeder Held dem Ruf ei-
ner Dame in Noten folgt?

DIE GUNST DER FLUSSGOTTER

Der Priester Palakus mochte den Abenteurern
einen Auftrag erteilen: Es ist wieder an der
Zeit, dem Fluss, wie jedes Jahr, fiir die reiche
Ernte an Perlen zu danken. Aber wegen der an-
gespannten Lage zwischen den Clans hat Zer-
torme beschlossen, dass die Zeremonie dieses
Jahr nur von Auswirtigen vollzogen werden
darf oder alternativ ginzlich ausfallen muss.
Das Ritual sieht vor, dass man eine heilige
Steinkugel ans Flussufer rollt, die eine riesige

Perle symbolisiert, und dann Feuer um sie he-
rum entziindet. Sobald sie heif§ ist, muss die
Kugel dreimal mit Wasser aus dem Fluss ab-
gewaschen werden, wihrend zwischen jeder
Waschung eine Hymne gesungen wird. Palakus
will die Flussgotter unbedingt bei Laune hal-
ten. Als Belohnung erhalten die Abenteurer die
Freundschaft der Quarden, ebenso wie Miin-
zen und ein gutes Pferd, aber nur, wenn sie die
Zeremonie diskret abhalten, ohne dass die Gal-
danen etwas davon mitbekommen.

Bei der Steinkugel handelt es sich um ein
Drachenei, das Zertorme erworben hat. Nach-
dem es erhitzt und gewissert wurde, wird es
schliipfen. Zertorme beobachtet das Ganze aus
der Ferne und will einen Unsichtbarkeitszau-

ber auf das Drachenkiiken wirken, sobald
es geschliipft ist, um es auf ihn zu
prigen. Er wiinscht sich nichts
sehnlicher, als einen Dra-

chen zu zihmen und hat das
Schliipfen entsprechend in-
szeniert, wagt es aber nicht,

es selbst auszufithren.
Das Problem ist, dass das
Drachenkiiken ein ohrenbe-
tdubendes Kreischen ausstofien
wird, kaum dass ein Riss entsteht,
um seine Mutter an seine Seite zu
rufen. Sie ist auf der Jagd und schlecht
gelaunt, seit ihr Ei verschwunden ist. Weitere
mogliche Komplikationen wiren, dass sich das
Drachenkiiken auf eine Abenteurerin prigt, dass
die Drachin Zertorme verjagt und dann mit dem
Kiiken in den Klauen davonfliegt oder dass Py-
ravia das Drachenkiiken mit einem schwelenden
Biss tétet, bevor sie jemand aufhalten kann. Es
besteht die Moglichkeit, dass die Drachenmutter

das Dorf aus Rache niederbrennt.

Falls die Abenteurer vor der Zeremonie
jemanden nach dem Ritus befragen, wird nie-
mand jemals etwas davon gehort haben.




ABENTEUERSCHAUPLATZ: Burg

Die alte Elfenstadt wirkt aus der Ferne sehr le-
bendig. Rauch steigt von Fenern auf und Gestal-
ten laufen zwischen den Hausern umber. Als ihr
néher kommit, fallt ench auf, dass die einst schinen
Haiuser verfallen sind, dass die Garten gepliindert
wurden oder iiberwuchert sind und dass die Be-
volkerung nicht elfisch ist, sondern haufenweise
Orks dort leben. Von der Klippe diber euch diber-
blicke die Festung Auge der Rose die Stady, in der,
wie es heifSt, der selbsternannte Kaiser der Ork-
Clans Hroka der Erste und Beste herrschen soll.

HINTERGRUND

Hroka, der Anfiihrer des Urhur-Clans, der da-
von triumt, eine orkische Nation zu erschaffen
und als weiser und starker Herrscher erscheinen
will, wird von traditionell eingestellten, bruta-
leren Ork-Verbinden bedringt. Hroka hat sich
in der Ruine der Elfenfestung Auge der Rose —

einer von mehreren Bauten, die den Elfen von
den Zwergen als Freundschaftsgeschenk iiber-
lassen wurden — als Kaiser eingesetzt.

Als Symbol seiner Herrlichkeit hat der
Kaiser seiner Gattin Soria die magische Man-
telspange namens Blutstern (siehe Seite 25) ge-
schenkt, in der der Elfenrubin Iridne sitzt. Bei
Iridne handelt es sich um eine Elfin, was den
Orks jedoch nicht bewusst ist. Die elfischen
Rotlaufer haben eine Gruppe Waldlaufer aus-
gesandt, um sie zu befreien. Sollte es ihnen
gelingen, bedeutet das fiir Hroka sehr wahr-
scheinlich das Ende seiner politischen Lauf-
bahn. Die Abenteurer kénnen versuchen, den
Stein in der Nacht heimlich und ohne Gewalt
an sich zu bringen. Sie kénnen sich aber auch
am Angriff der Rotlaufer im Morgengrauen
beteiligen. Iridnes Lebenspartnerin Klotinda
ist Teil der elfischen Streitmacht und hat die
Gestalt eines Baumbhirten angenommen.
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ANKUNFT

Die Abenteurer kénnen Auge der Rose auf ver-
schiedenen Wegen erreichen. Vielleicht haben
sie eine Karte gefunden, die den Weg hierher
weist, oder Legenden von dem Ort vernom-
men oder finden sich in einem der folgenden
Ereignisse wieder:

MERGOLENES BITTE

Das elfische Druidenwesen Mergolene sucht
verzweifelt nach einer friedlichen Losung des
Konflikts zwischen den Rotliufern und den
Orks im Auge der Rose. Er*sie erscheint, sobald
die Abenteurer ihr Nachtlager aufgeschlagen
haben und bittet sie, dem Elfenvolk dadurch zu
helfen, dass sie dem Kaiser Hroka den Elfen-
rubin abnehmen und somit einen unausweich-
lichen Angriff der Rotliufer und weiteres Blut-
vergiefen vermeiden. Mergolene hat kein Geld,
um sie zu bezahlen, aber bietet ihnen an, dass
sie behalten konnen, was auch immer sie in der
Festung finden, wenn sie ihre Mission erfiillen.
Mergolene kennt den Geheimgang zwischen der
Kapelle der Gotter und der Bibliothek im Auge
der Rose. Weiteres dazu findest du im Ereignis
Der Falsche Rubin auf Seite 105.

DER VERMISSTE KRAMER

Die Abenteurer werden von dem Krimer Jorg
aufgesucht, der ihnen verzweifelt erzihlt, dass
sein Partner Valom in der Nihe von Auge der
Rose von Orks entfithrt wurde. Jorg ist bereit,
die Abenteurer dafiir zu bezahlen, dass sie sei-
nen Geschiftspartner befreien, und verspricht
ihnen fiinf Silber, sobald sie auf den Handel
eingehen, und zwei ganze Goldtaler, wenn sie
Valom in sein in einiger Entfernung befindli-
ches Lager bringen.

EMPFOHLENE LEKTURE /

Bevor du das Abenteuer Auge
der Rose leitest, empfehlen wir
dir, den Abschnitt Uber Orks und
ganz besonders den Urhur-Clan
im Spielleiter-Handbuch auf
Seite 64 zu lesen, ebenso wie
die Texte zu den Elfen und die
Rotlaufer (siehe Seite 56 im
Spielleiter-Handbuch).
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DIE KARTE

Den Abenteurern fillt auf ihren Reisen eine
Karte der Verbotenen Lande in die Hinde.
Zum Beispiel konnte sie beim Leichnam eines
Orks, Elfen oder anderen Abenteurers gefun-
den werden. Auf der Karte ist Auge der Rose
eingezeichnet, ebenso wie eine grobe Angabe
zur Kapelle der Gotter und ein Gedicht, das ih-
nen den Weg durch einen Geheimgang von der
Kapelle zur Festung weist (siche Mergolenes
Gedicht auf Seite 99).

ﬂ?@,ﬁ@m»
LEGENDE

Die Orks der Perbotenen Lande suchen, seit sie
gegen die Menschen in den Krieg geschickt und
dann von den Elfen und den Zwergen fallen ge-
lassen wurden, nach ihrem Platz in der Welt.
Viele von ihnen fihren ein elendes Leben als
Schurken und Rauber in den Wildern, aber
langsam spricht es sich herum, dass ein Orkan-

fiihrer in der verlassenen Elfenfestung Auge der

Rose Hof héilt. Es heifSt, er witrde sich selbst Kai-
ser Hroka der Erste und Beste nennen. Héindler,
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die den Ort besucht haben, erzablen sich hinter
vorgehaltener Hand, dass der Kaiser einen un-
schétzbar wertvollen Rubin gekanft hatte, den er
seiner Gattin schenken will, um seinen Wert als
Kaiser zu beweisen.

=0

SCHAUPLATZE

Die Ruine der Festung Auge der Rose liegt auf
einer Klippe, wihrend sich die gleichnamige
zerstorte Stadt darunter befindet. Etwa zwei-
hundert Orks aus dem Urhur-Clan leben in den
Ruinen, aus denen der Rauch von Feuerstellen
emporsteigt. Die schroffe ostliche Fassade der
Akropolis weist zum verwilderten Stadtpark,
in dem sich eine Gruppe Rotlaufer verbirgt.

1. DIE TORE DER FESTUNG

Die Tore von_Auge der Rose starren euch wie ein
Manl mit Eisenzibnen entgegen. Ein paar krif-
tige Orks halten Wache. Hinter dem hochgezoge-
nen Fallgitter fallt euch sofort die Alarmglocke
auf. DranfSen stehen ein paar Dutzend Orks, die
sich versammelt haben, um Waren und Dienste
Jeilzubieten.
Falls etwas bedrohliches passiert, werden
die Wachen die Alarmglocke lduten, worauf-
hin weitere Orks angerannt kommen. Wie die
meisten Orks, die ihren Dienst in der Festung
verrichten, sind auch die Wachen eigenartig in
Hiite und Kleidungsstiicke gekleidet, die sie den
Menschen entwendet haben. Hranga Gala gibt
den Kleidungsstil vor, wie es ihm gerade beliebt.
Auch Hindler anderer Volker lassen sich in
der Stadt treffen, da Kaiser Hroka den Handel
fordern will.

<+ KREATUREN: Drei Orkwichter. Ein hal-
bes Dutzend Orkdiener.

I\APITEL 8

2. BIBLIOTHEK

In der Pupille der augenformigen Festung steht
ein verfallener, runder Thrm. Er wirkt ver-
brannt, die Wiinde sind ginzlich verrufst.

Zu Zeiten der Elfen befand sich in dem Turm
eine gut bestiickte Bibliothek, die jetzt grof-
tenteils verbrannt oder verrottet ist. Zwischen
den Triimmern befinden sich noch astronomi-
sche Instrumente und ein gréfieres Teleskop.
Diese standen einst auf dem Dach, das aber
lingst eingestiirzt ist. Der verwirrte Meister
Anselm stochert in dem Gerdll herum und
entziffert Wissen, das er fiir den Kaiser inter-
pretiert. Dabei helfen ihm ein paar Orkhelfer
und Lehrlinge.

Die Bibliothek wire ein guter Ort, an dem
die Spielleiterin Hinweise zu anderen Aben-
teuerschauplitzen streuen kann.

In der siidlichen Wand der Bibliothek be-
findet sich eine Geheimtiir, von der aus ein Ge-
heimgang zur Kapelle der Gotter auflerhalb der
Festungsmauern fuhrt (siehe Schauplatz g auf

DER BLUTSTERN WOANDERS? - )

Dieser Abenteuerschauplatz
geht davon aus, dass sich die
Mantelspange Blutstern — mit
einem der fehlenden Elfenrubi-
ne - hier befindet und von der
Kaiserin Soria getragen wird.
Wenn du beschlossen hast, dass
sich der Blutstern an einem
anderen Ort in den Verbotenen
Landen befindet, kannst du Irid-
ne einfach durch einen anderen
Elfenrubin ersetzen, der keine

?
rA.J.. Ju*uwl/tgib./j

Verbindung zu Stanengist hat
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der Karte). Die Geheimtiir ldsst sich nur von
der anderen Seite 6ffnen.

<+ KREATUREN: Meister Anselm, W6 Orks.

4 SCHATZE: Elfische Instrumente fiir Astro-
nomie (Wert: W6 Goldtaler insgesamt), ein
elfisches Teleskop (Wert: W6 Goldtaler).

3. DER BANKETTSAAL

Der Geruch nach Schweifs, gerostetem Fleisch,

Bier und Erbrochenem liegt ebenso schwer in der
Luft der grofSen unbedachten Steinhalle, wie der
ohrenbetanbende Lirm der Feiernden. Ein paar
muskulose Orkkrieger lassen hier zwischen der
letzten und der ndchsten Wache etwas Dampf
ab. Die Giste schneiden sich Stiicke von einem

ganzen Schwein ab, das gerade in einer Ecke
ttber einem Feuer gebraten wird.

Die dienstfreien Orks der Kaiserlichen Garde
feiern fast stindig hier, falls sie sich nicht ge-
rade im Armdriicken messen oder mit ihren
Heldentaten angeben. Die Werkstitten und der
Turm des Kommandanten lassen sich iiber den
Saal erreichen.

<+ KREATUREN: 2W6 Orkwichter.

4 SCHATZE: Ein erbeuteter, zerfranster
Wandteppich aus Erlenland (Wert: W6
Silber).

4 WERKSTATTEN UND
GEFANGNIS

Die Steingebiude jenseits des Bankettsaals wa-
ren einst mehre Stockwerke hoch, aber sind langst
eingestiirzt und haben Steinraume mit sebr
hohen Decken zuriickgelassen. Die improvisier-
ten Werkstatten erfiillen polternder Larm und
das Prasseln der Feuer. Zwerge und Menschen
arbeiten hier mit jiingeren Orks, wobei sie von
grifSeren Kriegern bewacht werden.

Die hier arbeitenden Handwerker wurden von
den Viraga entfiihrt oder hierher gelockt. Etwa
zwanzig jiingere Orks sollen hier ausgebildet
werden, um das Wissen ihres Volkes zu meh-
ren. Die Fortschritte halten sich in Grenzen,
was die Orks mitunter so sehr erziirnt, dass sie
ihre Lehrer schlagen. Der hinten angrenzen-
de Turm besitzt ein Dach und ein versperrtes
Tor, hinter dem die Handwerker eingesperrt
werden, wenn sie nicht arbeiten.

AUGE DFR ROSE
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Hier kann die Spielleiterin NSC platzie-
ren, die die Abenteurer an andere Abenteuer-
schauplitze fithren oder die gegen Belohnung
gerettet werden konnen. Vielleicht sind es gar
Bekannte einer Abenteurerin. Eine geschickte
Person kann iiber die Uberreste der Stockwerke
nach oben klettern.

< KREATUREN: Ein Dutzend Gefangene
(Zwerge und Menschen, passende Werte
findest du in den Kapiteln der einzelnen

Vélker im Spielleiter-Handbuch).

5. DERTURM DES
KOMMANDANTEN

Neben dem Bankettsaal befindet sich ein gut er-
haltener Turm, der drei Stockwerke hoch ist. Der
Zugang auf der Seite des Bankettsaals wird von
zwei scheinbar niichternen Kriegern gut bewacht.

Der Kommandant der Festung, ein michtiger,
grobschlichtiger Ork namens Ullt, lebt in dem
Turm. Er hat die Schliissel zu den Zellen im
Werkraum und iiberwacht die Verteidigung der
Festung.

4 KREATUREN: Zwei Orkwichter und Ullt,
der Orkkommandant.

% SCHATZE: Elfenschidel in Form eines
Trinkhorns (Wert: 2W6 Silber fiir einen
Nekromanten) — falls ein Rotlidufer diesen
zu Gesicht bekommt, wird er den Besitzer
augenblicklich angreifen.

6. WACHSTATION

In einem gepflasterten AufSenbereich lodert ein
grofSes Lagerfener, an dem ein halbes Duizend
schwer bewajfneter Orks hocken oder sitzen.

Die Wichter bewachen den Zugang zum Au-
dienzhof.

=
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<+ KREATUREN: Ein halbes Dutzend Ork-
wichter.

1. AUDIENZHOF

Ein grofSer, offener Hof mit einem Dach diber
dem hinteren, erbobenen Ende. Auf dem Thron
sitzt ein riesiger Ork, der mit viel Schnickschnack
behangen und in grelle Stoffe gekleidet ist, umge-
ben von dlteren und distinguierteren Orks und
einem Menschen. Im Hof wandern viele Leute
umber, hochrangige Orks werden von ein paar
menschlichen Narren unterbalten, die diese gan-
ze Situation nicht gerade zu geniefSen scheinen.
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Nachts hilt Kaiser Hroka hier mit seinen
Rittern Hof. Der Kaiser sitzt auf dem Thron
unter dem Dach, neben ihm die Kaiserin, der
Oberbefehlshaber und sein Hofkanzler. In der
Nihe der Tore ist der Hof nicht iiberdacht.
Hier wird getrunken, gegessen, Staatsangele-
genheiten werden beraten, tiber Zivilprozesse
gerichtet, wihrend man sich von Duellen oder
den menschlichen Narren unterhalten lisst,
die entfithrt und hierher verschleppt wurden.
Die beiden Kammerfrauen der Kaiserin wirken
harmlos, sind aber tatsichlich Viraga, die als
Meuchlerinnen ausgebildet wurden und als
ihre Leibwichterinnen dienen.

< KREATUREN: Kaiser Hroka, Kaiserin So-
ria, zwei Viraga-Kammerfrauen, zwanzig
Orkwichter, Adlige und Wiirdentriger so-
wie die beiden bemitleidenswerten Narren
Reft und Logas.

8. BURG

Eine halbwegs erhaltene Burg ragt hinter dem Au-
dienzhof auf- Banner flattern stolz in der Luft.

In der Burg befinden sich die Privatgemicher
des Kaisers und der Kaiserin, ebenso wie die
Unterkiinfte der Leibwichter und Bediensteten.
Hranga Gala lebt ebenfalls hier, in seinem eige-
nen Gemach mit ein paar Orkmitressen.

<+ KREATUREN: Hranga Gala.

4 SCHATZE: Im Keller liegt eine Schatztru-
he. Hranga Gala hat den Schliissel. Um den
Inhalt der Truhe zu bestimmen, wiirfle
zweimal auf der Tabelle fiir wertvolle
Gegenstinde und 1 Mal auf der Tabelle fiir
kostbare Gegenstinde (siche Seiten 188 und
190 im Spielleiter-Handbuch).
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9. KAPELLE DER GOTTER

Im diberwucherten alten Stadtpark unter der
Festung Auge der Rose findet ibr die Ruinen
einer kleinen, verfallenen Kapelle, die den Got-
tern der Natur gewidmet war. In der inneren
Kammer ist der Alkoven, der in die Bergwand
gehanen wurde, noch immer intakt, auch wenn
Kletterpflanzen hier Wurzeln geschlagen haben.
Vier Steinstatuen stehen in der Kammer, die
Miinder weit aujfgerissen.

Die hier dargestellten Gotter sind Strom, Kla-
ge, Lehm und der Nachtwandler. Falls jemand
in die halb aufgerissenen Miinder pustet, kann
man die T6ne eines verminderten Akkords ver-
nehmen, insgesamt vier Grundtdne mit je zwei
Halbtonen. Der Kopf auf der dritten Statue ist
allerdings zersprungen und produziert daher
keinen Ton. Falls jemand den fehlenden Ton
pfeift, wihrend in die Miinder der drei verblei-
benden Statuen gepustet wird, schwingt eine
verborgene Tiir auf. Die Abenteurer kénnen
die Chiffre mithilfe von Mergolenes Gedicht
(siche Kasten oben) entschliisseln. Die Elfen
haben dieses im Chor klingende Riitsel erfun-
den, weil Orks und andere Biester solche Musik
nicht verstehen.

L MERGOLENES GEDICHT /

Trage hallen vier géttliche Kisse ’ )
Sprich, Strom!

Schweig, Klage! J
Das Gefals den Gott Lehm formt j
Dem Wandler der Nacht die

Schlange entkommt

Die Festung betrete durch des
Baumes Frucht




> Die Geheimtiir enthiillt einen Geheimgang von

- der Kapelle bis zur Bibliothek im Schloss von
Auge der Rose (Schauplatz 2 auf der Hauptkar-
te). Die Abenteurer miissen allerdings auf dem
Weg mehrere gefihrliche Fallen iiberwinden,
die du auf der Karte zur Linken siehst. Die Fal-
len werden unten beschrieben.

A - HALLE DER BLICKE: An den Winden
neben einer verschlossenen Tiir befinden sich
Reliefs von Gesichtern der vier Gottheiten. In
Stroms Mund findet man eine Druckplatte,
die beiseitegeschoben werden kann, wodurch
innerhalb weniger Minuten ein paar Hundert
Liter Wasser aus ithrem Mund stromen. So-
bald der Wassertank leer ist, lisst sich die Tiir
gefahrlos 6ffnen. Ist der Tank nicht leer, fliefit
das Wasser in den Gang hinter der Tiir, wenn
diese gedffnet wird. Das Wasser begiinstigt das
rasche Wachstum stacheliger Ranken, die aus
dem Holzboden schiefen. In nur fiinf Minu-
ten werden die Pflanzen die Tir vollstindig
blockieren, in fiinfzehn Minuten haben sie
sich in den oberen Bereich ausgebreitet und ihn
vollig versperrt.

B - HALLE DER STATUEN: Im Gang befinden
sich Statuen der vier Gottheiten und hinter
der Pforte finden sich mehrere Versionen ihrer
Gesichter in der Wand. Bevor sie weitergehen
konnen, miissen die Abenteurer den Mund
von Klages Statue verstopfen, sonst schiefen
aus all ihren Gesichtern Sporen, falls auf die
Druckplatten in der Mitte des Ganges getreten
wird. Die Sporen sind halluzinogen und zih-
len als Gift mit einer Wirkkraft von 7. Jeder,
der von den Sporen beeinflusst wird, ist ver-
wirrt und konnte Visionen davon haben, wie
die Statuen zum Leben erwachen — hierbei
handelt es sich jedoch nur um eine Illusion.

C - HALLE DER URNEN: Statuen der vier
Gottheiten stehen im Raum und vor jeder von
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ihnen befindet sich eine Urne. Falls die Aben-
teurer L.ehms Urne drehen, 6ffnet sich ein Ge-
heimgang.

D - HALLE DER FINSTERNIS: Ein Gang mit
unzihligen verzerrten Gesichtern der Gott-
heiten muss in volliger Finsternis durchschrit-
ten werden, sonst kriechen Schlangen aus den
Miindern und greifen an.

4 KREATUREN: 4W6 Giftschlangen (siche
Seite 1277 im Spielleiter-Handbuch). Thr
Gift ist todlich und hat eine Wirkkraft
von .

E - HALLE DES BAUMES: Noch ein Raum mit
Statuen der vier Gottheiten, ebenso wie einem
Relief einer Landschaft an allen vier Win-
den. Im Relief befindet sich nur ein einziger
Baum und falls die Abenteurer auf die einzelne
Frucht driicken, 6ffnet sich die letzte Tiir, die
zur Bibliothek der Festung (Schauplatz 2 auf
der Karte) fithrt.

F - KAMMER DES WISSENS: Fine kleine Ne-
benkammer im Raum mit den Statuen der
Gottheiten beinhaltet das sogenannte Buch
des Wissens auf einem Lesepult. Es ist in
einer unbekannten Sprache verfasst, die allen
aber irgendwie vertraut vorkommt. Das Buch
verleiht einen Ausriistungsbonus von +2 und
einen W8 Artefaktwiirfel auf jeden Wurf auf
Wissen. Das Buch kann nicht repariert werden.
Falls sein Ausriistungsbonus auf o sinkt, fillt
es auseinander und ist unwiderruflich zerstort.

4 SCHATZE: Buch des Wissens.

ﬂd.\@ﬁm»

MONSTER
UND NSC

Die wichtigsten Monster und NSC in Auge der
Rose werden hier beschrieben. Monster und
Kreaturen, die hier nicht aufgelistet werden,
haben dieselben Werte wie im Bestiarium oder
dem Kapitel tiber Volker im Spielleiter-Hand-
buch.

HROKA DER ERSTE UND BESTE

Der Orkkaiser des Urhur-Clans ist dufierst
grof und ein michtiger Krieger, aber das gute
Leben hat seine Leibesmitte etwas anwachsen
lassen. Seine fiirstliche Tracht, mit Zierwerk
und Bemalungen, wie man sie sonst nur bei
den Kindern und Frauen der Menschen sieht,
mag auf manchen Besucher amiisant wirken.

Er bemiiht sich, ein gerechter und starker
Anfiihrer zu sein, aber wie alle minnlichen
Orks leidet er unter einem brutalen Tempe-
rament. Hroka hat zudem eine Schwiche fiir
Schmeicheleien und ertrigt es nicht, 6ffentlich
kritisiert zu werden. Soria und Hranga Gala ver-
traut er als Berater fast blind. Die meisten seiner
Ideen erhilt er allerdings aus seinen Triumen,
weshalb er es vorzieht, schwierige Entscheidun-
gen zu iiberschlafen. Er ist sich dessen nicht be-
wusst, aber Iridne berit ihn im Schlaf.

STARKE 6, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Nahkampf 4, Manipulation 3,
Menschenkenntnis 2, Wissen 2

REPUTATION: 9

AUSRUSTUNG: vergoldeter Krummséabel,
Plattenristung
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KAISERIN SORIA

Hrokas Gattin strahlt Macht und Intelligenz
aus und ist eine fihige Orkin mit michtigen
Kontakten unter den Viraga. Genau wie ihre
Schwestern konnte sie als Mensch durchgehen.
Soria liebt Hroka wahrhaftig und will ihn dar-
in unterstiitzen, seine Orknation aufzubauen.
Weniger orthodoxe Losungen sind ihr zur Er-
langung ihrer Ziele nicht fremd, einschlieflich
unheiliger Allianzen mit anderen Volkern. So-
ria und Hranga Gala kénnen einander nicht
leiden. Soria hat vor kurzem die Mantelspange
Blutstern (siche Seite 25) mit dem Rubin Irid-
ne von ihrem Gatten erhalten und trigt sie zu
jeder Zeit, aufier, wenn sie schlift.

Kaiserin Soria ist eine Hauptakteurin in der
Kampagne Der Zorn des Raben. Mehr iiber sie
erfihrst du in Kapitel 2. Dort findest du auch
ihre Werte.

LEIBWACHTERINNEN DER
KAISERIN

Die zwei Viraga-Orkinnen beschiitzen Kaise-
rin Soria mit ihrem Leben.

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 5,VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Heimlichkeit 4, Nahkampf 4,
Auskundschaften 3, Bewegen 3, Fernkampf 3

TALENTE: Weg des Mdrders 2

AUSRUSTUNG: Krummsabel, Kurzbogen,
verstarkte Lederristung

HRANGA GALA

Hranga Gala, ein menschlicher Gauner, ist
grofi, dunkel, schlaksig und iibermifig mit
Schnickschnack behingt, was zusammen mit
seinem zwielichtigen Licheln eher seine wah-
re Natur verrit, als dass es den angestrebten
noblen Eindruck vermittelt. Er entkam sei-
nen Verfolgern und landete unter seltsamen

Umstinden hier als Berater des Orkkaisers.
Gala hat sich der Rolle angenommen, ihm zu
vermitteln, wie sich ein Weltherrscher zu ver-
halten hat, Dinge, die er sich aus den Fingern
saugt, wenn sie verlangt werden. Deshalb sind
die Sitten bei Hofe im Auge der Rose recht
eigenartig. Gala ist duflerst darauf bedacht, un-
begrenzten Zugriff zu Speisen, Schutz, Wohl-
stand, Dienern und Bettgefihrten zu haben
und betrachtet jeden Menschen als Bedrohung
fiir seinen Posten. Eigentlich kam er unter ei-
nem anderen Namen zur Welt, den er aber dn-
derte, damit die Orks ihn aussprechen konnen.
Wihrend des Abenteuers wird er versuchen, die
moglichen Tricks, Liigen und Geheimnisse
der Abenteurer zu enthiillen.

STARKE 2,GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND &,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Manipulation 4, Fingerfertig-
keit 3, Menschenkenntnis 3, Darbietung 2,
Wissen 2

AUSRUSTUNG: Dolch, Phiole mit Gift (tddlich,
Wirkkraft 7), Schlissel zum Keller, Ringe und
Schmuck (Wert: 2W6 Silber insgesamt)

MEISTER ANSELM

Anselm ist ein Mensch, ein gebildeter alter
Mann aus der Nihe von Vivend, der von den
Viraga hierher gelockt wurde. Er behauptet, er
konne die Uberreste der Dokumente in der Bi-
bliothek lesen, um am Leben zu bleiben, denkt
sich das aber alles aus, wie es grad passt. Er will
vor allem vor den Orks gerettet werden.

STARKE 1, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 4,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Wissen 4

ULLT

Der Kommandant der Festung ist ein hoch
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aufragender Ork mit vernarbter Visage, die
zahlreiche blutige Schlachten bezeugt. Ullt
glaubt, dass Kaiser Hroka tiber die Jahre viel
zu sanftmiitig geworden ist und betrachtet sich
als kiinftigen Ersatz.

STARKE 6, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 3,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Kraft 3, Nahkampf 3, Men-
schenkenntnis 2

TALENTE: Weg des Feindes 2
REPUTATION: 3
AUSRUSTUNG: Zweihinder, Kettenhemd

ORKGARDE

Die Wichter und Krieger im Auge der Rose
gehoren alle zum Clan der Urhur und haben
sich mit dem Leben ihrem Kaiser Hroka ver-
pflichtet.

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 2,
EMPATHIE 1

FERTIGKEITEN: Nahkampf 2
TALENTE: Bedrohlich 1, Sturmangriff 2

AUSRUSTUNG: Krummsiabel, groRer Schild,
verstarkte Lederristung

ORKDIENER

Im Auge der Rose befinden sich etwa einhun-
dert Orks, die zum Hof gehoren oder andere
Dienste fiir den Clan ausiiben. Diese Orks sind
Bedienstete und kiimmern sich um die alltig-
lichen Aufgaben.

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 2,
EMPATHIE 1

ULMAYA

Die elfische Offizierin Ulmaya ist schon sehr
alt, was sich an ihrer Haut zeigt, die an altes,
poliertes Holz erinnert — ansonsten lisst sie
sich ihr Alter aber nicht anmerken. Sie will mit
ihren Rotlaufern den in Blutstern gefangenen
Rubin Iridne retten. Sie ist eine pflichtbewuss-
te und ehrbare Kriegerin und wird versuchen,
ihre Aufgabe plangemafS zu erfiillen. Sie ist al-
lerdings keine Kriegstreiberin.

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 4,VERSTAND 5,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Nahkampf 4, Bewegen 3, Hei-
len 3, Heimlichkeit 3, Fernkampf 3, Wissen
3, Menschenkenntnis 2

TALENTE: Weg der Klinge 2, Blitzschnell 1,
Schwertkampfer 1

REPUTATION: 3

AUSRUSTUNG: Langschwert, vier Wurfmes-
ser, verstarkte Lederristung

ALSURSO

Der silberhaarige, knorrige und sehnige Alsur-
so hinterldsst mit seinen kantigen Ziigen und
unverhohlen geringschitzigen Blick einen un-
angenehmen Eindruck. Der Elf ist der zweite
Offizier der Rotlaufertruppe und seit einigen
Jahrhunderten Ulmayas Partner und Lieb-
haber. Im Gegensatz zu Ulmaya liebt Alsurso
allerdings den Krieg und ist zudem ein einge-
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fleischter Rassist mit aristokratischem Geba-
ren. Er verachtet alle anderen Volker und hitte
gegen einen Krieg mit den Orks nichts einzu-
wenden, da er sie fiir hinterlistigen und unge-
bildeten Abschaum hilt. Anderen Elfen gegen-
tiber verhilt er sich freundlich und anstindig,
Alsurso ist ein gefiirchteter Bogenschiitze.

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 4,VERSTAND 3,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Fernkampf 5, Bewegen 4,
Heimlichkeit 3, Nahkampf 3, Manipulation 2

TALENTE: Schneller Schitze 3, Weg des
Pfeils 2, Scharfrichter 2, Kaltblitig 1

AUSRUSTUNG: magischer Langbogen (W8
Artefaktwurfel), Breitschwert, verstarkte
Lederristung

MERGOLENE

Geschlechtslos und haarlos handelt es sich bei
Mergolene um ein druidisches Elfenwesen,
das dlter erscheint als es unter Elfen iiblich ist.
Er*sie trigt Kleidung aus lebenden Pflanzen
und besitzt die Fahigkeit, die Pflanzen im Park
zu kontrollieren und sie zu Dingen wie Seilen
zu verformen. Mergolene untersteht Ulmaya,
wiirde aber eine diplomatische Losung vorzie-
hen. Mergolene versteht, dass die Herrschaft
des Orkkaisers Hroka kompromittiert wire,
sollte die Mantelspange Blutstern mit dem
Elfenrubin gewaltsam oder insgeheim ent-
wendet werden. Er*sie sihe es lieber, wenn die
Orknation aufbliitht. Alsurso betrachtet solches
Gerede als Verrat, aber Ulmaya hat sich einver-
standen gezeigt, die Waffen bis zum Morgen-
grauen ruhen zu lassen.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 6,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Wissen 4, Darbietung 3, Hei-
len 3, Manipulation 3, Menschenkenntnis 3

TALENTE: Weg der Gestaltwandlung 3, Weg
der Heilung 2

AUSRUSTUNG: Stab

KLOTINDA

Bei Klotinda handelt es sich um einen Elfenru-
bin in der holzernen Gestalt eines Baummen-
schen. Thr Stammleib ist zehn Meter hoch und
neigt sich oben zu einem Haupt, umschlungen
von der Baumkrone, die als Haar dient. Von
einem Dutzend kriftiger Aste gestiitzt, er-
innert das Wesen eher an einen vielbeinigen,
vielarmigen Riesengorilla, der auf seinen Kno-
cheln lduft. Der Riicken und die Zweige tragen
Laubwerk, das in seiner stachligen Form an
die Blitter der Blau-Eiche erinnert. Mithilfe
ihrer vielen Arme kann Klotinda wie eine rie-
sige Spinne an der Klippe zur Festung Auge
der Rose hochklettern und dabei bis zu zehn
humanoide Wesen in den Zweigen tragen.

STARKE 14, GESCHICKLICHKEIT 3
RUSTUNGSSCHUTZ: 6 (RINDE)

Monsterangriffe findest du auf Seite 77 im
Spielleiter-Handbuch.

IRIDNE

Iridne ist ein alter, grofier und wertvoller El-
fenrubin, der aktuell in der kaiserlichen Man-
telspange Blutstern sitzt. Sie hat Klotinda be-
reitwillig verlassen, da diese ihr zu dominant
war, und kehrte in ihre Rubingestalt zuriick.
Sie kann allerdings als sprechender Schatten
einer Elfenfrau erscheinen oder via Triume
kommunizieren. Die Orks tun Iridne leid, da
sie einst die loyalen Diener der Elfen waren.
Den Verrat ihres Volkes an ithnen mochte sie
wiedergutmachen, indem sie Hroka hilft, eine
Orkzivilisation aufzubauen. Sie geniefit es, als
Mantelspange bewundert zu werden. Iridnes
Sicht der Dinge sollte am Ende des Abenteuers
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offenbart werden, da keiner der Elfen damit
rechnet. Mergolene wird Iridnes Haltung
ohne zu zégern unterstiitzen.

Iridne kann den Abenteurern den grofiten
Teil der Legende iiber Stanengist erzihlen (sie-
he Kapitel 2).

VERSTAND 5,EMPATHIE 5

FERTIGKEITEN: Manipulation 5, Wissen 5,
Menschenkenntnis 4

ST

EREIGNISSE

Hier werden Ereignisse vorgestellt, denen du die
Abenteurer im Auge der Rose aussetzen kannst.

DER FALSCHE RUBIN

Mergolene setzt sich auf die eine oder andere
Art mit den Abenteurern in Verbindung und
bietet ihnen eine Aufgabe an. Die druidische
Person erklirt ihnen die heikle Lage, in der
Kaiser Hroka steckt. Eine Attrappe des Rubins
Iridne hat Mergolene mitgebracht, ein leblo-
ser, aber wertvoller Edelstein, der gegen das
Original ausgetauscht werden kann, ,,als wire
nichts passiert, damit alle Beteiligten zufrie-
den sind. Mergolene iiberreicht den Abenteu-
rern den Stein, falls sie sich bereiterkliren, den
Austausch vorzunehmen. Falls sie sowohl die
Attrappe als auch den echten Rubin mitgehen
lassen, haben sie einen grofen Schatz in ihrem
Besitz, aber auch den Zorn der Elfen wird ih-
nen fiir alle Ewigkeit im Nacken sitzen.

Mergolene kennt einen Geheimgang, der von
der Kapelle der Gotter im alten Stadtpark
(Schauplatz 9 auf der Karte) zur Festung fithrt
und gibt den Abenteurern das Gedicht mit auf
den Weg, das dabei helfen soll, die Geheim-
tiir zu offnen (siche Seite 99). Sie miissen es

allerdings selbst entschliisseln, und da kein Elf
die Kapelle betreten kann, ohne sich hinterher
monatelang rituell zu reinigen, miissen sie al-
leine gehen. Fiir Nicht-Elfen gibt es keine der-
artigen FEinschrinkungen.

Mergolene besitzt drei magische Talismane
in Form kleiner, kupferner Menschen, die an
einer Halskette hingen. Der Kopf an jedem Ta-
lisman ldsst sich abschrauben. Wenn Blut eines
Orks, Zwergen, Elfen oder Menschen in den
Talisman gegeben wird, nimmt die Trigerin
einen Tagesabschnitt lang die Gestalt des Inha-
bers des Bluts ein, doch dafiir muss der Besitzer
am Leben sein. Die Trigerin erhilt allerdings
keine zusitzlichen Informationen oder Eigen-
schaften, nur die korperliche Gestalt. Falls die
Abenteurer ein paar Orks erfolgreich heimlich
entfithren, konnen sie die Festung in ihren Ge-
stalten unbemerkt betreten. Blut desselben Orks
kann in die Talismane gegeben werden, um
mehrere Kopien zu erschaffen.

DER HERABLASSENDE ELF

Alsurso beleidigt ganz unverhohlen eine Aben-
teurerin, die aus einem anderen Volk stammt,
und geht sogar so weit, sie zu einem Duell her-
auszufordern, sollte die Abenteurerin daran An-
stoff nehmen. Im schlimmsten Fall brandmarkt
Alsurso die Abenteurer als Feinde der Elfenvol-
ker und wird sie nur noch als Gegner betrachten.

EIN DIPLOMATISCHES MISSVER~
STANDNIS

Die Abenteurer werden von den Orkwichtern
und Wiirdentrigern fiir Gesandte eines ande-
ren Herrschers gehalten. Sollten sie diese Rol-
le annehmen, miissen sie sich rasch einfallen
lassen, woher sie stammen und aus welchem
Grund sie den grofien Kaiser besuchen. Sie
werden schnell rausfinden, dass Kaiser Hroka
erwartet, ausgiebig umschmeichelt zu werden
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(am besten in jedem Satz). Solange sie das
durchhalten, werden der Kaiser und der Hof
zufrieden mit ihnen sein. Hranga Gala ist
jedoch skeptisch und wird versuchen, sie zu
blofizustellen oder zu kompromittieren. Wie es
aussieht, befindet sich ein weiterer ,,Gesandter*
bereits im Gefingnis der Festung. Der Kaiser
will entscheiden, welches Volk seiner Gunst
wiirdig ist, indem er die Gesandten in einem
Zweikampf gegeneinander antreten lisst.

DIE GESCHICHTE DES KRAMERS

Der Krimer Valom, der in der Festung ge-
fangen gehalten wird, weif}, dass Hranga Gala
in seinem Gemach im Schloss Reichtiimer
versteckt, da er diskret gebeten wurde, sie zu
schitzen. Der Fund wiirde den Berater vor dem
Kaiser schlecht dastehen lassen.

DIE BITTE DER KAMMERFRAU

Eine der Kammerfrauen der Kaiserin Soria
bittet die Abenteurer (wenn sie sich in der Fes-
tung aufhalten) um ein geheimes Treffen mit
der Kaiserin. Soria ist es leid, dass ihr Gatte im
Schlaf mit einer anderen Frau spricht, und ver-
mutet eine Verbindung mit dem Rubin Iridne.
Sie ist fiir Vorschlige offen, einschlieflich, den
Stein gegen die Attrappe auszutauschen. Aller-
dings will sie den Kaiser auch auf keinen Fall
blofistellen. Um die Sache noch komplizierter
zu machen, konnten Hranga Galas Spitzel
die Unterhaltung belauschen. Die Abenteurer
konnten der Kaiserin einfach von den Elfen
und ihren Plinen erzihlen, wodurch sie zu den
Helden des Urhur-Clans werden und sich seine
Freundschaft sichern wiirden. Dann erhalten
sie Iridne, die die Kaiserin insgeheim gegen
den falschen Rubin ausgetauscht hat. Die El-
fen werden héchstwahrscheinlich abgeschlach-
tet und die Abenteurer werden unter denen, die
womdglich iiberleben, keine Freunde finden.

ANGRIFF DER ELFEN

Die Elfen und der Baummensch Klotinda wer-
den beim Anbruch der Morgendimmerung
den Rubin Iridne zuriickholen, sollten die
Abenteurer ihn bis dahin nicht bereits besorgt
haben. Mergolene wird einen Nebel heraufbe-
schworen, der den Baumbhirten, der die Klippe
raufklettert, und die Bewegung der Rotldufer
verbirgt. Die Elfen miissen sich auf das Uber-
raschungsmoment verlassen — falls die Orks
mobilmachen, wiren die Elfen ganz klar in
der Unterzahl.




ABENTEUERSCHAUPLATZ: Dorf (am Meer)

Die Sonne erhebt sich aus den Wellen und er-
hellt vier riesige, alles beberrschende Klippen vor
dem grofSen Ozean im Osten. Ein starker Wind
weht und trigt den Geruch von Seegras und eine
eigenartige, wortlose Melodie von der Spitze der
grifSten Saule heran. Tordalken, Mowen und
Sturmereiter, denen nachgesagt wivd, dass ihnen
von Geburt an die Beine fehlen, umschwirren die
Séinlen, leben und stevben im Himmel. Am FufSe
der Klippen erwacht der Tempel der Druiden
zusammen mit den Dorfbewobnern unter dem
Licht eines nenen Tages: Fischer beladen ibre
Boote mit Netzen, Hirten fiibren ibre Herden
in die Hiigel und die Tempelnovizen sammeln
Lehm vom Strand.

HINTERGRUND

Die Druiden des Sturmtempels sind allesamt
Elfenkinder — Halbelfen, die fiir die Schop-
fung verantwortlich und eng verwandt mit den

Elfen sind, die sie auch grofigezogen haben.
Kritre der Rufer, der heilige Singer der Drui-
den, unterhilt sich tiglich mit dem Meer und
dem Himmel, und es heifit, er wecke die Win-
de, die das Land beherrschen, fiir ihr Tagwerk.

Legenden zufolge hat die See in vergan-
genen Zeiten viermal Geschenke im Tempel
hinterlassen. Jetzt ist es erneut geschehen. Bei
dem Geschenk handelt es sich um den legenda-
ren Hammer Skarns Fluch, der wiederentdeckt
und insgeheim in den Tempel der Druiden ge-
bracht wurde (falls die Abenteurer den Hammer
bereits an einem anderen Ort gefunden haben,
kannst du ihn durch ein anderes Artefakt aus
Kapitel 6 im Spielleiter-Handbuch ersetzen).
Jetzt wollen die Druiden ihren Besitz legitimie-
ren, indem sie die Legende von den Geschenken
der Meeresgétter ausnutzen, denn sonst wiir-
den die Zwerge verlangen, dass man ihnen die
Waffe zuriickgibt, da sie ihnen als Relikt gilt.
Thr Plan weist jedoch einige Probleme auf. Das




EMPFOHLENE LEKTURE

beginnt, empfehlen wir die

Texte Uber Lehm und die )

{ Bevor ihr mit dem Abenteuer - )

Maha-Sprache auf Seite 41 im

Spielleiter-Handbuch, ebenso N
~  wie die Abschnitte Uber die ;

Elfenabkdmmlinge auf Seite 50

im selben Buch. Mehr Gber den

Hammer Skarns Fluch erfahrst

du dort auf Seite 141.
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Geschenk liegt in einer verschlossenen Truhe
in der Kammer der Winde und kann nur von
Jjemandem gedffnet werden, der erfolgreich die
Anweisungen entziffert und die Maha-Sprache
von Lehm versteht. Kritre hat jedoch verkiin-
det, dass die Druiden selbst das Geschenk nicht
fiir sich beanspruchen und auch nicht jenem
helfen diirfen, der die Chiffre entziffern will.
Auch ist ihnen verboten, ihm die Maha-Spra-
che beizubringen. Dem Glauben der Druiden
zufolge muss die Chiffre personlich entschliis-
selt werden, damit sie ihre Macht nicht einbiifit.
Falls es den Abenteurern misslingt, kann die
Spielleiterin Heilendes Messer oder die Zwerge
einsetzen, um einen Teil der Sprache oder der
Struktur zu entziffern.

Die Abenteurer kénnen sich somit das
Geschenk des Meeres aneignen, indem sie die
Chiffre in der Kammer der Winde entschliis-
seln. Offiziell zeigen sich die Druiden dabei
hilfreich, aber manche versuchen, das Vorha-
ben insgeheim zu sabotieren. Im Tempel gibt
es 26 Druiden, aber nur die mit Namen tragen
in die Kleidung eingestickte Maha-Symbole.

ANKUNFT

Die Abenteurer kénnen Pelagia auf verschiede-
nen Wegen erreichen. Vielleicht haben sie eine
Karte gefunden, die den Weg hierher weist, oder
Legenden von dem Ort vernommen oder finden
sich in einem der folgenden Ereignisse wieder:

BYRNELS BITTE

Die Abenteurer werden von Meister Snidra an-
gesprochen, einem Zwerg, der Byrnel aus dem
Clan der Crombe dient. Er hat von den Taten
der Abenteurer gehort und erklirt ihnen, dass
Byrnel ihnen ein grofiziigiges Angebot unter-
breiten will und in der Nihe von Pelagia auf sie
wartet. Falls die Abenteurer Snidra nach Pela-
gia folgen, wird er sie zu den Hiitten fithren,
bei denen Byrnel auf'sie wartet (siche das Ereig-
nis Das Familienerbe auf Seite 121).

DER TOTE DRUIDE

In einer Nacht, nachdem die Abenteurer ihr
Lager aufgeschlagen haben, werden sie alle von
demselben Traum heimgesucht. Fine Gestalt
erscheint ihnen und bittet sie, ihren Geschwis-
tern in Pelagia zu helfen. Sie erzihlt, dass sie
von einem Mann mit finsterer Seele erschla-
gen wurde, nur um sich ihre Haltung und
Stimme via dunkler Magie anzueignen, damit
er das Geschenk des Meeres stehlen kann. Am
nichsten Tag entdecken die Abenteurer unweit
von ihrem Lager die halb verbrannte Leiche
eines Druiden mit einem Messer zwischen den
Schulterblittern — so entstellt, dass die wahre
Identitdt nicht mehr feststellbar ist.

Es war der Blutmagier Ravil, der sich selbst
in einem uralten Ritual verzaubert und die
Identitit einer der Druiden angenommen hat
(nachdem er ihn ermordete). Es ist der Spiellei-
terin iiberlassen, welcher Druide in Wahrheit
der Magier ist.




LEGENDE

E's beifst, die Menschen hétten bei Pelagia zum
ersten Mal FufS in das Rabenland gesetzt. Laut
den Druiden werden hier zwischen den vier hei-
ligen Monolithen die Winde des Landes geboren,
saugen sich mit Regen voll und tragen das Wasser
zu den Feldern und Wildern. In diesen Tagen
summt der Tempel erwartungsvoll. Der Tem-
pel habe ein weiteres Geschenk erhalten, etwas,
das laut Legenden bisher nur viermal geschehen
ist, ein Geschenk, auf das nur die Wiirdigen An-
spruch haben. Was es beinhaltet und wie es bean-
sprucht werden kann, lisst sich nur schwer sagen.

ﬂd.\@*sm»
SCHAUPLATZE

Hier werden Orte in und in der Umgebung von
Pelagia beschrieben, die die Abenteurer besu-
chen kénnen.

1. DER LEHMSTRAND

Aufdem Weg zu den Siulen erkennt ihr ein paar
giingere Druiden in erdfarbenen Kutten, die am
Strand mit Schubkarren und Schawfeln arbeiten.

Novizen sammeln hier Schalentiere, aber ihre
Hauptaufgabe besteht darin, Sand und Lehm
fur die Tpferei in ihren Schubkarren zusam-
menzutragen. Sie sind fiir gewohnlich freund-
lich und zuvorkommend.

2. WEIDEFLACHEN

Auf den Weideflichen unter der breitesten, siid-
lichsten Siiule weiden ein paar Schafe, Pferde und
Ochsen. An einem der Torpfosten erkennt ibr ein
Holzstiick mit eigenartigen, anfaemalten Symbolen.

Die Pferde gehoren den Druiden, die Ochsen
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DAS GESCHENKUND DIECHIFFRE ~ /

Ein wiederkehrendes Thema in

diesem Abenteuer ist die Suche

nach dem, was die Druiden das

Geschenk des Meeres nennen.

Das machtige Artefakt hat

sowohl in den Druiden als auch

den Besuchern der Tempel-

gegend Gier ausgeldst. Um die

steinerne Truhe zu 6ffnen, die

das Geschenk enthalt, mis-

sen die Abenteurer erst die

Chiffre entschlisseln, die sie

beschitzt. Die Chiffre besteht

aus Maha-Zeichen (siehe Seite

41im Spielleiter-Handbuch)

und kann mit den Symbolen

entschlisselt werden, die man
Uberall in und um Pelagia findet.
Mehr dazu erfdhrst du im Er-
eignis Die Chiffre auf Seite 122.
Es ist dir als SL Uberlassen, wie
wichtig die Chiffre in deinem
Abenteuer sein soll, da manche
Spielerinnen linguistische Her-
ausforderungen geniefRen und
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S i a g
und Schafe dagegen den Dorfbewohnern. Fiir ge-
wohnlich kiimmern sich ein paar Kinder um sie.

andere nicht.

L
-

4 SYMBOLE: das Maha-Zeichen auf dem
Holzstiick bedeutet: ,,Schlieff das Tor.*
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3. WACHTERS RUH

Am Fufs des siidlichsten Monolithen befinden sich
zwei gigantische, in den Fels gemeifSelte Alkoven.
Sie sind hoch wie Tempeltiirme mit einer glatten
Oberfléiche aus einem undurchsichtigen, glasernen
Gestein. Nebern jedem Alkovern hingt an der Klip-
peeine leere Steinplatte aus demselben Material.

Die Alkoven sind dreifiig Meter hohe Portale,
die mit einem Gestein versiegelt wurden, das
an Obsidian erinnert. Das Material kann nicht
bewegt, zerkratzt oder zerbrochen werden. Die
Druiden konnten mitteilen, dass es sich bei
den Alkoven um Portale handelt, aus denen
eines Tages Riesen erscheinen werden, um das
Land zu retten.

Der Obsidian kann nur vom Hammer
Skarns Fluch zerbrochen werden, der sich in
der Kammer der Winde befindet. Auch das
Messer Skarns Kralle kann ihn zerkratzen,
das Kritre bei sich trigt. Beide sollen von
Skarn stammen, der Mutter der Drachen, die
der Legende nach vom Zwergenkonig Ora-
mund erschlagen wurde. Falls eine der Alko-
ven zerbrochen wird, erscheint ein Steintitan
aus schwarzem Obsidian. Er wird die Auf-
gabe ausfiihren, die in der Maha-Sprache auf
die Steintafel geschrieben wurde. Falls keine
Aufgabe angegeben wurde, wird er in eine zu-
fillige Richtung laufen, alles in seinem Weg
zerstoren und entweder an der Gebirgsgrenze
der Verbotenen Lande oder nach 6o Tagen in-
nehalten. Hat er seine Aufgabe erfiillt, bleibt er
wie eine gewohnliche Statue stehen.

<+ KREATUREN: Zwei schlafende Steintitanen.

4. DAS TEMPELTOR

Eine niedrige Steinmauner grenzt den Tempelbe-
reich landwdrts ab, scheint aber ansonsten nicht
als Befestigung zu dienen. Ein Seil mit einer
Glocke hingt rechts des geschlossenen Tores. Uber

dem Tor befinden sich vier Maba-Symbole. An
einem Schild neben dem Seil sind weitere Zei-
chen angebracht.

Fiir gewohnlich hilt sich hier niemand auf, da der
Tempel jedem offensteht und er daher auch keine
Wachen hat, die Fremde fernhalten wiirden.

% SYMBOLE: Am Seil: ,,Offne das Tor!“ —
Uber dem Tor hingen die Maha-Zeichen
fur die vier Winde: Eurus, Notus, Zephy-
rus und Boreas (man beginnt stets mit
Eurus, der die Menschen ins Rabenland
gebracht hat).

5. BESUCHERHUTTEN

Hinter dem Tor befindet sich zur Linken Hiit-
ten, in der Leute wobnen, die offensichtlich keine
Moénche sind.

Fremde Besucher des Dorfes kommen gegen
eine kleine Spende in den Hiitten unter. Alter-
nativ kann man auch eine Unterkunft im Gast-
hof (9 auf der Karte) bezahlen oder eigene Zelte
aufstellen.

4 KREATUREN: Byrnel, Meister Snidra und
ein paar andere Zwerge, die Spielleiterin
kann weitere Charaktere hinzufiigen.

6. KRANKENHAUS

Ein Langhaus steht in wunderschoner Lage vor
einem Waldchen. Davor hockt ein Fischer, der




sich die Hand mat einem Fischspeer verletzt bat,
und eine alte Frau, die schwer atmet und die von
einer Freundin versorgt wird. An der Tiir hingt
eine Tafel mit Maba-Zeichen.

Die Druiden sind berithmt fiir ihre Heilkiins-
te und helfen den Kranken und Verwundeten
nicht nur mit traditionellen Heilkridutern,
sondern auch mit Magie. Fine Freifliche in
der Nihe des Wildchens dient ebenfalls der
Heilung. Elfen zelten bei ihrem Besuch in Pe-
lagia gewohnlich zwischen den Biumen.

4 KREATUREN: Regen und Boden, sowie
weitere Druiden.

. DIE WOHNHAUSER DER DRUI-
DEN

Unter dem hoben, novdlichen Monolith steht eine
kleine Ansammiung schlichter, steinerner Héauser
umgeben von einer niedrigen Mauer. Novizen
stochern im Krautergarten umber. Ein grifSeres
Gebdude scheint einen Horsaal zu beberbergen.

Im Horsaal hingen zwei Gemilde und die
Druiden kénnen erzihlen, dass sie ,,Die Grofie
Jagd“ und ,,Halgan wird verwundet und Meri-
vin erschlagen heifien.

<+ KREATUREN: Keldra die Verdienstvolle,
Jagender Luchs, Weifier Wolkenflug,
<+ SYMBOLE: Die Titel der Gemilde

oz W-

8. TOPFEREI

Unter der dstlichen Klippe stebt ein kleines, ecki-
ges Gebande. Rauch steigt aus den Brenngfen im
Innern auf’ Schmutzige Novizen stellen neu
hergestellte Tongegenstinde zum Trocknen auf
Holzregale. Uber der Thir sind zwei Maha-Zei-
chen in Form von Tontafeln angebracht.

< KREATUREN: Glithendes Himmelsfeuer.

4 SYMBOLE: Uber der Tiir: ,, Topferei —
Drinnen befindet sich eine Reihe Ma-
ha-Tafeln, hindige den Spielerinnen die
Ausdrucke auf Seite 124. aus.

9. GASTHAUS ,,DREI KLEINE
SCHWARZE SCHLANGEN*“

Indie Landschaft iiber dem Fischerdorfschmiegt
das Gasthaus ,, Drei kleine schwarze Schlangen
Das Schild mit den Maha-Zeichen schwingt in
der Meeresbrise.

Der schlichte Gasthof fiir Fremde wird vom
chemaligen Novizen Heilendes Messer ge-
fiithrt. Besucher konnen sich hier eine Unter-
kunft in den freien Rdumen anmieten.

<+ KREATUREN: Heilendes Messer.
4 SYMBOLE: Das Schild des Gasthauses:
»Drei Kleine schwarze Schlangen®
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1o. FISCHEREIHAFEN

Dem Hasser am néichsten liegen ein paar Hiitten,
in denen die Fischer auch ibren Fang feilbieten,
sowie die an ihren Anlegestellen vertauten Kut-
ter. Der Geruch des Meeres dringt euch ebenso
heftig in die Nasen wie das weniger angenehme
Aroma der Fischinnereien.

Ein paar Boote gehdren den Druiden. Die
Dorfbewohner verhalten sich grofitenteils
freundlich. Ein kleines steinernes Leuchtfeu-
er steht an den Bootsstegen, wird aber nur bei
Nebel entziindet.

1. SUDKLIPPE

Der Pfad zur niedrigeren, aber breiteren Siid-
klippe fiibrt an den Weideflichen vor dem Tempel
vorbei. Oben befinden sich ein kleines Gebiande, ein
Leuchtfener und ein im Wind webendes Banner.

Wenn Kritre auf der Klippe singt, wird das
Leuchtfeuer nicht entziindet, da es seine Ge-
spriche mit den Winden storen wiirde. Oben
auf der Siidklippe finden die Abenteurer eine
Sonnenuhr - eine mannshohe Steinsaule und
Einkerbungen in einem Bogen im Klippen-
gestein fiir die Stunden des Tages. Zwei flache
Tontafeln mit Maha-Zeichen fiir die Sonne
und den Halbmond zeigen an, wo die Sonne
und der Mond aufgehen. Die Tafeln werden
jeden Tag bewegt. Der Druide, der sie weiter-
riickt, wird ihre Funktion erkliren, wenn man
danach fragt, ihm ist aber nicht gestattet, zu
verraten, wofiir die Zeichen stehen.

4 SYMBOLE: Sonne, Mond bei der Sonnen-
uhr — der Mond zeigt in verschiedene
Richtungen, je nachdem, ob er ab- oder
zunimmt. Auf dem Banner sieht man das
Symbol fiir Notus.

2. WESTKLIPPE

Die Westklippe fillt steil ab. Nach oben, wo es
kein echtes Platean gibt, gelangt man iiber eine
steile Treppe.

Die Klippe wird nur selten genutzt, da der Wind
nur selten aus westlicher Richtung weht. Oben
schmiegt sich eine kleine Kapelle an die Klippe.

<+ SYMBOLE: Auf dem Banner sieht man das
Symbol fiir Zephyrus.

13. OSTKLIPPE UND KAMMER DER
WINDE

Seeschwalben, Tordalken und andere Meeresvo-
gel umschwiirmen den dstlichen Monolithen und
kreischen wild, wenn ibnen jemand zu nahe riickt.
Auf einem Halbplateau knapp unter der Spitze
konnt ihr Hobleneingéinge erkennen. Von dort aus
setzt ihr den Aufstieg iiber Leitern fort. Eine Hin-
gebriicke zur Nordklippe schwingt im Wind.

Auf dem hochsten Plateau der Klippe befin-
den sich eine kleine Kapelle und Klampen, um
Seile zu sichern, mit deren Hilfe man die Eier
der Meeresvogel von den dufieren Rindern der
Klippe einsammeln kann. Auf dem Banner
sieht man das Symbol fiir Euros.




Von dem Zwischenplateau zehn Meter un-
terhalb der Spitze der Klippe 6ffnen sich Hoh-
leneinginge, die in die vier Windrichtungen
weisen. Die Hohlen fithren in einen kreisrun-
den Raum inmitten der Klippe, die Kammer
der Winde. In den Hohlen wirken die Winde
verstirkt und so mancher Besucher wurde schon
aus den Hohlen geblasen und ist in den Tod ge-
stiirzt. Aber der Wind weht in Bden, dhnlich
den Atemziigen, und die Abenteurer kénnen
in Alkoven in den Winden Schutz suchen. In
der Kammer der Winde heben sich die Winde
gegenseitig auf und es entsteht eine Windstille.

Die Steintruhe mit dem Geschenk des
Meeres befindet sich hier. An den Winden
stehen Gestelle mit fiinf einfachen stump-
fen Schwertern und fiinf stumpfen Messern.
Aufierdem werden in weiteren Gestellen simt-
liche Maha-Zeichen gezeigt, die sich im Tem-
pel befinden. Sie werden in einem Handzettel
auf Seite 124 aufgelistet, den du den Spielern
aushindigen kannst. Die Symbole stecken auf
unterschiedlich geformten Stangen. Sie fun-
gieren als Schliissel, wenn sie in der richtigen
Anordnung in die Locher der Truhe gesteckt
werden. Siehe das Ereignis Die Chiffre.

14.NORDKLIPPE

Die Nordklippe ist die hichste und meistbesuchte.
Auf der unteren Ebene halten die Druiden tég-
liche Andachten ab. Die Alteren werden in Kor-
ben mattels Seilwinden hochgezogen. Auch hier
[liegen viele Vigel umber.

Kritre der Rufer lebt mit seinen Novizen in
den Hohlen und kann meistens hier aufge-
funden werden, wenn er nicht gerade eine der
anderen Klippen besucht, um die vorherr-
schenden Winde zu begriiien. Die Kapelle ist
grofer als auf den anderen Klippen. Auch hier
finden sich auf der Klippe Klampen, um Seile

zu befestigen, mit deren Hilfe man die Eier der
Meeresvogel von den Rindern der Klippe ein-
sammeln kann. Jeden Morgen legt Kritre auf
dem Plateau eine Tontafel mit dem Symbol des
Windes, der herrschen soll, in einen Kreis aus
Maha-Zeichen. Die Abenteurer kénnen den
Wind édndern, indem sie das Symbol austau-
schen, und einen Sturm verursachen, wenn sie
das Zeichen fiir ,riesig‘ iiber den Wind legen.
Solche Mitzchen werden aber nicht auf das
Verstindnis der Druiden stofien.

<+ KREATUREN: Kritre der Rufer.
4 SYMBOLE: Auf dem Banner sieht man das
Symbol fiir Boreas.

EINE LANDKARTE
WHas ibr zundchst fiir Ackerland gehalten habt,
erscheint bei naherer Betrachtung eine Karte aus
Tontafeln, Steinen und Pflanzen zu sein.

Bei dem Ackerland auf dem Hiigel handelt es
sich um eine eher ungenaue Karte der Ver-
botenen Lande, die aus Steinen, Teichen und
Pflanzen besteht. Die grofiten Orte und Ge-
biete sind dargestellt, jeder mit seinem eigenen
Maha-Zeichen. Jeden Tag legen die Druiden
etwa zwanzig Symbole mit Winden, Reden,
Feuer, Wolken und anderem auf die Karte, um
somit das lokale Wetter zu beeinflussen.

4 SYMBOLE: Die Zeichen fiir die Orte
konnen genutzt werden, um den Titanen
aus Wichters Ruh dorthin zu fithren. Ver-
kniipft man ein Ortszeichen beispielsweise
mit ,,Geh*, ,,Haus“ und ,, T6te“ wiirde das
etwa einen Titanen veranlassen, dorthin




zu laufen und die gesamte Siedlung zu
zerstoren. Werden die Zeichen in um-
gekehrter Reihenfolge platziert, wird der
Titan stattdessen erst Pelagia verwiisten
und dann an den genannten Ort gehen.

MONSTER UND
NSC

Die wichtigsten Monster und Nichtspieler-
charaktere in Pelagia werden hier beschrieben.
Monster und Kreaturen, die hier nicht aufge-
listet werden, haben dieselben Werte wie im
Bestiarium oder dem Kapitel iiber Volker im

Spielleiter-Handbuch.

MAHA-SYMBOLE: Alle Druiden im Tem-
pel tragen ihre Namen als Maha-Zeichen auf
ihrer Kleidung gestickt.

KRITRE DER RUFER

Kritre, der gegenwirtige Rufer des Tempels, ist
ein Elfenkind im mittleren Alter mit rasier-
tem Schidel und gestutztem Bart. Es ist na-
hezu unmoglich, mit thm zu kommunizieren,
da er in der Welt der Winde zu leben scheint
und fiir gewohnlich damit beschaftigt ist, zu
singen oder Unverstindliches in die Klippen-
winde zu ritzen. Dafiir benutzt er das geboge-
ne Messer Skarns Kralle, bei dem es sich um

die Kralle der uralten Drachin Skarn handeln
soll. Im Kampf durchdringt es miihelos jede
Riistung. Kritre konnte abrupt eine andere
Klippe hinaufrennen und seine Novizen miiss-
ten sich ranhalten, um mit ihm mitzuhalten.
Als das Geschenk des Meeres im Tempel auf-
tauchte, war es Kritre, der verkiindete, dass
weder Elfen noch Elfenkinder es fiir sich bean-
spruchen diirfen, eine Tat, die so manch einen
verdrgert hat.

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND &,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: WISSEN 3,HEILEN 2
TALENTE: Weg der Hellsicht 3
REPUTATION: 3

AUSRUSTUNG: Das Messer Skarns Kralle
(umgeht Ristung)

< SYMBOLE: Im Griff von Skarns Kralle be-
findet sich das Zeichen fiir ,Messer.

KELDRA DIE VERDIENSTVOLLE

Keldra ist eine blinde Druidin, die schon meh-
rere Hundert Jahre alt ist und immer

wieder laut verkiindet, wie viel
besser doch alles frither war
und dass sich die menschlichen
Eindringlinge wie Blattliuse
in den dichten Wildern
des Rabenlandes aus-
breiten. Nur FElfen
und Elfenkinder sei-
en die Schopfungen




von Lehm, wihrend Zwerge und Orks als ihre
Diener toleriert werden. Sie unterstellt Kritre
Offentlich, dass er durchgedreht sei und als
Rufer ersetzt werden sollte. Keldra hat ein un-
gestiimes Temperament. Allein kann sie nicht
viel ausrichten, aber manch einer hort ihr zu.
Gelegentlich gibt sie prophetische Tiraden von
sich.

STARKE 1,GESCHICKLICHKEIT 1,VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Heilen 4, Menschenkenntnis
2, Wissen 2

TALENTE: Weg der Heilung 3, Weg der Ge-
staltwandlung 2

AUSRUSTUNG: Stab, Amulett mit Maha-Zei-
chen (Wert: W6 Silber)

:— 3 > 7 =
JAGENDER LUCHS
Jagender Luchs ist ein stiller, introvertierter,
aber duflerst kompetenter und pflichtbewusster
Druide. Er trifft in Ermangelung eines tat-
sichlichen Anfiihrers die meisten Entschei-
dungen im Tempel. Jagender Luchs glaubt
wirklich, dass die See ein Geschenk zuriickge-
lassen hat, und ist entschlossen, dem Prozess
nicht im Weg zu stehen. Er fiihrt oft magische
Rituale durch und gilt als sehr gelehrt. Jagen-
der Luchs ist ein fihiger Druidenmagier, der
unter anderem den Geist wilder Tiere tiberneh-
men kann, um sich ihre Sicht zunutze zu ma-
chen. Auch kann er alle Lebewesen zur Unter-
stiitzung an seine Seite rufen. Ein Wolfsrudel
im nahegelegenen Wald eilt ihm zu Hilfe,
wenn ein Kampf ausbricht, und im Notfall
taucht sogar der Pegasus Velakia auf.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 4,VERSTAND 3,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Heimlichkeit 3, Nahkampf 3,
Bewegen 2

TALENTE: Weg der Gestaltwandlung 2
AUSRUSTUNG: Speer, Messer

z - y
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WEISSER WOLKENFLUG
Weifier Wolkenflug ist ein dufierst geselliges
und freundliches Elfenkind und die Enkelin

von Keldra, um die sie sich sehr kiimmert. Sie
versucht oft, die scharfen Worte ihrer Grof3-

mutter durch Scherze zu mildern. Als Teil ihres
Tagesablaufs kiimmert sie sich um die Girten
mit den Gewiirzen und magischen Kriutern.

Weifler Wolkenflug teilt insgeheim die
Meinungen ihrer Grofmutter und will nicht
hinnehmen, dass das Geschenk des Meeres den
Hinden der Elfenkinder entrissen wird. Sie ist
mit Glithendes Himmelsfeuer verbiindet, wird
aber versuchen, die Fremden kennenzulernen,
um ihre Absichten zu ergriinden und sie, falls
moglich, zu behindern.




STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 3,
EMPATHIE &

FERTIGKEITEN: Handwerk 2, Heilen 2, Mani-
pulation 2, Menschenkenntnis 2, Nahkampf
2

TALENTE: Weg der Heilung 2
AUSRUSTUNG: Messer

GLUHENDES HIMMELSFEUER
Der weitgereiste Hindler von Topferwaren
lebt im Tempel, besucht aber oft elfische Sied-
lungen und andere Orte. Er ist mit seinem
silbernen Haar ein imposanter Anblick und
kennt sich gut mit Keramiken aus. Glithendes
Himmelsfeuer ist diplomatisch, verachtet ins-
geheim aber Menschen und blickt auf jeden
herab, der kein Elfenblut in sich trigt. Zufil-
lig gelang es ithm, auf einer seiner Reisen in
einem Dorf Skarns Fluch, den Gotteshammer
der Crombe-Zwerge, zu ergattern. Glithen-
des Himmelsfeuer erkannte, dass die Zwerge
ihn zuriickverlangen wiirden, weshalb ihm
die Idee kam, ihn als Geschenk des Meeres in
die Steintruhe zu legen und somit den Besitz
des Artefakts durch die Elfenkinder zu legiti-
mieren. Er ahnt, dass der Hammer Wichters
Ruh 6ffnen kann, und traiumt davon, mit den
Wichtern die Verbotenen Lande endgiiltig von
den Menschen zu befreien. Zu seiner Enttiu-
schung verfiigte Kritre, dass weder Elfen noch
Elfenkinder das Geschenk des Meeres bean-
spruchen diirfen. Glithendes Himmelsfeuer ist
nun bestrebt, die Offnung der Truhe hinauszu-
zogern, und trachtet Kritre nach dem Leben,
in der Hoffhung, dass ein neuer Rufer das De-
kret aufheben werde. Er wagt es jedoch nicht,
offentlich zu agieren.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Handwerk 3, Manipulation 3,
Menschenkenntnis 3, Nahkampf 2

AUSRUSTUNG: Kurzschwert, 2W6 Silber

REGEN UND BODEN

Die rundliche Heilerin des Tempels wird Re-
gen und Boden genannt. Zusammen mit Ja-
gender Luchs, von dem allgemein bekannt ist,
dass er ihr Liebhaber ist, beherrscht sie sowohl
die traditionellen Heilkiinste als auch ihr ma-
gisches Gegenstiick. Regen und Boden legt ein
leicht arrogantes Verhalten an den Tag und
gibt gerne mit ihren Fahigkeiten an, zeigt sich
aber im Grofen und Ganzen allen Lebewesen
gegeniiber mitfithlend.

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 3,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Heilen 3, Handwerk 2
TALENTE: Weg der Heilung 3
AUSRUSTUNG: keine

SCHLANGENFREUDE

Der jiingere Druide Schlangenfreude ist ein
heiterer Geselle, der kithner und gelenkiger ist
als die meisten. Er fischt liebend gerne wih-
rend eines Sturms oder klettert die Seile an den
Klippen hinab, um Vogeleier einzusammeln.
In seiner tiglichen Rolle zeigt er sich als talen-




tierter Singer, der bei Kritre in der Lehre ist
und ihm auch als sein Helfer zur Seite steht.
Glithendes Himmelsfeuer versucht, Schlan-
genfreude davon zu iiberzeugen, Kritre loszu-
werden und ihn zu ersetzen.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 4,VERSTAND 2,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Nahkampf 3, Bewegen 2,
Darbietung 2, Fingerfertigkeit 2

AUSRUSTUNG: Speer, Messer

HEILENDES MESSER

Der ehemalige Novize Heilendes Messer leitet
das Gasthaus ,,Drei kleine schwarze Schlan-
gen“. Er beherrscht die Maha-Sprache und
sieht es mit den Regeln nicht so eng wie die
Druiden. Die Spielleiterin kann daher Hei-
lendes Messer einsetzen, um den Spielern mit
der Chiffre auszuhelfen. Heilendes Messer ist
sich allerdings durchaus bewusst, wie viel seine
Hilfe wert ist und verlangt eine entsprechende
Gegenleistung,

STARKE 2,GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Handwerk 2, Manipulation 2,
Menschenkenntnis 2, Nahkampf 1

AUSRUSTUNG: Messer, 2W6 Kupfermiinzen

BYRNEL AUS DEM WACHTER-
CLAN

Der alte Byrnel ist ein edler und in die Jahre
gekommener Magistrat und Diplomat aus
dem Zwergenclan Crombe. Offiziell will er im
Tempel seinen Respekt zollen, mochte aber,
falls moglich, auch seinen Anspruch auf das

Geschenk des Meeres geltend machen. Tat-
sdchlich ist er sich bewusst, dass die Druiden
Skarns Fluch ausfindig gemacht haben, und
ihm wurde aufgetragen, den Hammer mit al-
len Mitteln nach Skarnhall zuriickzubringen.
Die ganze Angelegenheit ist politisch gesehen
recht heikel, und Byrnel zieht es vor, weiter-
hin gute Beziehungen zu den Elfenkindern zu
fithren. Er hat einen Diener und eine zwergi-
sche Leibwichterin dabei, die fiir gewohnlich
unter sich bleiben.

Bei Byrnels Leibwichterin handelt es sich
um die Prinzessen der Crombe, Arvia Hiin-
halt, die unter dem Namen Hiinwut agiert.
Byrnel kennt die wahre Identitit der Prinzes-
sin, ahnt aber nicht, dass sie den Hammer
Skarns Fluch fiir sich haben will.

STARKE 3,GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 4,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Wissen 3, Manipulation 3,
Menschenkenntnis 3, Nahkampf 2

REPUTATION: 2
AUSRUSTUNG: Kriegshammer

HUNWUT

Byrnels Leibwichterin Hiinwut ist eigentlich
die Prinzessin der Crombe, Arvia. Mehr iiber
sie erfahrst du auf Seite 43.

MEISTER SNIDRA

Der Zwerg Snidra arbeitet fiir Byrnel, stammt
aber aus dem Clan der Caniden. Er ist von
kleiner Statur und wachsam, fasst jeden ab-
schitzend ins Auge. Offiziell tritt er als Ge-
lehrter auf, der sich fiir die Steinformationen
am Tempel interessiert, aber tatsichlich ist er
ein fihiger Dieb und Meuchelmdrder, den die
Crombe als Absicherung angeheuert haben.




STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 4,VERSTAND 3,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 3, Fernkampf 3,
Bewegen 2

TALENTE: Weg des Mdorders 2

AUSRUSTUNG: Streitaxt, schwere Armbrust,
Verstarkte Lederristung

RAVIL

Ein wandernder Blutmagier, der sich an den
Rostbriidern richen will, die seinen Bruder
erschlagen und sein Bauerngehoft abgefackelt
haben. Ravil hat von dem Schatz in Pelagia
gehort und versteht, dass darin der Schliissel
liegen konnte, ihm die Macht zu gewihren,
die er zum Vollzug seiner Rache bendtigt. Er
wird alles tun, um sein Ziel zu erreichen, und
kann die Druiden nicht nur ermorden, son-
dern durch den Zauber Seele Binden auch ihre
Gestalt annehmen.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 4,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Manipulation 4, Menschen-
kenntnis 3, Nahkampf 2, Wissen 2

TALENTE: Weg des Blutes 3

AUSRUSTUNG: Dolch, Phiole mit tédlichem
Gift (Wirksamkeit 8)

DIE SYLPHE SOLEMMA

Die Sylphe Solemma ist ein fiir gewdhnlich un-
sichtbarer Elementargeist, der Kritres Lieder
liebt und mit dem sich der Rufer tiglich unter-
hilt. Solemma wird sich an jedem richen, der es
wagt, Kritre zu schaden oder gar zu téten, und
kann auf die Jagd geschickt werden, sollte der Ru-
fer dies in seinem verwirrten Zustand verlangen.

STARKE 6, GESCHICKLICHKEIT 6

SYLPHE: Immun gegen physischen Scha-
den. Kann nur mit magischen Waffen ver-
letzt werden.

Hat dieselben Monsterangriffe wie ein
Geist, siehe S. 90 im Spielleiter-Handbuch.

DER PEGASUS VELAKIA

Das fliegende weifie Pferd Velakia lebt wild in
der Gegend, man kann es jedoch manchmal in
der Nihe des Tempels schen. Sie ist mit Jagender
Luchs vertraut und unterhilt sich gelegentlich
mit ihm. Der Druide kann von ihr ein paar Ge-
fallen einfordern, macht dies jedoch nur ungern.

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 5
TRITT: Waffenschaden 2 (stumpfer Schlag)
BISS: Waffenschaden 1 (Schnittwunde)

DIE TITANEN

Die beiden Steintitanen sind zwolf Meter hoch
und aus massiven Platten schwarzen Obsidians
geschnitten. Thnen mangelt es an Verstand,
weshalb sie nicht manipuliert werden kénnen
und auch nicht mit sich reden lassen.

STARKE 40, GESCHICKLICHKEIT 3

Monsterangriffe findest du auf Seite 111im
Spielleiter-Handbuch.




EREIGNISSE

Hier werden Ereignisse vorgestellt, mit denen du
die Abenteurer in Pelagia konfrontieren kannst.

DAS FAMILIENERBE

Der Zwerg Byrnel bittet um ein Gesprich mit
den Abenteurern. Er erklirt ihnen, dass er
nicht daran glaubt, dass das Meer ein geheim-
nisvolles Geschenk in einer Steintruhe hoch
oben auf der Klippe hinterlegt habe. Stattdes-
sen ist er davon iiberzeugt, dass die Elfenkin-
der ein Erbstiick des Crombe-Clans entdeckt
haben, das seit langer Zeit verschollen ist.
Jetzt wollen sie es mithilfe religioser Rituale
und dhnlichem Unsinn fiir sich beanspruchen.
Dann werden die Druiden das Erbstiick als ihr
Eigentum bezeichnen, da es ihnen von der
Gottin der See geschenkt wurde. Die ganze An-
gelegenheit ist politisch hochst heikel, da die
Crombes weiterhin gute Bezichungen mit den
Elfen und Elfenkindern pflegen wollen. Byrnel
bietet den Abenteurern eine stolze Summe an,
falls sie das Geschenk des Meeres erfolgreich
beanspruchen und anschlieffend ihm iiberge-
ben. Falls die Abenteurer wissen wollen, um
welches Erbstiick es sich handelt, dann erwi-
dert er, dass er das lieber nicht verraten will.
Byrnel ist alt und steif und wird die Klip-
pen nicht hinaufsteigen. Der Zwerg Snidra ist
erheblich agiler und klettert die Steinwinde
hiufig unter dem Vorwand geologischer Unter-
suchungen hinauf. Falls die Abenteurer Byrnels
Bitte ausschlagen, wird Snidra ihre und alle an-
deren Bemithungen, an das Geschenk des Mee-
res zu gelangen sabotieren. In dieser Hinsicht
ist er entschlossener als die Elfenkinder. Byrnel
wird versuchen, Skarns Fluch zu stehlen, falls
jemand anderes den Hammer in Besitz nimmt.

DER HAMMER DER RACHE

Byrnels Leibwichterin Hiinwut ist eigentlich
die fanatisch religidse Prinzessin Arvia Hiin-
halt von Crombe. Sie will den Hammer Skarns
Fluch in ihrem Kampfum Vond, die verlorene
Festung ihres Clans, nutzen. In der Offent-
lichkeit gibt Arvia sich als Byrnels treue Leib-
wichterin aus, aber die Abenteurer konnten
einen Streit zwischen ihr und ihrem ,,Herrn®
belauschen, der damit endet, dass sich Byrnel
vor ihr verneigt und ihr mitteilt, dass er ihre
Forderungen nicht erfiillen kann, da ihm die
Crombes einen klaren Auftrag erteilt haben.

Wird der Hammer gefunden, so wird Ar-
via verlangen, dass man ihn ihr als rechtmi-
Riger Erbin iibergibt, und im selben Moment
enthiillen, wer sie wirklich ist. Sie wird sich
nicht dazu herablassen, ihn zu stehlen, aber
wenn es ein anderer tut, wird sie den Dieb gna-
denlos verfolgen. Falls die Abenteurer sie bei
der Jagd unterstiitzen oder ihr den Hammer
iiberreichen, wird sie ihnen ,,Freundschaft in
Blut und Stein“ schworen und ihnen einen
Posten in ihrer heiligen Mission anbieten,
ganz gleich, welchem Volk sie angehdren.

SABOTAGE

Die Versuche der Abenteurer, die Chiffre zu
entziffern, werden insgeheim von Weifier Wol-
kenflug, Glithendes Himmelsfeuer oder einem
Adepten sabotiert. Sie konnten zum Beispiel In-
formationen streuen, die sie in die Irre fithren,
oder Leitern sabotieren. Falls sie verzweifelt
sind, kénnten sie zu magischen oder physischen
Mitteln greifen, um den Abenteurern zu scha-
den oder sie gar zu téten. Zum Beispiel kénnten
sie Fallen mit Maha-Symbolen auslegen.

DER DIEB

Snidra wird die Abenteurer unterstiitzen, wenn
sie mit Byrnel zusammenarbeiten. Der Dieb hat




allerdings vor, sowohl die Abenteurer als auch
Byrnel zu tduschen, nachdem sie den Hammer
geholt haben, da er unter den Meromannen einen
Kiufer hat — Tormund Halbhand, der den Ham-
mer in den kommenden Kriegen schwingen will.

DER FALSCHE DRUIDE

Einer der Druiden (gleich welchen Geschlechts)
ist eigentlich der Blutmagier Ravil, der durch
ein magisches Ritual den Korper seines Opfers
iibernommen hat. Er ist nicht direkt auffillig,
aber die Spielleiterin kann darauf hinweisen,
dass sich jemand ein wenig eigenartig verhilt
oder sich mit den Ritualen der Druiden nicht
auszukennen scheint, die am Tempel durch-
gefithrt werden. Falls Ravil erkennt, dass ihm
jemand auf die Spur gekommen ist, wird er
entweder versuchen, diese Person zu vergiften,
oder die Seele eines anderen Druiden stehlen,
damit er erneut die Identitit wechseln kann.
Dies kénnte sich zu einer paranoiden Jagd nach
einem Eindringling und Morder entwickeln,
den niemand identifizieren kann. Ravils Ziel
ist es, das Geschenk des Meeres zu stehlen und
dann zu entkommen, um seine Rache gegen
die Rostbriider zu planen.

VERSUCHTER MORD

Schlangenfreude oder jemand anderes ver-
sucht, Kritre den Rufer zu ermorden, beispiels-
weise, indem er eine der Klippen runtergesto-
Ben werden soll. Ist der Versuch erfolgreich,
wird die Sylphe Solemma sich richen, ohne
sich darum zu kiimmern, ob dabei Unschuldi-
ge zu Schaden kommen. Sie konnte auch in der
Nihe sein, um Kritre in der Luft zu fangen,
woraufhin sie und der Rufer sich stirker am
Komplott rund um das Geschenk des Meeres
beteiligen. Falls stattdessen die Abenteurer
Kritre retten, sind er und die Sylphe ihnen
dankbar und der Rufer wird ihnen das Messer

Skarns Kralle als Belohnung iiberlassen.

DIE CHIFFRE

Friiher oder spiter werden sich die Abenteurer
vermutlich fiir das sogenannte Geschenk des
Meeres interessieren, das so viele in Pelagia
fasziniert. Wenn sie sich umhdoren, werden sie
an Kritre verwiesen, um ihm ihr Vorhaben
zu erkliren. In einem Augenblick der Klarheit
wird er daraufhin verkiinden: ,,Die Antwort,
die Thr sucht, lautet: Das Schwert totet eine
weifie Katze.“ Dann wird er sich wieder seinen
heiligen Handlungen widmen.

In der Steintruhe in der Kammer der Win-
de gibt es mehrere verborgene Steinmechanis-
men, die in drei Schritten gedffnet werden
miissen. Es liegt an den Abenteurern (oder ei-
ner netten Spielleiterin), herauszufinden, dass
das Riitsel der Schliissel zum Offnen des ersten
Schlosses der Steintruhe ist.

ERSTER SCHRITT: Im Deckel der Truhe be-
finden sich fiinf Schlitze, in die Tafeln mit
Maha-Symbolen gesteckt werden kénnen. Alle
Zeichen, die die Abenteurer im Tempel ge-
sehen haben, und einige zusitzliche Symbole
lassen sich in der Kammer finden. Wenn die
Maha-Zeichen fiir ,,Groff Messer Toten Weifs
Katze“ in die Schlitze gesteckt werden, 6ffnet
sich eine Klappe, um den zweiten Schritt zu
offenbaren.

ZWEITER SCHRITT: Unter der Klappe befin-
den sich zwdlf Steinkreise, von denen jeweils
drei Kreise in einer der folgenden Farben be-
malt sind: blau, rot, griin und gelb. In jedem
Kreis ist ein Schlitz, in den ein Messer oder
ein Schwert gesteckt werden kann. Der ge-
samte Kreis lisst sich mit einem Messer oder
einem Schwert als Schliissel wie ein Schloss
drehen. Neben den Kreisen wurden folgen-
de Maha-Symbole eingraviert: ,,Drei Messer
Wunde“. Wenn drei Messer (keine Schwerter)
in die drei roten Kreise gesteckt werden, 6ffnet




sich eine weitere Klappe zum dritten Schritt.
DRITTER SCHRITT: Erneut finden sich hier
funf Schlitze fiir Maha-Tafeln. Daneben wur-
de ein Text eingraviert: ,Riesige Sonne jagt
kleinen Neumond“. Wenn die Maha-Zeichen
fiir ,,Grofs Sonne Jagen Klein Mond“ in die
Schlitze gesteckt werden, offnet sich eine
Klappe mit Griff, wodurch sich die Steintru-
he 6ffnen lasst. Bedenke, dass die Tafel mit der
Mondsichel so eingesteckt werden muss, dass
die Spitzen nach links zeigen, um den Neu-
mond zu reprisentieren.

DIE LEERE TRUHE

Gelingt es den Abenteurern, die Truhe zu off-
nen, stellt sich heraus, dass sie leer ist. Beim
Anblick der leeren Truhe wird sich die Paranoia
unter den verschiedenen Gruppen wie ein Fla-
chenbrand ausbreiten. Jemand hat den Inhalt
gestohlen, aber wer? Die Gefiihle kochen hoch
und es ist gut moglich, dass dies zu einem of-
fenen Kampf fithrt. Schon bald erfihrt man,
dass unten am Hafen ein Fischer niederge-
streckt und sein Kutter gestohlen wurde. Glii-
hendes Himmelsfeuer hat sich mit dem Ham-
mer aus dem Staub gemacht, statt zuzulassen,
dass er den Elfenkindern entwendet wird. Der
Hindler ist mit der Beute im Kutter gen Nor-
den geflohen.

Jagender Luchs ist zugleich beschimt und
erziirnt und will, dass der Hammer zuriickge-
bracht wird. Er selbst kann den Tempel nicht
verlassen, aber er kann die Abenteurer mit
druidischer Magie unterstiitzen, etwa, indem
er ihnen ein Boot iiberlisst oder gar einen von
ihnen auf dem Riicken des Pegasus Velakia
zum Dieb tragen lisst. Mithilfe von Kritres
Magiekreis auf der Nordklippe konnen die
Abenteurer auch einen Sturm heraufbeschwo-

ren, der den Dieb zuriickweht.

DAS ERWACHEN DER TITA-
NEN

Die Abenteurer oder jemand anders kdnnen
einen oder beide Steintitanen erwe-
cken, indem sie die Alkoven von
Wichters Ruh mit dem Ham-

mer Skarns Fluch zersto-

ren. Wenn mit dem Messer

Skarns Kralle keine Anwei-
sungen auf die Obsidiantafeln
geschrieben wurden, werden die Titanen in eine
beliebige Richtung wandern und alles in ihrem
Weg zerstoren.
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ABENTEUERSCHAUPLATZ: Verlies

Der Pfad nach Steingarten windet sich eine fast
senkrechte Bergwand hinauf. Hier und da sebt
ihr Gelander und bewegliches Manerwerk, von
dem aus abschatzende Blicke euren miibsamen
Aufstieg beobachten. Sobald ibr das massive
Steintor von Steingarten unter den Augen erns-
ter Zwergenkrieger durchschreitet, werdet ihr
von der Pracht der Steingéirten geradezu geblen-
det. Euch erzahlt man allerdings, dies seien nur
die Géstequartiere, denn nur Zwergen ist es ge-
stattet, die inneven Hallen der Caniden zu betre-
ten, und selbst unter diesen ist es eine seltene Ebre.

HINTERGRUND

Der Berg von Steingarten ist mit seiner nahezu
uneinnehmbaren Festung seit grauer Vorzeit
die Heimat der Caniden, des Clans der Eisen-
meute. Von hier aus herrschen Konig Karonax
und Kénigin Sulma iiber den stolzen Clan und
bewachen den Abstieg in die Tiefen des Berges,

aus denen die Zwerge auf Geheifl des Gottes
Hiine aufgestiegen sein sollen.

Manchmal feiern die edlen Zwerge in den
Steingirten der Festung die Verehrung der Erde,
denn von den Grotten im Berg heift es, dass sie
zum Ursprung der Zwerge in den dlteren Schich-
ten der Welt fithren — in die tiefen Bauten —, die
die Clans nicht linger betreten diirfen.

Dieses Jahr ist die Feier besonders bemer-
kenswert, da alle Kinder von Konig Turik von
Belderan sich hier versammelt haben, um im
Geheimen die Nachfolge zu besprechen, wenn
ihr alternder Vater stirbt. Aufierdem ist auch
Prinzessin Arvia von Crombe, die den heiligen
Eid geschworen hat, die Festung Vond zuriick-
zuerobern, mit ihren auf sie eingeschworenen
Kriegern hier. Wihrend das Festmahl vorberei-
tet wird, treten zwei Graber — die bleichen und
eigenartigen Vorfahren der Zwerge — aus dem
Untergrund an die Oberfliche und erbitten
Hilfe. Sie kénnen nicht sprechen, aber geben

STEIN GARTEN
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Bevor die Abenteurer in Stein- . )
garten ankommen, empfehlen

wir, den Abschnitt Gber Zwerge

auf Seite 57 im Spielleiter-Hand-

buch zu lesen.
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durch Gesten zu verstehen, dass die Fesseln
der ,,Bestie“ zu brechen drohen und die élteren
Bauten, in denen sie leben, bereits evakuiert
wurden. Die ganze Welt ist in Gefahr, denn die
Bestie wird an die Oberfliche dringen, wenn
sie erst einmal frei ist.

Um was fiir eine Bestie es sich handelt, ist
unklar, aber die Boten brauchen rasche Hilfe,
um Materialien fiir die Reparatur der Oberfla-
che nach unten zu bringen — es werden so viele
Materialien benotigt, dass sie Triger brauchen,
auch wenn noch nie zuvor jemand sie begleiten
durfte. Konig Karonax verkiindet, dass er eine
Expedition ausriisten ldsst, um in die Tiefen
hinabzusteigen. Da es Zwergen nicht gestattet
ist, hinabzusteigen, ohne zuvor ihrem Clan zu
entsagen, werden die Abenteurer um Hilfe ge-
beten. Arvia zeigt grofles Interesse daran und
mochte sie begleiten.
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ANKUNFT

Die Abenteurer konnen Steingarten auf ver-
schiedenen Wegen erreichen. Vielleicht haben
sie eine Karte gefunden, die den Weg hierher
weist, oder Legenden von dem Ort vernom-
men oder finden sich in einem der folgenden
Ereignisse wieder:

DER BOTE

Der Zwerg Drur aus Belderan sucht die Aben-
teurer in ihrem Lager auf. Er erklirt ihnen,
dass Rigalda Rabe von Belderan, Tochter von
Konig Turik und gefiirchtete Kriegerin des
Clans Belderan, ihre Dienste ersucht. Rigalda
konnte von den Heldentaten der Abenteurer
gehort haben oder ist einfach derart verzwei-
felt, dass sie Drur bat, die erstbeste Gruppe
ohne Clan-Zugehorigkeit auszuwihlen, die er
finden kann — und die zudem bereit sein kénn-
te, in die Tiefen hinabzusteigen (siche das Er-
eignis Der verschollene Prinz).

DER VERSTORBENE

Die Abenteurer entdecken den Leichnam eines
zwergischen Hindlers, der vor kurzem von
Riubern erschlagen wurde. Von der wertvol-
len Kleidung abgesehen wurden ihm simtliche
Wertsachen gestohlen, aufier einem Brief, der
in seiner Tunika steckt. Bei dem Brief handelt
es sich um eine Einladung zur Verehrung der
Erde in Steingarten, verfasst von dem ,,Pe-
tron“ Berwyld — einem der grofiten Steinsin-
ger und Hohepriester in Belderand — und ad-
ressiert an den Verstorbenen, Meister Mertyld.
Enthalten ist eine schlichte Karte, die den Weg
nach Steingarten weist. Wenn die Abenteu-
rer die Leiche von Mertyld nach Steingarten
bringen, wird Berwyld sie mit einem Goldtaler
belohnen und in Zukunft wohlwollend auf sie
blicken.
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LEGENDE

Es heifst, von dessen Schinheit in Staunen ver-
sezzt, verbarre der Mond anf seinem Weg stets
eine Weile iiber Steingarten. Die meisten Zwer-
ge begeben sich irgendwann in ibrem Leben auf
Pilgerfahrt dorthin, da dieser Ort bei allen au-




SSer dem Crombe-Clan als die Wiege der Zwerge
gilt. Die Verebrung der Erde, die in der unein-
nebmbaren Festung der Eisenmeute zelebriert
wird, verspricht dieses Mal das anfSergewihn-
lichste Ereignis seit Fahren zu werden. Man er-
zahit sich, die koniglichen Kinder von Belderan
héitten sich zusammengefunden, um im Priva-
ten die Thronfolge ibres Vaters zu besprechen.
Zudem haben sich ihre stummen Vorfabren aus
den Tiefen erhoben, in denen unter Steingarten
die verbotenen Grotten liegen, die in die alteren
Schichten der Welt fiihren.
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SCHAUPLATZE

Hier werden Schauplitze in und unterhalb von
Steingarten beschrieben.

1. DIE STEINGARTEN

Die Gewilbe in den Steingirten sind von fun-
kelnden Edelsteinen bedeckt, die im Muster des
Sternenhimmels tausendfach die Flammen der
Feuerschalen widerspiegeln. In der aus dem dun-
kelgriinen Malachit gebauenen Begriinung flan-
kieren Mineralbeete die Promenaden, aus denen
wie Blumen geformte Kristalle anf Turmalin-
sténgeln ragen. Hier und da finden sich Lichtun-
gen mit Banken inmitten des Glanzes.

Steingarten, die Festung der Eisenmeute, steht
auf einem Berg mit hundert Meter hohen, ge-
radezu senkrechten Winden, an denen sich ein
Bergpfad entlangwindet, iiber den man hinauf-
gelangen kann. Alternativ kann man sich auch
in Gondeln hinaufziehen lassen. In die eigent-
liche Festung werden keine Fremden gelassen,
die Abenteurer und andere Giste miissen sich
also auf die wunderschonen Steingirten, den
Marktplatz und die Katakomben beschrinken.
Die Hohlen der Girten wirken wie eine Kathe-

drale mit der groflen Halle in der Mitte und
kleineren, gemiitlichen Rdumen mit gepolster-
ten Stithlen fiir Versammlungen und Gebete
an den Rindern. Viele Zwerge und einige an-
dere Giste sind wegen der Verehrung der Erde
hier, die durch Gebete, Festmihler und Lieder
ebenso gefeiert wird wie durch Wettkiampfe der
Clan-Krieger unter dem Berg.

< KREATUREN: Ein halbes Dutzend Zwer-
genwichter, zwanzig Wiirdentriger der
Zwerge, Hindler und verschiedene andere
Giste aus den Verbotenen Landen, darun-
ter einer aus der koniglichen Familie von
Belderan, ebenso wie Arvia von Crombe.

ju

s DER ABSTIEG
Die Abenteurer werden eintau-
send Meter unter Steingarten
hinabsteigen. Die SL sollte dabei
den Eindruck vermitteln, wie sie
sich immer weiter von der Welt

entfernen, die sie kennen. Das
F/ - Klima andert sich unter der Erde,
~
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ebenso wie die Architektur. Auf der
Karte wurde ein einzelner Gang
eingezeichnet, aber die Spiel-
leiterin kann weitere Gange und
Sackgassen hinzufligen, wie es ihr
beliebt. Die meisten Schichten hat
das Volk der Graber aufgefillt, um
eine gewisse Stabilitdt der Erde

zu erreichen, sie dann aber der
Oberwelt Uberlassen. Entfernun-
gen und Richtungen auf der Karte
5/ sind nicht wichtig und die SL kann

S L
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Gebiete verlangern oder kirzen,
7m|t sie zum Abenteuer passen.

STEINGARTEN










2. DER MARKTPLATZ

Breite Stufen fiibren in grofSe Hiblen im Berg,
aus denen die Geriiche von Gewiirzen, Lasttie-
ren, Speisen und Glut ebenso in der Nase kribbeln
wie andere, eigenartigere Aromen. Bei den meis-
ten Geschiften scheint es sich um grojSere Waren-
mengen zu drehen und so wevden Kdésten, Fisser
und Stoffballen hin und her geschoben, wibrend
Wertsachen den Besitzer wechseln. Ein breiter
Gang fiibrt an ein grofSes Tor, das sich zur Au-
JSenwelt iffnet.

Ganz hinten fiihrt ein Gang zum Wasser. Das
ist der Weg tiefer hinein nach Steingarten, aber
die drei Steintiiren bleiben geschlossen, solan-
ge das Tor zur Auflenwelt offensteht. Die erste
Tir befindet sich in einer wassergetrinkten
Vertiefung, die von innen heraus geleert oder
gefiillt werden kann. Schmalere Stufen fiih-
ren in den Berg hinab, aufierdem gibt es einen
Aufzugsschacht und mit einer Gondel, die von
einer Winde angetrieben wird.

% KREATUREN: Mehrere Zwerge, Menschen
und Halblinge treiben auf dem Marktplatz
Handel.

3. DIE KATAKOMBEN UND DAS
TOR IN DIE TIEFE

Die weitlanfigen Katakomben sind mit weifSem
Marmor ausgelegt und wunderschon erleuchtet.
Unzaihlige Sarkophage und andere Gréber fiil-
len die Katakomben, ebenso wie Skulpturen, die
verstorbene Edelleute darstellen. Eine geriistete
Ehrengarde halt Wache.

In einem Alkoven am hintersten Ende der
Katakomben liegt das uralte Tor in die Tiefen,
bewacht von vier Zwergenkriegern. Nur Konig
Karonax hat den Schliissel fiir das komplexe
und sehr alte Schloss. Uber der Tiir steht fol-
gender Text:

w1, der hindurchgebt, gebt von der Welt.

Es wird niemand durchgelassen, der nicht
in die Unterwelt gehort. Wenn Angehorige des
Volkes der Graber die Oberwelt zu besuchen
wiinschen, klopfen sie von innen gegen das
Tor, woraufhin der Konig sie mit allen Ehren
empfingt.

Direkt vor den Katakomben befindet sich
eine halb versteckte Treppe, die in einen Ge-
heimgang aus dem Berg hinausfiihrt. Die Trep-
pe liegt hinter einem verschlossenen Gitter.

Den Abenteurern ist es nicht gestattet, wei-
ter herabzusteigen, es sei denn, sie nehmen die
Mission aus der Tiefe entgegen. Zwerge, die das
Tor durchschreiten, miissen fiir immer ihre
Clan-Zugehorigkeit aufgeben, was fiir Zwerge
eine ebenso ernste Angelegenheit ist, wie sich
den Bart abzuschneiden.

+ KREATUREN: Einige Zwergenwichter.

4. DER HANDAUFZUG DER VOR-
FAHREN

Nachdem sich das Steintor hinter euch schliefst,
herrscht vollkommene Stille, als wiirde der Berg
selbst euer Eindringen beobachten. Die Luft, die
seit Fahrtausenden unberiibrt verbarrte, lasst
euch nur widerwillig Atem holen. Verstaubte
Steinstuffen fiihren weiter hinab in den Berg.

Am unteren Ende der Treppe entdecken die
Abenteurer einen uralten bronzenen Aufzug,
der von einem Rad in seinem Inneren ange-
trieben wird. Auf der Ablage daneben steht ein
steinerner Bottich mit Felsbrocken von der
Grofie eines Schidels. Falls die Besucher einen
Felsen in ein Loch im Berg schieben, etwas, das
die Graber aus reinem Vergniigen tun kdnnten,
rollt er donnernd einen gewundenen Pfad hinab
in einen zweiten Bottich am unteren Ende des
Schachts. Die Felsbrocken sollen das Gewicht
der beiden verbundenen Aufziige ausgleichen.
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BEGEGNUNGEN IN DER TIEFE /

_ Wiirfle jede Viertelstunde einen W6. Falls du einen @ wiirfelst, ereignet sich eine Zu-
fallsbegegnung, die du mit folgender Tabelle bestimmst:

W6 WAS INFORMATION
1 Orks Alarag Elding und seine Gefahrten

2 Hohlenge- D6+2 Hohlengeschopfe (siehe Seite 133) auf Nahrungssu-
schopfe che

3 Jagende Fleder- Ein Schwarm jagender Fledermduse wird von den Gerau-
mause schen der Abenteurer angelockt.

4 Clanloser Zwerg Der blinde Brenghar, ein sehr alter und dufRerst exzentri-
scher clanloser Zwerg, begegnet den Abenteurern.

5 Riesenspinne Dichte Spinnenweben versperren den Durchgang. Bald
darauf I3sst sich eine Riesenspinne von der Decke aufihr
lang ersehntes Mahl herab.

6 Troll Ein Steintroll wird von den sich ndhernden Abenteurern
aus seinem Schlummer gerissen und hat ausgesprochen
schlechte Laune.

Als sich der Aufzug nach unten bewegt,
verdichtet sich die Luft merklich. Am unteren
Ende des Schachts und in den Hohlen weiter
unten ist die Luft derart dicht, dass die Graber
jetzt ungehindert sprechen und horen konnen,
was sie mit grofier Freude auch tun.

5. DIE BALKENSCHICHT
Weitere Treppen hinab fithren in eine riesige
Hoble, die von gigantischen Saulen aus einem
stumpffen, metallischen Material gestiitzt wird.
Die Siulen stehen nicht senkrecht, sondern gabeln
sich, verlaufen schrig und liegen wie Balken an
einer Decke. Thre gliihenden blaunen Adern ver-
stromen Licht. In das Metall wurden grofse Ge-
sichter gearbeitet.

Die Graber kénnen mitteilen, dass der Berg




auf dieser flachen Ebene derart briichig war,
dass man ihn verstirken musste, aber sie zei-
gen sich entsetzt von der primitiven Hand-
werkskunst, die bezeugt, wie sehr sich ihre
Vorfahren schon zuriickentwickelt haben. In
der Hohle wandert ein halbes Dutzend wilde
Trolle umher, die das Frischfleisch willkom-
men heifen.

4+ KREATUREN: Trolle.

\

einmal auf folgende Tabelle:.

W6 FUND
1 Schale

INFORMATION

2 Bierfass

3 Leichnam

Kriegshammer

5 Kupferschild

Helm

/

£

S A W IR AR AN
FUNDE IN DEN TIEFEN

~ Abenteurer, die eine Viertelstunde mit der Suche nach Schéatzen verbringen, wirfeln

Eine Art Schale aus grauem Stein. (,Sie verleiht wunder-
same Krafte, sagt Arvil.) Tatsachlich handelt sich um einen
zwergischen Nachttopf, etwas, das die vergnigten Graber 1
jeder Abenteurerin mitteilen werden, die die Schale zum

Trinken verwendet. Wert: 1 Kupferminze.

Ein fast mumifizierter Leichnam eines menschlichen Aben-
teurers, der in den Tiefen umgekommen ist. Um den Hals

tragt die Leiche einen bronzenen Anhanger mit der schlichten 4
Inschrift ,Agne”. Wert: W6 Kupfermiinzen. T

Ein gut geschmiedeter Kriegshammer. Wert: 18 Silber.

Ein zerkratzter und verbeulter, aber wunderschon gravier-
ter, kleiner Kupferschild. Wert: 10 Silber.

6. DER GANG

Hinter einem Tor im Berg und mebrere Treppen
hinab, findet ibr euch plitzlich einem grofSen,
unterivdischen See gegeniiber. Die Decke wird
von Saulen gestiitzt, die ebenfalls von leuchten-
den Adern durchzogen sind, und die nur drei
Meter iiber der schwarzen, stillen Wasserober-
Sléche héingt. Es riecht mujffig und fallende Trop-
fen hallen tréige durch die Stille. Uberall hingen
Bronzeringe von der Decke. An den Stegen sind
ein paar holzerne FlofSe vertint.
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Sehr, sehr alt. Jede, die davon trinkt, muss auf die Tabelle
Pilzvertraglichkeit unten wirfeln, die Wirkung 8hnelt dem ~
Ergebnis. Kann fir W6 Kupfermiinzen an einen zwielichtigen _
Wirt verkauft werden

Ein reich verzierter Helm von bester Qualitat. Gehorte einst
Kerg von Belderan, einem lang verschollenen Vorfahren der”
gegenwartigen koniglichen Familie. Dem richtigen Zwergen _ >
in Steingarten ist der Helm 5 Goldtaler wert. Fir K&nig Turik

ist er unschatzbar und die Abenteurer wirden den Dank

seines Clans erhalten, sollten sie ihn zurdckbringen.
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Die Flofie bestehen aus einem leichten Holz,
das gut schwimmt. Um den See zu iiberqueren,
sollten die Abenteurer die Ringe an der Decke
nutzen, an denen sie sich vorwirtsziehen kén-
nen. Es ist nicht ratsam, zu rudern, denn im
See leben Bestien, die von dem spritzenden
Wasser aufgescheucht wiirden. Die Graber
bitten alle, still zu sein und sich so wenig wie
moglich zu bewegen. Dies konnte die erste Ge-
legenheit sein, an der sie sich lieber fiir eine Ab-
kiirzung durch enge Spalten im Berg entschei-
den, mit dem Versprechen, die Abenteurer auf
der anderen Seite des Sees zu treffen. Falls das
geschieht, sorge dafiir, dass sie Wasserbomben
dalassen, die niitzlich werden kénnten.

Im Wasser lebt eine Riesenkrake, die heif’-
hungrig angreift, sollte sie die Eindringlinge
bemerken. Dies geschieht automatisch, falls
die Abenteurer Rudern oder mit dem Wasser
spritzen. Wenn sie den See mithilfe der Ringe
an der Decke iiberqueren, kdnnen sie eine Ent-
deckung vermeiden, indem sie auf HEIMLICH-
KEIT wiirfeln.

< KREATUREN: Riesenkrake.

7. DER TROCKENE WASSERGRA-
BEN

Fenseits eines Felsvorsprungs mit weiteren Flo-
JSen befand sich vermutlich mal ein weiterer
See, aber ihr erkennt, dass die Felswand weiter
hinten anfgerissen ist und somit das Wasser abge-
lassen wurde. Die leuchtenden Sanlen fiibren in
einen nebligen Graben, sind hier aber von Algen
bedeckt und haben ihren Glanz verloren, wo-
durch sie euren Blicken nichts enthiillen. In die
Wand wurden Stufen geschlagen, die ihr hinauf-
klettern konnt, aber am Boden des Abgrunds be-
wegt sich etwas Grofses.

Der trockene Wassergraben ist etwa 8o Meter
breit. Die Abenteurer kdnnen ihn iiberqueren,

indem sie sich die Ringe an der Decke entlang-
hangeln. Aufetwa halbem Weg werden sie dabei
eine Kolonie aggressiver Fledermiuse aus einer
Spalte im Felsen aufschrecken, die sie bekdmp-
fen miissen, wihrend sie an der Decke hingen
(es kdnnen nur einhindig gefithrte Waffen be-
nutzt werden, und auch diese nur mit einem
Malus von -2). Die Abenteurer kénnen auch
nach unten Klettern und durch den Graben
stapfen oder eines der Flofe runterschieben
und rudern, aber in beiden Fillen miissten sie
sich mit einer Riesenkrake auseinandersetzen,
die im Schlamm lebt.

<+ KREATUREN: Fledermiuse und Riesen-
krake.

8. DIE STADT AUS STEIN

Nachdem ibr weitere Stufen hinabgestiegen und
durch wassergetrinkte Hoblen gewandert seid,
erreicht ihr eine steil abfallende Hoble voller
Ruinen aus primitiven Steinhdusern. Etwa ein
Dutzend humanoide echsenartige Wesen mit
bleichen Schuppen und grofSen Augen bewegen
sich zischend durch die Ruinen. Sie sind nur we-
nig grofSer als Halblinge.

Hier lebten einst die Vorfahren der Graber, ehe
sie die Stadt aufgaben, die daraufhin verlassen
war, bis die echsischen Kreaturen sich hier nie-
derlieflen.

< KREATUREN: Die Hohlenkreaturen sind
Raubtiere und kénnen angreifen, lassen
sich aber leicht einschiichtern. Thre Werte
entsprechen Echsen (siche Seite 68 im
Spielleiter-Handbuch), aber mit einer
Stirke von 2.




9. DIE SONNENHOHLE

Auf der Wendeltreppe, die euch unter die Stadt
aus Stein_fiihrt, dringt euch ganz unerwartet
der Duft nach Blumen, frisch und warm, in die
Nasen. Am unteren Treppenabsatz weichen die
Felswinde und ihr sebt euch einem surreal be-
griinten unterivdischen Tal gegeniiber. Ihr ver-
lasst die Wendeltreppe auf einer 150 Meter ho-
hen, pyramidenfirmigen Siule, die wie andere
Séiulen die Felsendecke stiitzt. Stufen winden
sich an der herrlich verzierten Saule nach un-
ten zum Boden des Tals. Auf der rechten Seite
des Tals blubbert Lava in einer vulkanischen
Schiucht und eine 30 Meter breite, verbrannte
Furche zieht sich von der Schlucht bis zu einem
dampfenden Abgrund durch das Tal. Ein riesi-
ger Feunerball rollt trage durch die Furche — wie
eine Mini-Sonne. Hinter dem Ball raucht die
Furche.

Alle acht Stunden erhebt sich ein 60 Me-
ter breiter Feuerball aus der vulkanischen
Schlucht und rollt trige donnernd vier Stun-
den lang durch die leicht abfallende Furche,
ehe er die Klippe hinab ins Wasser tief unten
stiirzt, aus deren Abgrund dichte Rauchschwa-
den aufsteigen. Somit wechseln sich im Tal
Tag und Nacht ab, die jeweils vier Stunden
dauern. Hier herrscht eine tropische Hitze
und Luftfeuchtigkeit. Im Dschungel leben auf
beiden Seiten der Furche Stimme der echsi-
schen Hohlenkreaturen, denen die Abenteurer
in der Stadt aus Stein weiter oben bereits be-
gegnet sind. Die Stimme der verschiedenen
Seiten hassen einander und werfen Steine und
Fikalien tiber die Furche, die sie jedoch nicht
iiberqueren konnen. Sie sind nur nachts unter-
wegs, da sie die Sonne fiirchten. Zudem haben
die Hohlenkreaturen Hohenangst, weshalb
sie sich nie in die Nihe des Abgrunds oder
die Wendeltreppen der Tiirme hinauf wagen.
Wihrend des Tages horen die Abenteurer sie
jedoch zischen, wenn sie an ihren Verstecken

im Gebiisch vorbeiziehen. Falls die Kreaturen
auf der fernen Seite der Furche sehen, wie die
Abenteurer ihre Feinde auf der nahen Seite be-
siegen, werden sie die Fremden wie Halbgotter
verehren, sich auf den Boden werfen, Speisen
herantragen, und so weiter. Nur die grofle
Hohlenkreatur, die sich ,,Der Echsenkonig
nennt, ist damit nicht einverstanden, denn sie
wiinscht, als Einziger verehrt zu werden.

Das grofite Hindernis ist die Furche. Die
Graber vermeiden diesen Weg fiir gewohnlich
mittels der nur von ihnen nutzbaren engen
Spalten und wissen nicht, wie man das Tal
durchquert. Falls die Abenteurer einen der
Schlitten (siche das Ereignis Die Expedition)
in die Furche schieben, wird er bis ans gegen-
iiberliegende Ende rutschen, wo sie abspringen
konnen. Allerdings ist die Furche nur eine
Stunde, bevor der nichste Sonnenball heran-
rollt, kalt genug — zu anderen Zeiten wiirde der
Schlitten schmelzen und Olfisser wiirden ent-
flammen. Bleibt ein Schlitten in der Furche
hingen, wird er Richtung Abgrund gleiten und
unterwegs womdglich schmelzen und stecken-
bleiben. In der Nihe der Klippe ist der Rand
der Furche derart uneben, dass man auf der
nahen Seite hinauf- oder hinabklettern kann.
Mit der weichen Zinnleiter der Graber kann
man auf der anderen Seite raufsteigen, ohne
von den Hohlenkreaturen gestort zu werden.

< KREATUREN: Mehrere Hundert Hohlen-

kreaturen, in zwei Stimme unterteilt. Der
Echsenkonig (Stirke: 7).

10. DIE LIEBENDE STATUE

Am hintersten Ende des Sonnentals befindet
sich ein geschlossenes Steintor mit einem Loch in
einem Gebilde, das wie ein metallenes Herz aus-
sieht. Neben dem Tor streckt euch die Statue eines
Zmwergs freundlich die Arme entgegen. Uber dem
Tor stebt:




» Die Hinde vereint
Offnet des Herzens Tiir
Die Wairme der Liebe“

Eine der Hinde der Statue kann gedreht und
entfernt werden. Sie wurde aus Erinnerungs-
metall geschmiedet, das seine urspriingliche
Form annimmt, wenn man es erhitzt. Falls die
Abenteurer die Hand der Statue lange genug in
ihren Hinden oder iiber einem offenen Feuer
erwirmen, kriimmen sich die Finger, sodass
die Hand wie ein Schliissel in das Herz-Schloss
passt. Da die Echsenwesen in der Hohle wech-
selwarm sind und Angst vor Feuer haben, kon-
nen sie den Schliissel nicht verwenden, wes-
halb die Graber ihn einst hier hinterlegt haben.

PILZVERTRAGLICHKEIT

W6 WIRKUNG

Es schmeckt bitter ... Gift mit
Wirksamkeit 5 (todliches Gift).

Deine Zunge wird taub ... Gift
mit Wirksamkeit 6 (Schlafgift).

Es fuhlt sich an, als wirden

Feen in meinem Mund tanzen!
Gift mit Wirksamkeit 7 (halluzi-
nogenes Gift). g

Es schmeckt nach nichts.

Erfrischend! Dein Tagesbedarf
an WASSER ist abgedeckt und 1
Punkt Geschicklichkeit wurde

wiederhergestellt.

Nicht schlecht ... Dein Tagesbe-- 2
darf an NAHRUNG ist abgedeckt
und 1 Punkt Starke wurde
wiederhergestellt.

STEINGARTEN

1. DIE PILZHOHLE

Ein schwerer, aber nicht unangenehmer Geruch
schlagt euch in einer linglichen Hoble entgegen,
die sich, so weit das Auge reicht, vor euch er-
streckt. Riesige Pilze wachsen wie ein Wald aus
dem Boden.

Die Pilze, die hier einst herangeziichtet wur-
den, sind seither mutiert und so hoch ge-
wachsen wie Sonnenschirme. Die Abenteurer
konnen sie essen, aber einige wirken narkotisch
und verursachen ein paar Stunden lang Hallu-
zZinationen.

Ein paar rote Pilze sind giftig und ein paar
schwarze explodieren bei Berithrung zu Spo-
renwolken, die einen Hustenanfall ausldsen.
Zwischen den Pilzen leben blinde Riesenspin-
nen, die sich von ihnen ernihren, aber zur Ab-
wechslung auch ein Stiick Fleisch willkommen
heiflen wiirden. Thr Gehor, sowie ihr Geruchs-
und Tastsinn sind ausgezeichnet, nur sehen
konnen sie nicht. Es fallt ihnen schwer, Wesen
zu orten, die in Lampendl eingerieben wurden
oder andere starke Gertiche verstromen.

< KREATUREN: W6 Riesenspinnen.

12. DIE METALLEBENE

Nach einer weiteren Aneinanderreibung von
Treppen erreicht ibr ein Steinplatean. Hier gibt
es sogar noch mehr Spinnen, grof$ wie Elefanten,
aber zu eurer Evleichterung stellt ibr rasch fest,
dass sie aus Stein gehaunen sind. Hinter dem Pla-
tean beginnt ein higeliges, abfallendes Tal voller
natiivlicher Steinobelisken und Metallforma-
tionen. Das gesamte Tal scheint in Bewegung, als
wiire es von ibergrofSen RankenfufSkrebsen und
Hobltieren iibersat. Hier und da verstromen
bunte Kristalle gedampftes Licht.

Bei den eigenartigen Skulpturen handelt es
sich um Spinnenlaufer — magische Steinskelet-




te in der Gestalt von Spinnen. Auf den Riicken
tragen sie eine Gondel, in der vier Leute Platz
haben. Ein Spinnenliufer bewegt sich von
allein das abfallende Tal hinab, sobald er ein-
mal in Bewegung versetzt wurde. Die langen
Beine konnen tber fast jedes Terrain laufen.
Aus der Gondel heraus lisst sich ein Spinnen-
ldufer via Steuerkniippel seitwirts lenken oder
anhalten. Das magische Gefihrt wirkt schwer,
ist aber erstaunlich leicht, sodass zwei Leute es
auf ebenem Boden an Schleppseilen vorwirts
ziehen kénnen. Bevor sie aussteigen, fiillen die
Graber die Behilter an den Spinnenbeinen mit
Kleber und Teer (siche das Ereignis Die Expe-
dition). Die klebrigen Fliissigkeiten fliefen in
die Fiile der Spinnenliufer und bieten ihnen
Bodenhaftung,

Im mineralhaltigen Tal leben Erzqueller,
Kreaturen von der Grofie und Gestalt von Rob-
ben, die rohe Materialien verschlingen und in
neue Formen umwandeln. Die Zwerge verwen-
den Erzqueller, um die seltenen Metalle herzu-
stellen, die sie fiir ihre Legierungen benétigen.
Leider sind die Erzqueller gefihrlich, denn sie
werden von den Metallen im Gewebe und Blut
der Humanoiden angelockt, welches sie mit
ihren Siuren auflosen konnen. Deshalb bewegt
man sich mit Spinnenliufer durch das Gelinde,
allerdings sollten die Beine der Vehikel mit dem
Schleim zerquetschter Schnecken eingerieben
werden, damit sie in Ruhe gelassen werden.

< KREATUREN: 2W§ Erzqueller.

13. DER ERDRUTSCH

Der Steinstanb erfiillt noch immer die Luft in
dem Schacht, der vor kurzem aufgrund der
Regungen des Berges eingestiirzt ist. Ihr erkennt
noch die Uberreste zerbrochener Stufen an den

Weanden, aber der Rest des Abstiegs wird von Z :7-/ N

grofSen Steinplatten versperrt.
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Die Abenteurer miissen, so gut es ihnen mog-
lich ist, an Seilen und mit anderen Hilfsmit-
teln hinabklettern (ihnen muss ein Wurf auf
Bewegen gelingen, um es ohne Zwischenfall
runter zu schaffen). Zum Gliick besteht der
Erdrutsch vorwiegend aus grofien Steinplat-
ten mit Liicken dazwischen, allerdings sind sie
nicht immer stabil und gelegentlich muss man
sich hindurchquetschen oder gar -graben. Mit
einem erfolgreichen Wurf auf Handwerk kann
man die klebrigen Fiifie des Spinnenliufers ent-
fernen und sich unter die eigenen Schuhe bin-
den, um beim Klettern hervorragenden Halt zu
haben (das Klettern gelingt automatisch).

14. DIE DRACHENHOHLE

Ihr erreicht eine grifSere Hoble, deren rumpeln-
de Gerdusche und beifSenden Geriiche darauf
hindeuten, dass sich etwas Riesiges und Lebend-
ges in der Nahe befindet. In der Mitte der Hoble
stehen ein paar verlassene Steingebaude, die um
ein rundes, 30 Meter breites Steingitter gebaut
wurden. Aus der Mitte des Gitters erbebt sich
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eine steinerne Plattform, aus der funkelnde Me-
tallstangen wie aus einem Springbrunnen ragen.

Die Bewohner des Dorfes wurden in tiefer ge-
legene Schichten evakuiert, seit die Fesseln
der Drachin nachlassen. Falls jemand auf das
Steingitter tritt, erscheint darunter das grofie
Auge von Skarn, der Drachin, um den Neuan-
kémmling zu mustern.

15. DER SILBERSPEER

Hinter einer Hoble mit einer runden, so Meter
breiten Metallplatte als Boden liegt eine kleine
Kammer, die von einem Zylinder umbiillt wird,
der sich in der Steindecke fortsetzt. Vo Dach ither
der Metallplatte hingt eine riesige Metallfaust.

Dies ist der Silberspeer, ein experimenteller
Notaufzug, den die Graber konstruiert haben
und unbedingt einmal ausprobieren wollen,
vorzugsweise aber nicht an sich selbst. Die Rei-
senden nehmen ihren Platz in der Kammer
ein, die von ihnen versiegelt wird. Wenn der
Mechanismus ausgeldst wird, stiirzt die Faust
mit enormer Wucht hinab und setzt einen Be-
hilter mit Quecksilber unter der Metallplat-
te unter Druck. Via umgekehrte Hydraulik
schiefit das Quecksilber in das schmalere Rohr
und schiebt den Aufzug nach oben, wobei er
die ersten finf Sekunden mit unglaublicher
Geschwindigkeit beschleunigt. Wenige Sekun-
den spiter hort man einen ohrenbetidubenden,
kreischenden Lirm und der Aufzug wird mit
derselben Kraft abgebremst und bleibt 8o Me-
ter unter der Oberfliche stehen. Wenn die obe-
re Klappe gedffnet wird, fliefit heifies Quecksil-
ber rein, das an den Seiten durchgedrungen ist,
und der gesamte Aufzug glitht. Verinderungen
im Schacht lieflen den Aufzug steckenbleiben.
Man muss an Sprossen in den Winden des
Schachts an die Oberfliche klettern, wihrend
der Berg unter einem bebt. Die Oberfliche er-

reicht man ein paar Kilometer von der Klippe
von Steingarten entfernt.
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MONSTER
UND NSC

Hier werden die wichtigsten Monster und
Nichtspielercharaktere von Steingarten be-
schrieben. Monster und Kreaturen, die hier
nicht erwihnt werden, haben dieselben Werte
wie im Bestiarium oder im Kapitel iiber Volker

im Spielleiter-Handbuch.

ZWERGENGARDE

Schwer geriistete Wichter, die dem Clan der
Eisenmeute bis in den Tod loyal ergeben sind
und Konig Karonax und Kénigin Sulma die-
nen.

STARKE 6, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 2,
EMPATHIE 2
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_ NAME

Kdénig Ka-
ronax und
Kdnigin Sulma
vom Clan der
Caniden

" Turik von Bel-

_ derand, Kénig
des Belde-
Eﬁn(:lans

Lt
:

~ Berwyld, Pe-
tron des Bel-
deran-Clans
Trondeval von
Belderan, aus
dem Belde-

ran-Clan

Rigalda Rabe
von Belderan,
aus dem Bel-
deran-Clan
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ZWERGISCHE WURDENTRAGER IN STEINGARTEN

INFORMATION

Das konigliche Paar aus dem Zwergenclan der Caniden hat dunkles
Haar und dunkle Haut, ist stolz, ausgesprochen schdn und sieht .
einander recht dhnlich, etwas, das unter den canidischen adligen
Frauen bereits zu bésartigen Geriichten Uber die Eskapaden von
Karonax' Vater Kurme ,Der Horntrager” gefuhrt hat. Niemand kann
jedoch die Fertigkeiten des kdniglichen Paars in den Schlachten
anzweifeln, in denen sie zweihandige Streitaxte fihren und gold-
verzierte Ristungen aus schwarzem Stahl tragen. Karonax und
Sulma sind bestrebt, in allen Dingen beispielhaft voranzugehen:
Weisheit, Rechtschaffenheit und Statur. Ihre Tugendhaftigkeit

kann einem auf Dauer ebenso Idstig werden wie ihre Eitelkeit.
e
Der Belderan-Konig Turik mit dem Beinamen ,Die Schildlaus”

herrscht seit seiner Thronbesteigung mit grofRer Vorsicht. Die Tore )
zu seinem Konigreich bleiben verschlossen und er steckt seine
Nase niemals in gefdhrliche Angelegenheiten. Viele kritisieren sei-
ne Vorsicht, da dadurch die Rostbriider, Orks, ddmonische Bestien
und andere Schurken freie Hand haben. Jetzt liegt der Konig im
Sterben, und er ist dermafRen Ubergewichtig, dass es vier kraftiger
Zwerge bedarf, um ihn hochzuheben. Mehrere seiner Kinder haben
ein Auge auf den Thron geworfen.

Rigalda ist Konig Turiks dlteste Tochter, eine kluge und professio-
nelle Soldatin, die im Kampf gegen eindringende Menschen reich-
lich Schlachterfahrung gesammelt hat. Sie tritt dafur ein, dass sich
die Zwerge zusammentun und massive Gegenangriffe starten, um

A\

zurickzuerobern, was ihnen genommen wurde. Rigalda Rabe wird
von den radikaleren, aggressiveren Stromungen und den Me-
romannen unterstitzt. Ihr wurde wegen der scharfen Zunge und
ihrer Axt der Beiname ,Rabe“ gegeben.

Turiks altester Sohn Berwyld ist ein Petron, d. h. einer der obersten
Steinsanger von Belderand. Er betrachtet die Invasion der Men-
schen und die Kriege als von den Gottern inszenierte Ablenkung,
um den Fokus der Zwerge auf ihre géttergegebene Aufgabe zu
testen, und will die moderatere Politik seines Vaters fortsetzen.

Er findet bei den konservativeren Strémungen und dem Crom-
be-Clan in Vivend Unterstitzung.

Verschollen (siehe Ereignisse). Vertrdumter Zwergenprinz weit
hinten in der Thronfolge, der davon traumt, die Verbotenen Lande
mit einem Bindnis mit dem Ork-Clan der Asen zuriickzugewinnen.
Trondeval hat eine Schwache fiur die Elfenkultur und reist oft nach
Fennwald, um die verbiindeten Volker der Walder zu besuchen. Er
traumt ebenfalls von einem erneuten und gleichwertigen Bindnis
zwischen den Elfen, Zwergen und Orks.

]
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FERTIGKEITEN: Nahkampf 4, Kraft 3

AUSRUSTUNG: schwerer Kriegshammer, gro-
Ber Schild, Plattenriistung, Beckenhaube

RANGMAR UND ARVI

Rangmar und Arvi sind zwei uralte Zwerge —
oder genauer: Graber — aus dem Untergrund,
die an die Oberfliche gereist sind, um Hilfe
zu erbitten. Rangmar trigt eine weifie Robe,
Arvi dagegen Pelze. Sie dhneln kreidebleichen,
weifien Halblingen von beachtlichem, aber un-
bestimmbarem Alter.

Die Tabus der Graber verbieten es ihnen,
die Sonne zu sehen oder das Land an der Ober-
fliche zu beriihren, und ihre kalte, klamme
Haut vertrigt weder Sonnenlicht noch Wind.
An der Oberfliche kénnen sie aufgrund der
diinnen Luft nicht sprechen und horen zudem
schlecht. Kaum befinden sie sich mindestens
200 Meter unter der Erde, plappern sie iiberra-
schend ohne Unterlass drauflos. Sie sind fihige
Steinsinger, Metallurgen und Ingenieure, die
ihre Nachfahren in der Oberwelt geringschit-
zen, und sich nur selten die Gelegenheit ent-
gehen lassen, sich iiber die Welt an der Oberfla-
che und all den Arger, den sich ihre Bewohner
aufgehalst haben, lustig zu machen. Sie sind
ausgesprochen exzentrisch und skurril und le-
gen schwer verstindlichen Humor an den Tag.
Graber konnen ihre Knochen bewusst zum
Teil oder vollstindig aufweichen, wodurch sie
sich durch wenige Zentimeter breite Spalten
in den Felswinden quetschen konnen. Diese
Fihigkeit konnten sie einer Steinsidngerin bei-
bringen, wenn sie ihr Vertrauen gewonnen hat.

Es beunruhigt sie, wie sich die Welt an der
Oberfliche entwickelt, und insgeheim denken
sie bereits dariiber nach, ob es nicht besser
wire, die gefangene Drachin Skarn freizulas-
sen, um Bewegung in die Sache zu bringen und
unter den unfihigen Narren einen Neuanfang
zu erzwingen. Auf dem Weg in die Tiefen wer-

STEINGARTEN

den sie die Abenteurer iiber das
Leben dort oben aushorchen
und schliefflich ihre Ent-
scheidung iiber die Drachin,
abhingig von den Antwor-
ten der Gruppe treffen.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 5,VERSTAND 4,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Ausdauer 3, Bewegen 3,

Handwerk 3, Heimlichkeit 3, Uberleben 3,
Fingerfertigkeit 2, Manipulation 2, Wissen 2

AUSRUSTUNG: Streitaxt

LUPENDUS FIRM

Lupendus ist ein meromannischer Zwergen-
offizier, der sich freiwillig der Expedition in
die Tiefen anschliefit. Das Vorhaben ehrt ihn,
aber er muss sich all seiner Bindungen an sei-
nen Clan entledigen und ist unter Zwergen,
die einem Clan angehdren, nicht linger will-
kommen, sollte er an die Oberfliche zuriick-
kehren. Unter anderem wird er auf den Wangen
gebrandmarkt, wodurch er wihrend des Aben-
teuers stets blutverschmiert sein wird. Befin-
den sich unter den Abenteurern auch Zwerge,
so droht ihnen dieselbe Prozedur.

Lupendus Firm ist ein ernster und for-
midabler Krieger, dessen Familie in einem
tragischen Ungliick ums Leben kam, an dem
er sich selbst die Schuld gibt. Thn plagen Alb-
traume und er bringt es nicht iiber sich, noch
einmal jemanden hingen zu lassen. Er rechnet
vermutlich nicht damit, die Mission lebend
zu iiberstehen. Sollte er dennoch iiberleben,
konnte er sich den Abenteurern in ihren kiinf-
tigen Unterfangen als loyaler Krieger anschlie-
Ben. Lupendus hilt Arvia von Crombe fiir eine
iibereifrige, religiose Fanatikerin ohne jeden
Bezug zu den Zwergentraditionen.




STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 3,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Kraft 3, Nahkampf 3, Ausdau-
er 2, Heilen 2, Uberleben 2

AUSRUSTUNG: Kriegshammer, groRRer Schild,
Kettenhemd, geschlossener Helm

TROLL

In den Tiefen unter Steingarten ist eine kleine
Kolonie Bergtrolle beheimatet. Diese grofien,
stinkenden Wesen ernihren sich von Fleder-
miusen und gelegentlich von Hohlenkreatu-
ren, wiirden sich aber liebend gerne den Wanst
mit etwas Fetterem und Kostlicherem voll-
schlagen, zum Beispiel mit Abenteurern.

STARKE 14, GESCHICKLICHKEIT 2

REGENERATION: Der Troll regeneriert einen
Punkt Starke in jedem Zug.

GESTANK: Jede Gegnerin in der Distanz
Armeslange erleidet aufgrund des grass-
lichen Gestanks des Trolls einen Punkt
Erschépfung.

MONSTERANGRIFFE findest du auf Seite 119
im Spielleiter-Handbuch.

RIESENKRAKE

Woher die Riesenkraken im Untergrund ei-
gentlich stammen, ist allen ein Ritsel. Viel-
leicht wurden sie von einem wunderlichen
Zwergenlord zum Schutz vor den Bedrohun-
gen der Oberwelt hergebracht.

STARKE 15, GESCHICKLICHKEIT 3

Monsterangriffe fur die Riesenkrake findest
du auf Seite 112 im Spielleite-Handbuch.

JAGENDE FLEDERMAUSE

Die jagenden Fledermause greifen in Schwir-
men an, der Stirkewert gilt also fiir den gesam-

ten Schwarm. Sinkt der Wert um die Hilfte,
werden sich die restlichen Fledermiuse zu-
riickziehen.

STARKE 6,GESCHICKLICHKEIT 2
FERTIGKEITEN: Nahkampf 2
BISS: Waffenschaden 1

ALARAG ELDING

Alarag Elding ist der Sohn des Anfithrers des
Ork-Clans der Asen, Eldag der Zerstorer. Er
will sich verzweifelt einen Namen unter den
Orks machen, ist ein schrecklicher Hitzkopf,
aber auch ein guter Kimpfer — dabei allerdings
nicht besonders helle. Alarag und seine Mann-
schaft haben sich an Steingarten herangeschli-
chen, um ein paar Zwerge zu téten und dann
mit ihrer Tat anzugeben.

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT &4,VERSTAND 1,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 4, Auskundschaf-
ten 2, Bewegen 2, Heimlichkeit 2, Kraft 2

REPUTATION: 3

AUSRUSTUNG: Zweihander, verstarkte Leder-
ristung, offener Helm, W6 Kupferminzen

DIE DRACHIN SKARN

Seit 1500 Jahren wird die riesige Drachin Skarn
schon unter einem Steingitter tausend Meter
unterhalb von Steingarten festgehalten. IThr Ge-
fingnis besteht nicht nur aus dem Steingitter,
sondern, viel wichtiger noch, aus einem elasti-
schen, metallischen Netz, das ihren gesamten
Drachenleib einhiillt. Das Netz steht kurz da-
vor, zu zerreiffen, und die Graber gaben an, es
sei dieses Netz, das sie reparieren wollten.
Skarn spricht simtliche Sprachen der Ver-
botenen Lande und ist hochst intelligent.
Thr mangelt es jedoch an Humor, weshalb sie
Scherze und Ironie wortlich nimmt und sich




an jede vermeintliche Krinkung erinnert. Die
Drachin ist unfassbar wiitend auf die Zwerge,
ganz besonders auf den Crombe-Clan, aber
weise genug, ihren Zorn im Zaum zu halten,
bis sie frei ist. Wenn sie ihre Freiheit erringt,
will sie Drachenzahn zerstoren — die Hauptfes-
tung der Crombe — und den Hammer Skarns
Fluch aufspiiren, um ihn weit entfernt vom
Land ins Meer zu werfen. Danach will sie sich
in den Bergen im Norden der Verbotenen Lan-
de niederlassen und die Mutterdrachin fiir ihre
jungeren Artgenossen werden.

Falls die Abenteurer im Drachenbau auf
das Steingitter treten, wird Skarn sie anflehen,
sie freizulassen. Sie erzahlt ihnen, wie unwahr
doch die Zwergenmythen seien, und wie sie
von ihrem niedertrichtigen Gott eingesperrt
wurde (siche den Abschnitt iiber Skarns Fluch
auf Seite 141 im Spielleiter-Handbuch). Falls
sie ihr helfen, verspricht sie ihnen, die Freun-
de und Linder ihrer Befreier zu verschonen,
und wird ihnen in der Oberwelt einen Gefallen
ihrer Wahl erfiillen.

STARKE 48, GESCHICKLICHKEIT 4,VERSTAND 6,
EMPATHIE 2

Monsterangriffe fir einen Drachen findest
du auf Seite 87 im Spielleiter-Handbuch.

ERZQUELLER

Bei Erzquellern handelt es sich nicht um Le-
bewesen, sondern um eine fusiforme Lebens-
form. Es sind bewegliche Klumpen aus Mine-
ralien, die Metalle angreifen, sie verschlingen,
aufspalten und neu formen. Sie haben keine
Organe und kénnen nur getétet werden, in-
dem man sie vollstindig auflost, zum Beispiel
durch eine Explosion. Wenn man sie mit Waf-
fen angreift, werden diese rosten. Weglocken
kann man sie am besten, indem man sie mit
einer Handvoll Goldtaler ablenkt, ihrer absolu-
ten Lieblingsspeise.

STEINGARTEN

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 2

UNVERWUNDBAR: Ein Erzqueller kann nicht
mit gewohnlichen Waffen verletzt werden.
Jeder Angriff mit einer metallenen Waffe
senkt den Waffenbonus um 1.

EREIGNISSE

Hier werden Ereignisse vorgestellt, denen du
den Abenteurern in Steingarten aussetzen
kannst.

DIE EXPEDITION

Die Graber Rangmar und Arvi erbitten Hilfe
bei einer Expedition in den Untergrund. Eine
Bestie, die sie seit Anbeginn der Zeit gefangen
halten, steht kurz davor, auszubrechen, und
um das Gefingnis zu reparieren, bendtigen
sie nicht nur Materialien von der Oberfliche,
sondern auch Hilfe beim Transport. Die Ange-
legenheit erkliren sie umstindlich mit Gesten,
da die Graber in der Oberwelt nicht sprechen
konnen. Konig Karonax macht viel Wind da-
rum, dass er die Vorfahren versteht und ihr
Freund ist. Da Zwerge, die ihnen in die Tiefen
folgen, fiir immer ihre Clanzugehorigkeit auf-
geben miissen, werden Fremde gesucht, um sie
zu begleiten. Der todessehnsiichtige Lupendus
Firm verlangt jedoch, die Reise anzufiihren.

Bestimmte Gebiete, die auf dem Weg lie-
gen, sind den Grabern allerdings unvertraut
und auch bei einigen Hindernissen wissen sie
nicht, wie man sie iiberwindet, da sie regel-
miflig Abkiirzungen durch die Spalten in den
Felswinden nehmen, um genau diese Hinder-
nisse zu umgehen. Es ist der Spielleiterin iiber-
lassen, ob sie die Abenteurer die ganze Strecke
iiber begleiten oder hier und da Abkiirzungen
nutzen, um sich ihnen spiter wieder anzu-
schliefien. Falls sie sich mit den Abenteurern
angefreundet haben, stehen die Chancen ho-
her, dass sie bleiben und helfen.




Die Ausriistung fiir die Expedition, von den
Habseligkeiten der Abenteurer abgesehen, be-
steht aus:

4 Zwei Schlitten, deren Kufen aus einem
Metall bestehen, das ohne Reibung gleitet.
An Abhingen sind Bremsen notig, damit
sie nicht runterrutschen, und zu diesem
Zweck sind sie mit Bremshebeln ausgeriis-
tet, die Nigel ausfahren.

% Jeweils zwei kleine Fisser mit Leim, Teer,
Lampendl, Fett, Trinkwasser und einem
Schmiermittel aus zerquetschten Schnecken.

% Proviant: Den Abenteurern wird eine
Menge an Proviant tiberlassen, die dem
hochsten Wert auf dem Ressourcen-Wiir-
fel entspricht.

4 Simtliche Handelswaren aus der Tabelle
auf Seite 186 im Spieler-Handbuch, die sie
bendtigen und tragen kdnnen, aber nichts,
was mehr als 1 Goldtaler kostet. Dieser
Ausriistungsliste konnen die Spieler nichts
mehr hinzufiigen, sobald sie den Unter-
grund betreten haben.

% Es konnen keine Reittiere mitgenommen
werden.

Die Graber tragen zusitzlich noch besondere

Ausriistung bei sich:

% Eine Kiste mit Proben seltener Mine-
ralien, die Konig Karonax ihnen nur
zogerlich tiberlassen hat, da sie besonders
wertvoll sind. Die Graber wollen die
Mineralien als Diffusionsmittel nutzen,
also als Substanzen, die augenblicklich die
Eigenschaften eines grofien, zusammen-
hingenden Metallkorpers verindern.

4 FEine Truhe mit Goldtalern, die Karonax
ihnen ebenso unwillig iiberreichte. Die
Taler dienen als Nahrung fiir die Erzquel-
ler in der Metallebene.

< 20 Meter lange Strickleitern aus weichem
Zinn. Sie sind genauso flexibel wie Stoff,
aber wenn man sie mit dem richtigen

Diffusionsmittel behandelt, verfestigen sie
sich augenblicklich und werden hart wie
Stahl. Die Wirkung hilt eine halbe Stun-
de, bevor das Metall wieder weich wird.
Der Prozess kann wiederholt werden.

DIE VORFAHREN EHREN

Sobald der Grund fiir die Expedition erklirt
wird, will Arvia von Crombe die Graber un-
bedingt in den Untergrund begleiten und ver-
sucht, Karonax zu iiberreden, es ihr zu gestat-
ten. Offiziell betrachtet sie es als ihre Pflicht,
den Vorfahren zu helfen, und da sie bereits ihre
Bindung zu ihrem Clan gekappt hat, wire die-
ses bestimmte Detail kein Hindernis. Karonax
gewihrt ihre Bitte, besteht aber darauf, dass
sich Lupendus Firm der Expedition anschlieft
und keine weiteren Crombes sie begleiten.
Arvia glaubt wahrhaftig, dass es ihre
Pflicht ist, die Graber zu unterstiitzen, aber
insgeheim hat sie weitere Griinde, sich der Ex-
pedition anzuschlieflen, Griinde, die Karonax
nicht gutheifien wiirde:
< Sie weiff, dass die Crombes einst Skarns
Uberreste unter Steingarten begraben
haben, und vermutet, dass es sich bei
der Bestie entweder um Skarns untoten
Leichnam oder ein Kind der riesigen
Drachin handelt, das sie zu erschlagen
wiinscht, um Ruhm zu ernten.
< Sie hofft, dass der Hammer Skarns Fluch
mit der Drachin begraben wurde, und be-
gehrt die legendire Waffe, um Ruhm und
Ehre fiir den kommenden Kampfin Vond
zu erlangen.

Wihrend der Reise durch die Unterwelt kann

Arvia Legenden aus ihrem Clan erzihlen:

4 Die Drachenmutter Skarn wurde zu
Anbeginn der Zeit von ihrem Vorfahren
Oramund erschlagen, der Skarns Fluch
schwang. Diese Legende (die auf Seite




60 im Spielleiter-Handbuch genauer
beschrieben wird) stimmt nicht — doch
dariiber erfihrst du weiter unten mehr.
Damals waren die Caniden noch Vasallen
der Crombes, weshalb viele Crombes noch
heute glauben, dass die Caniden ihnen
Respekt zollen sollten.

<+ Die Erlenlinder Menschen haben hinter-
listig das michtige Zwergenschloss Vond
den Hinden der Crombes entrissen, als
sie ins Rabenland einmarschierten. Vond
wird jetzt von dem niedertrichtigen Zau-
berwesen Zytera (Seite 29) und seinen di-
monischen Dienern Merigall und Krasylla
besetzt. (Dies wiire ein guter Zeitpunkt,
Vond auf der Karte der Verbotenen Lande
zu vermerken.)

4 Arvias heilige Mission besteht darin, im
Namen des Gottes Hiine hammerschwin-
gend Vond zuriickzuerobern und die
Dimonen und Menschen zu vertreiben.

Sobald Arvia erkennt, dass die Drachenmutter
Skarn hochstpersonlich in den Tiefen haust
und die ganze Geschichte dariiber, wie Ora-
mund sie erschlug, reine Erfindung ist, wird
sie in eine Glaubenskrise stiirzen und ihren ei-
genen Clan verachten. Die Zwergenprinzessin
konnte im Finale in Vond auftauchen.

DER VERSCHOLLENE PRINZ

Rigalda Rabe von Belderan nimmt eine Aben-
teurerin in Steingarten zur Seite. Sie bittet die
betreffende Person darum, ihren kleinen Bru-
der Trondeval diskret aufzuspiiren, der seit den
Gesprichen zur Thronfolge verschollen ist.
Sie bezahlt einen Goldtaler und verspricht drei
weitere, falls der Prinz zuriickgebracht wird.
Rigalda fiirchtet, dass er etwas Dummes getan
hat und gar so weit gegangen ist, sich auf eige-
ne Faust in die Unterwelt zu begeben, um sich
als Held zu beweisen.

DAS DILEMMA DER EMPOR-
KOMMLINGE

Der Zwerg Trondeval von Belderan und der
Ork Alarag Flding wollen sich beide in ihren
entsprechenden Volkern behaupten. Alarag
will auf eigene Faust Steingarten erobern oder
zumindest so viele Zwerge toten wie mog-
lich, um auf diese Weise Ruhm und Ehre zu
erlangen. Trondeval dagegen strebt ein Biind-
nis zwischen den Zwergen und Orks an. Alarag
ldsst Trondeval glauben, dass sie Freunde sind.
Wenn die Abenteurer von den Steingirten zu
den Katakomben laufen, horen sie Stimmen
aus einem Seitengang. Trondeval und ein Dut-
zend veridrgerter Orks stehen draufien vor dem
Gitter des Geheimgangs, der nur mit einem
Mechanismus von innen gedffnet werden
kann. Trondeval bittet darum, das Tor zu off-
nen, damit Zwerge und Orks sich gemeinsam
an den Verhandlungstisch setzen konnen. Falls
sie sich weigern, wird Alarag zornig, nimmt
den Zwergenprinzen als Geisel und droht da-
mit, ithn umzubringen. Falls die Orks den
Marktplatz erreichen, werden sie wahllos Be-
sucher angreifen und anschlieffend zu flichen
versuchen, falls sie nicht zuvor getotet oder ge-
fangen werden.

DAS GEHEIMNIS

Falls die Abenteurer beschliefien, die Expedi-
tion in die Unterwelt zu begleiten, werden so-
wohl Rigalda Rabe als auch der Petron Berwyld
sie beiseite nehmen und gegen eine diskrete Ge-
biihr verlangen, dass sie ihnen und ihnen allein
Bericht erstatten, wenn sie zuriickkehren. Ber-
wyld iiberldsst ihnen sogar ein Gift fiir Not-
fille, ,falls etwas in den Tiefen die Oberwelt
bedroht“ (tddliches Gift mit Wirksamkeit 8).

DIE WAHL

Die uralten Zwerge miissen den Pfad tiber die
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Metallebene nehmen, um das rote Metall zu
finden, das sie Rosensilber nennen. Sie brauchen
das Metall, um auf Skarns Fesseln einwirken zu
konnen. Die Zwerge werden auf der Reise in die
Tiefen dariiber diskutieren, ob sie Skarns Fes-
seln stirken oder 1sen wollen — wobei sie sich
derart in eine argumentative Sackgasse mano-
vrieren, dass sie die Wahl schliefilich den Aben-
teurern iiberlassen. Beides erreicht man, indem
man die Enden des metallenen Gefingnisses
der Drachin mit der entsprechenden Substanz
einreibt, die vor Ort in ein paar Stunden an-
geriihrt werden kann. Die Graber sind die
Drachin leid, die von Anfang nicht
hitte ihr Problem sein sollen und die
Unterwelt regelmifiig erbeben lisst.
Manche unter ihnen haben auflerdem
angefangen, sie als G6ttin zu verehren.

DER SILBERSPEER

Sobald das Gefingnis der Drachin auf die eine
oder andere Art behandelt wurde, wird der
Berg erbeben und Triimmer regnen herab.
Die Graber erkliren, dass sie sich durch die
Spalten in die tieferen Schichten zuriick-
ziehen werden, durch die die Abenteurer
ihnen nicht folgen konnen. Sie bieten
den Gestrandeten an, sie mit dem Silber-
speer nach oben zu schicken, bevor sie ver-
schwinden. Sind die Abenteurer damit nicht
einverstanden, dann kénnen sie versuchen, so
gut es ithnen moglich ist, auf dem Weg zu-
riickzukehren, den sie hergekommen sind.
Aus dramatischen Griinden werden die
Graber erkliren, dass der Silberspeer
nicht alle an die Oberfliche tragen kann.
Lupendus Firm bietet sofort an, zuriick-
zubleiben. Vielleicht schafft er es aus eigener

Kraft nach oben. Falls die Abenteurer darauf

bestehen, alle in den Aufzug zu quetschen,
wird er weiter unten feststecken, wodurch sie
eine lingere Strecke klettern miissen.

DIE RUCKKEHR DER DRACHIN

Als Finale: Wenn die Abenteurer Skarn be-
freien, werden sie sehen, wie das riesige Biest
durch die Erde bricht und einen gigantischen
Krater hinterlisst. Die Verbotenen Lande se-
hen sich somit einer neuen Gefahr gegeniiber.
Klebe den Sticker mit dem Krater auf der Karte
in ein Sechskant in der Nihe von Steingarten
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ABENTEUERSCHAUPLATZ: Verlies

Warme Dampfe, die nach Blut und Verwesung
stinken wie der Atem eines Raubtieres, steigen
aus dem zerbrochenen Tor der Steinschimmer-
minen auf- Thr wisst, dass nur zwanzig Schritt
naher am Hobleneingang viele ums Leben gekom-
men sind. Fede Faser eures Leibes ist angespannt
und drangt euch zur Flucht.

HINTERGRUND

Marga, die dimonische Tochter von Zygofer und
Martea, sucht die Steinschimmerminen heim.
Sie ernihrt sich von warmbliitigen Lebewesen,
die ihr zu nahe kommen. Die Abenteurer soll-
ten sich also mit magischem Schutz umgeben,
vorzugsweise etwas wie der Smaragd Gallen-
auge oder das Gesicht des Zauberers Zertorme
aus dem Abenteuerschauplatz Bernsteingipfel,
damit Marga sie z. B. fiir ihren Bruder Zertor-
me hilt. Zertorme kénnte sogar die Gruppe be-

auftragt haben, herauszufinden, was aus seiner
Mutter Martea geworden ist, und ein Artefakt
aufzuspiiren, das er gegen Zytera einsetzen konn-
te, wie z. B. eine Haarlocke seines Vaters, die sich
in Marteas Besitz befindet. Andererseits konn-
ten die Abenteurer auch auf der Suche nach der
Zwergin Milva und ihrer Gruppe, zum Pliindern
oder auf der Suche nach einer Moglichkeit, sie
wieder zu 6ffnen, in die Minen hinabsteigen.

Von Marga und ihrer Mutter Martea ein-
mal abgesehen, beheimaten die Minen auch
mehrere niedere Dimonen, die von Marga ver-
sorgt werden, und mehr oder weniger dimo-
nisch verinderte Reptilienwesen und Insekten,
die Marga in Ruhe ldsst, weil sie sich nicht von
kaltbliitigen Wesen ernihrt.
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r Bevor ihrin den Steinschim- .
f merminen spielt, solltest du die
— Abschnitte Uber Zygofer, Mar- )

tea und Marga (siehe Seite 29)
und das Kapitel Gber Ddmonen

G/ auf Seite 80 im Spielleiter-Hand-
buch lesen.

y

i JQ*M~LI/LL._X\>.L_J

ANKUNFT

Die Abenteurer kdnnen die Steinschimmermi-
nen auf verschiedenen Wegen erreichen. Viel-
leicht haben sie eine Karte gefunden, die den
Weg hierher weist, oder Legenden von dem
Ort vernommen oder finden sich in einem der
folgenden Ereignisse wieder:

DER ZWERGENKUNDSCHAFTER

Die Abenteurer begegnen Ulm, einem Zwer-
genkundschafter aus dem Clan der Meroman-
nen, der verzweifelt nach seinen verschollenen
Kameraden sucht. Er weifs, dass die Kriegerin
Milva und ihre Zwerge in die Steinschimmer-
minen gezogen sind, um herauszufinden, ob
sie nach all den Jahren noch funktionstiichtig
sind. Sie sind nicht zuriickgekehrt. Jetzt liegt
es an Ulm, das Gebiet der Minen auszukund-
schaften und von seinen Erkenntnissen zu be-
richten. Er kennt die Legende der Minen und
kann den Abenteurern anbieten, sie bei der Er-
forschung des Ortes zu begleiten.

DIE KLEINE SPIELGEFAHRTIN

Darja die Aslenin und ihre Tochter Lumi
reisen auf Pferden durch das Land. Falls sie

den Abenteurern begegnen, laden sie sie zum
Abendessen an ihrem Lagerfeuer ein. Am
Abend wird Darja ihnen Geschichten aus den
aslenischen Ebenen erzihlen, der Heimat ih-
rer stolzen Vorfahren, und von den Dimonen,
die das Land verwiistet haben. Vor dem Zu-
bettgehen will die Tochter Lumi den Abenteu-
rern von ihrer neuen Spielgefihrten erzihlen,
wird aber von ihrer iberingstlichen Mutter
sofort zum Schweigen gebracht. Wie sich he-
rausstellt, haben die beiden vor kurzem in der
Nihe der Steinschimmerminen kampiert und
Lumi war in der Nacht von einem seltsamen
Midchen geweckt worden, das sich Marga
nannte und spielen wollte. Darja kennt die Le-
gende der Steinschimmerminen und wird sie
den Abenteurern berichten, glaubt aber nicht
daran, dass das Midchen, das ihre Tochter
sah, tatsichlich Marga aus der Erzihlung ist.

LEGENDE

Moanche erzdblen sich, die meromannischen Zwer-
gehditten die Steinschimmerminen nach dem Drit-
ten Erlenkriegverlassen, aber in Wabrheit wurden
sie von etwas verschlungen, das sich in ibrer Hei-
mat eingenistet hatte. Geriichte berichten hinter
vorgehaltener Hand, wie der irre Magier Zygofer
seine Familie verfluchte, die vor seiner furchterre-
genden Prisenz fliichtete. Von einer démonischen
Infektion verunreinigt, suchte seine Tochter Marga
Schutz unter den Zmwervgen der Steinschimmer-
minen, wo sie sich in ein Monster verwandelte und
ihre Gustgeber verspeiste. Seither bat es niemand
mehr gewagt, die Hoblen zu betreten.

ﬂd_\@}m»
SCHAUPLATZE

Die wichtigsten Schauplitze der Steinschim-
merminen werden hier beschrieben. Falls
den Abenteurern eine Karte der Minen in die
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Hinde fillt (zum Beispiel die, die Milva bei
sich tragt), dann kannst du den Spielerinnen
die Spielerversion der Karte geben, die sich am
Ende des Buches oder zum Herunterladen auf
der Uhrwerk-Webseite findet.

1. DER MINENEINGANG

Der Eingang zu den Minen klafft wie ein zahn-
loses Manl vor euch. Eine Hélfte des Tores feblt,
die andere aus robuster Eiche héngt schief an ei-
ner massiven Tiirangel. Leichengeruch und we-
niger leicht zu identifizierende Aromen steigen
aus den Tiefen herauf:

2. TREPPENSCHACHT

Am Ende einer Reihe Stufen jffnet sich ein acht
Meter breiter, runder Schacht, der in die Fins-
ternis abtaucht. An den Seiten windet sich eine
Wendeltreppe hinab, wihrend aus den Tiefen
ein eigenartiges Wimmern und Schmatzen he-
raufdringt. Schwere, verrostete Ketten hingen
von einer riesigen Winde herab.

Die Klamm wurde einst von einer Holzkonst-
ruktion iiberspannt, von der nur noch zerbro-
chene Reste bleiben. Die Wendeltreppe fithrt
etwa 5o Meter in die Dunkelheit.

3. DER VORRAUM

Der Schacht taucht ticfer in den Berg hinab, aber
die Stufen enden vor einem sich neigenden Thn-
nel mit Gleisen im Boden. Am oberen Ende des
Gefilles schimmert ein schwaches Licht.

Der Minenschacht fithrt in die dlteste Hohle
der Minen. Simtliche Minenschichte haben
Gleise auf dem Boden. Mit einer Winde wur-
den die Minenkarren auf die Gleise gehievt. Das
schwache Licht stromt aus einem Luftschacht,
der an die Oberfliche fithrt. In der Hohle liegen

e RN M RS,
DIE STEINSCHIMMERMINEN

S DIE UMGEBUNG DER MINEN J

sich durch Folgendes aus:

r(
E\/ % Esist stets feucht und schwdl. )

Die Steinschimmerminen zeichnen ~ )

< Die Temperaturen liegen nur 4
knapp Uber dem Gefrierpunkt, N
aulder dort, wo sich Lebewe-

sen aufhalten und wo in den \
vergangenen Stunden Marga )
durchgekommen ist, da ihre
massive, dampfende Gestalt
die Tunnel rasch erhitzt.

Von den verschiedenen /
Kreaturen, die in den Minen 4
leben, geht ein unangenehmer,
teilweise Ubelkeitserregender “{
Gestank aus.

< Uberall herrscht Finsternis,
aulder dort, wo an den Wanden
fluoreszierende Algen wachsen.
An vielen Orten in den Minen
hangen Messingglocken, die
einst als Signalsystem ver-
wendet wurden. Lautet man sie
jetzt, locken sie nur Monster an.
< Marga kann Uberall auftauchen. ™\

g/ Siehe die Ereignisse weiter N
unten.

/ N
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zerbrochene Holzkarren verstreut, die schon
vor langer Zeit gepliindert wurden.

4. KAPELLE

An der Decke dieser schinen Hoble schimmern
Kristalle, die das Licht fluoreszierender Algen
reflektieren. An den Wanden findet ihr Reste
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von Steinbinken und Skulpturen, aber sie sind
lingst zevbrochen und verwittert. Auf dem Bo-
den liegen Knochenfragmente und grofSe Insek-
lenpanzer verstreut.

Eine Hohle mit schimmernden Salzkristallen
in der Decke wurde als Kapelle fiir den Gott
Hiine eingerichtet. Die Winde waren einst
wunderschon gemeifielt, sind aber mittlerweile
zerfallen. Eine dimonische Masse hingt an der
Decke, die hin und wieder trige einen Tentakel
nach allen Lebewesen ausstreckt. Sobald man
sie entdeckt hat, kann man ihr leicht auswei-

befindet sich hinter einer kleinen Schiebetiir
neben dem Schacht.

< KREATUREN: Dimonische Masse.

5. DER BAU DER ECHSENMEN-
SCHEN

Ein geradezu iiberwiltigender Gestank nach Un-
rat und Verwesung steigt
einem  Nebentunnel

Nasen. Zwei Ech-
senmenschen

euch aus
n die

chen. Unter ihr liegen zerbrochene Knochen
und die Chitinhiillen grofier Insekten verstreut.
Am abschiissigen Weg durch die Hohle
liegen zwei Alkoven mit verfallenen Schub-
karren, Loren, Werkzeugen und Fissern mit
Schmierfett. Eine Treppe, die zum Wagenla- /
ger (siche Gebiet 6 auf der Karte) hinabfiihrt, E

e ,.,A_Twwirx d
7/ \ ‘\( / \\
. ZUFALLSBEGEGNUNGEN IN DEN MINEN
_ Wirf jede Viertelstunde einen W6. Falls du einen @ wiirfelst, er-

eignet sich eine Zufallsbegegnung, die du mit folgender Tabelle be-
stimmst. Werte fir die Kreaturen findest du im Bestiarium im
~- Spielleiter-Handbuch.

4

\

W6 BEGEGNUNG INFORMATION

1 Ratten Durch den Tunnel hallen die Schritte winziger dahin-
huschender Pfoten. Schon bald ist der Boden von einem /(' §
Schwarm grofSer schwarzer Ratten bedeckt. &
r’ 2 Echsenmenschen W6 Echsenmenschen bewegen sich durch die Héhle. ,
1
3 W6 menschengrof3e Insektoide. ﬂ!

W6 gurgelnde, weilsdugige Zwergenghule.

Insektoide
"4 Ghule
5 Niedere Dédmonen W6 niedere Damonen, die hungrig schniffeln.
6 Hollenwurm Der Boden bebt und die Steinplatten brechen aus dem Bo- ~ ~

den. Sie zerspringen und schon bald ist der Boden nur noch
ein einziger gigantischer Schlund!
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mit Speeren zischen und schnattern, sobald sie das
Licht bemerken, das ihr bei euch tragt.

Drei miteinander verbundene Hohlen werden
von einem kleinen Stamm von 16 Echsenmen-
schen bewohnt. Da sie wechselwarm sind, greift
Marga sie nicht an. Man kann ihnen auch et-
was weiter oben in den Minen begegnen, da
sie in der Gegend jagen. Sie tragen keine Wert-
sachen bei sich und nutzen duferst primitive
Waffen. Die Echsenmenschen verehren Marga
als Gottin der Minen, sie selbst betrachtet sie
als ihre Haustiere und gibt ihnen manchmal
Tiere oder Leute, die sie gefangen hat, damit sie
sie verspeisen. Die Echsen lassen ihre Beute fiir
gewohnlich in einem See giren, der einst beim
Gerben genutzt wurde, bevor sie sie fressen, was
den grisslichen Gestank erklirt.

4 KREATUREN: Zwei Echsen (Werte findest
du auf Seite 68 im Spielleiter-Handbuch).
Weitere W6 Echsen befinden sich in der
Nihe.

6. WAGENLAGER

Eine Gruppe leerer Loren, von denen manche
auseinandergefallen, andere jedoch noch nutz-
bar sind, stebt hier aufgereibt. Die Rider stecken
in schmalen Rillen im Boden, die via einem Tor
zu einem schmalen Tunnel fiibren, der sich nach
unten neigt.

In versiegelten Kriigen befindet sich Schmier-
fett. Wenn eine Lore geschmiert und dann in
den abschiissigen Tunnel geschoben wird, rast
sie in schwindelerregendem Tempo hinab und
bleibt erst im wassergetrinkten Laderaum (sie-
he Gebiet 17 auf der Karte) stehen. Mitfahre-
rinnen konnten hier ertrinken, falls sie nicht
rasch im Schacht an die Oberfliche schwim-
men und die Leiter zur Wartungskammer (16)

oder den Schacht entlang zur Kaverne (14)
klettern. Es ist moglich, den Wagenschacht
wieder rauf zu kriechen, auch wenn er stellen-
weise fast vertikal verlduft, aber falls jemand
einen weiteren Wagen herunterschickt, wiirde
man in grofien Schwierigkeiten stecken.

7. DIE HOLZSTRECKE

Ein gerader, breiter Tunnel mit Holzbalken ver-
schwindet in die Dunkelbeit, soweit das Aunge
seben kann.

Im nordlichsten Teil des Tunnels ist der Berg
instabil und an mehreren Stellen eingestiirzt.




8. DAS GRABMAL

Flackerndes blanes Licht leuchtet aus einer Seiten-
kammer. Darinnen scheint sich etwas zu bewegen.

Minenarbeiter, die tiber die Jahre gestorben
sind, wurden in einer wunderschon gemeifiel-
ten Hohle in zehn Sarkophagen beigesetzt. Di-
monisches Fleisch ist in drei frische Zwergen-
leichname eingedrungen und hat sie als Ghule
wiederbelebt. In den Sarkophagen finden sich
einige Wertsachen, ebenso wie hochwertige
Zwergenwaffen und -werkzeuge. In einem Al-
koven finden sich Ollampen und kleine Fisser
mit Lampenol. Fluoreszierende blaue Mond-
steine hingen in den Winden.

4 KREATUREN: Drei Zwergenghule (Werte
findest du auf Seite 120 im Spielle:-
ter-Handbuch).

% SCHATZE: Ein altes Fisschen mit
Zwergenbier. Ein Goldtaler. W6 Kupfer-
miinzen.

9. DERINSEKTENSCHACHT

Eine leichte Brise stromt aus einem ansteigenden
Minenschacht und trigt den vagen Geruch eines
Getreidesilos heran. Thr hort aus der Ferne ein
Schaben.

Entlang des abschiissigen Schachtes finden
sich mehrere schlichte, leere Quartiere. Der
Tunnel endet vor einem Liiftungsschacht
mit einfachen, glatten Winden ohne Stufen
oder Winde. Grofle, insektenihnliche We-
sen flattern gerduschvoll den Schacht hinab,
wenn sie aufgeschreckt werden. Wirft jemand
einen Stein den Schacht hinunter, hért man
nach fast fiinf Sekunden ein Platschen. Men-
schengrofie Insektoide haben sich im nichsten
Quartier hinter dem Abgrund eingenistet. In
der Nacht fliegen sie auf der Jagd hinauf und

nach draufien, wagen sich aber nie tiefer in die
Minen.

4 KREATUREN: W6+3 Insektoide.

0. DIE HOHLEN

Thr entdeckt zwei grofSe Hoblen, deren Biden
mit Zwergenknochen iibersat sind. Die Stille ist
derart bedriickend, dass sie sich lebendig anfiibit.

Die Hohlen sind so grof3, dass es zwei Viertel-
stunden dauert, sie zu erkunden.

4 SCHATZE: W6 Silber, eine Flote aus Kno-
chen und ein rostiger geschlossener Helm
(Riistungsschutz 3) lassen sich zwischen
den Knochen aufspiiren.

1. DER STEILHANG

Ihr findet eine steil abfallende Hoble. Holzlei-
tern, die zum T&il verrottet sind, folgen kleinen
WHasserrinnsalen die verwitterte Felswand hin-
ab.

Falls man hinabrutscht, riskiert man einen
Bergrutsch — falls die Abenteurer dieses Risi-
ko eingehen wollen, wiirfle auf bewegen, bei
einem Misserfolg wird ein Erdrutsch ausge-
16st und es ist unmoglich, auf diesem Wege
wieder nach oben zu klettern. Hier bietet sich
der Spielleiterin eine gute Moglichkeit, den
Abenteurern den Riickweg abzuschneiden und
sie zu zwingen, sich einen anderen Weg nach
draufen zu bahnen. Im Abhang befinden sich
zwei kleinere Briiche.

12. DER MINENSCHACHT

Vom FufSe des Steilhangs steigt euch der Geruch
von Pilzen entgegen, der nicht schimmliig, son-
dern frisch dujftet. Ibr erkennt grofSe Hoblen, die




nach Norden oder Siiden fiibren. Der Siidtunnel
endet in einem weiteren Schacht. Die Uberreste
einer Holzbriicke fiihren auf der anderen Seite
zu einer massiven Holztiir. Von der Tiir ertont
ein eigenartiges Kratzen.

Hinter der Tiir liegen die Pilzfelder der Mi-
nen, wo sich Milva und ihre Zwerge verbar-
rikadiert haben. Ein Unterwasserstrom mit
trinkbarem Wasser, das metallisch schmeckt,
flieft durch den Raum. Die Pilze sind essbar.
Wenn die Abenteurer einen Zug (15 Minuten)
damit verbringen, sie zu sammeln, erhalten
sie 2W6 Einheiten Nahrung. Das Kratzen an
der Tiir stammt von kleinen Dimonen, die in
den aufgebrochenen Hohlriumen im Gestein
(siche unten) leben. Sie versuchen regelmifig,
die Tiir aufzubrechen und an die Zwerge zu ge-
langen, damit sie sie verspeisen konnen.

<+ KREATUREN: Im Moment keine, aber
wiirfle einmal fiir eine Zufallsbegegnung.

13. AUFGEBROCHENE
HOHLRAUME

Eigenartige Gerdusche tinen aus kleinen Hobl-
raumen, in denen ein paar violette Kristalle an

den Wanden funkein.

Die Hohlriaume entwickeln sich zu sogenann-
ten Drusen, natiirlichen Kristallansammlun-
gen, in die die Zwerge hineingegraben haben,
um die Amethyste abzubauen. Vier niedere,
nimmersatte Dimonen haben sich in dem
Gebiet niedergelassen. Die Abenteurer kénnen
sich durch Spalten im Schacht zu den Drusen
hinabzwingen (das dauert eine weitere Vier-
telstunde), kénnen aber auch durch Raum 14
(siche Karte) dorthin gelangen. Ein paar Ame-
thyste sind noch da.

< KREATUREN: Vier niedere Dimonen haben

hier ihren Bau. Entweder sind sie vor Ort
oder treiben sich in der Nihe herum und
bedringen die Zwerge in den Pilzfeldern.

% SCHATZE: W6 Amethyste (Wert: jeweils
W6 Silber).

14.DIE KAVERNE

Halb verwitterte Stufen fihren fast 4.0 Meter
hinab in einen senkrechten Steinschacht.

15. DAS PUMPWERK

Ihr erreicht eine Kammer mit einem riesigen,

aber rubenden Mechanismus. Eine grofSe, diago-

nal stehende Schraunbe reicht in die Decke hinauf
und bohrt sich hinab in den Boden. Zwei grofse

ZLahnvéder scheinen sie anzutreiben. Eine dicke

Achse verlauft quer durch einen runden Schacht.

Etwa 10 Meter unter der Achse konnt ibr Wasser
schwappen horen.

Die unteren Schichten der Minen liegen unter
Wasser, aber die sogenannte archimedische
Schraube pumpt es nach oben, wenn sie aktiviert
wird. Wird sie auf der anderen Seite des Schachts
aktiviert, drehen sich die Zahnrider und die
Schraube zieht das Wasser zum Berghang raus.
Die Maschine liuft iiberraschend leise und das
Wasser unterhalb dieser Schicht wird innerhalb
von acht Stunden abgepumpt. Der michtige Me-
chanismus wird vermutlich aus einer tiefer gele-
genen Schicht im Berg mit Dampf angetrieben,
aber das weifl keiner mehr so genau. Simtliche
Mechanismen bestehen aus einem unbekannten
Metall, das nicht zu rosten scheint.

16. DIE WARTUNGSKAMMER

Am FufSe cines vertikal verlaufenden Gangs
mit Leitern befindet sich eine kleine, enge Kam-
mer mit einem Mechanismus. Die Leitern fiih-
ren weiter hinab, enden aber im Wasser. In der
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Wand steckt ein Hebel und anf dem Boden stehen
Trige mit Schmierfett. Eine dicke Achse fiibrt in
den Schacht nach unten.

Wenn man den Hebel nach unten zieht, wird
der Mechanismus aktiviert und die Achse
dreht sich langsam. Da das Pumpwerk dampf-
betrieben ist, wird einem in der Nihe des Me-
chanismus vom Dampf die Sicht genommen,
der durch den Schacht aufsteigt. Sechzehn
Stunden nach seiner Aktivierung wird der
Mechanismus zusammenbrechen, falls die
Achse und die Zahnrider nicht eingeschmiert
wurden. Sind die Abenteurer bis dahin bereits
tiefer in die Minen hinabgestiegen, werden sie
sich nach und nach wieder mit Wasser fiillen,
durch das sie hindurchwaten miissen. Frither
oder spiter stecken sie in ernsten Schwierigkei-
ten. Eine Stunde nach dem Zusammenbruch
explodiert etwas unter dem Dampfdruck und
verursacht womoglich Einstiirze.

7. DER LADERAUM (NACHDEM
DAS WASSER ABGEPUMPT WURDE)

Am FufSe des Schachts liegt eine zu einem grofSen
Haufen zusammengerollte schwere Kette, die in
einem eisenbeschlagenen Korb endet. In der Nahe
liegen die Triimmer von Loren, die zum Téil
mit Schleim gefiillt sind.

Hier wurden mit einer Winde Steine und Erz
an die Oberfliche gehievt. Die leeren Karren
wurden auf den Gleisen zum Wagenlager (siche
16 auf der Karte) heruntergelassen.

18. VERLASSENE HOHLEN

19. VERSIEGELTE KAVERNE

Hier stebt ein verrottetes und verrostetes, krifti-
ges Holztor mit Eisenketten. Am Boden wurde

es von etwas durchbobrt, das einen Meter breit
war. Durch die Uberreste des Tors evkennt ibr
eine grofSe Kaverne mit verrosteten, leeren Ei-
senkdfigen.

In der Kaverne wurden einst die Hollenwiirmer
der Zwerge gehalten, die sie zum Bohren nutz-
ten und um Loren durch schmalere Schichte
zu ziehen. Als das Wasser in der Kaverne an-
stieg, rissen sich die Wiirmer los und haben
Durchginge in der Gegend gebohrt, durch die
die Abenteurer kriechen kénnen. Zwei Wiirmer
sind noch da — und sie sind hungrig.

<+ KREATUREN: Zwei Hollenwiirmer.

20.PHOSPHORALGEN

Als ibr unter einem Schacht hindurchlanft, be-
merkt ihy, wie durch ein kleines Rundfenster etwa
150 Meter iiber euch Tageslicht zu fallen scheint.
Etwas tiefer im nichsten Gang erscheint hinter
einer Kurve rechts von euch ein blaunes Licht und
thr hort Kinderstimmen aus derselben Richtung,

In diesen Hohlen ziichteten die Zwerge fluo-
reszierende Algen, die sie als Lichtquelle in die
Minen trugen. In den schimmernden Hallen
finden sich zwanzig Zwergenkinder, die um
Hilfe rufen, wenn sie die Besucher spiiren.
Bei genauerer Betrachtung offenbaren sie sich
als identisch und sie alle rufen mit derselben
Stimme. Ein Dimon ist mit den Algen eine
Symbiose eingegangen und versucht, Beute an-
zulocken. Die ,,Kinder* sind durch die Algen
mit dem Stein verwachsen und der Dimon
ist darauf angewiesen, dass die Beute niher-
kommt.

4 KREATUREN: Dimon. Verwende dafiir die
Werte von Marga und der dimonischen
Masse auf Seite 156.




21. DAS EISENTOR

Ein robustes Eisentor versperrt euch den Heg,
Das Rad, um es anzuheben, scheint verrostet.

Ein eisenbeschlagenes Tor konnte im Gang
herabgelassen worden sein, falls es der Spiel-
leiterin beliebt. Das Tor regt sich nicht, da der
Mechanismus verrostet ist. Falls die Aben-
teurer ihn nicht via Magie entfernen konnen,
kommen sie nur durch einen Tunnel voran,
den ein Wurm gegraben hat und der von den
Phosphoralgen (20 auf der Karte) zu Margas
Bau (22 auf der Karte) fithrt.

22. MARGAS BAU

Heifs und stickig ist es und es riecht eigenartig in
diesem Berglabyrinth aus engen Gangen. Blauli-
che Schatten flackern im Licht der Phosphoralgen,
die auf eure Anwesenheit zu reagieren scheinen.
Ein unheimliches Lied obne offensichtliche Quelle
ertont, ebenso wie das Lachen eines Mdidchens.

Das Gebiet wird von Tunneln durchzogen,
die Hollenwiirmer gegraben haben. Sie haben
einen Durchmesser von etwa 1 Meter. Aus-
wiichse von Margas Leib ranken sich durch
diese Ginge, wihrend die grofie Masse des
aufgedunsenen Korpers sich in der innersten
Kammer sammelt.

In der innersten Kaverne finden die Aben-
teurer ein elfjahriges Madchen, das auf einer
pulsierenden, lebende Masse steht, die den
grofiten Teil der Hohle ausfiillt. Diese Masse
gehort auch zu Marga, die daraus ihren eigent-
lichen Leib geformt hat. Im Korper des Mid-
chens ruht ihr Herz, und falls man es durch-
bohrt, stirbt auch das Wesen Marga.

23. DER AUFZUG

Ihr gelangt zu einem Gerat, das an ein Gestell
angeschlossen ist, das einen Schacht binauffiibr?.
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Die Besucher konnen den Karren langsam an
die Oberfliche befordern, indem sie an einem
Rad drehen. Das dauert mindestens zwei Stun-
den. Die Kette mit dem Gegengewicht wickelt
sich iiber ein Rad an der Oberfliche. Von dort
fithren Stufen zu einem Notausgang aus den
Minen, der nur von innen gedffnet werden
kann und von aufien nicht mal sichtbar ist, so-
lange er geschlossen bleibt.

ﬂa.@'}zm»

MONSTER
UND NSC

Die wichtigsten Monster und NSC in den
Steinschimmerminen werden hier beschrie-
ben. Monster und Kreaturen, die hier nicht
aufgelistet werden, haben dieselben Werte wie
im Bestiarium oder dem Kapitel iiber Volker

im Spielleiter-Handbuch.

MILVA UND DIE ZWERGE

Milva ist eine kriftige Zwergenkriegerin aus dem
Clan der Meromannen. Ein Apotheker in Stein-
garten glaubte, er hitte eine Salbe entdeckt, dank
der Zwerge den Monstern der Minen gegeniiber
unsichtbar seien. Zunichst zeigte die Salbe auch
Wirkung, aber sie erwies sich als unbestindig,
Nach einem Vorfall, bei dem einer von Milvas
Kameraden ums Leben kam, flohen die Zwerge
und schlossen sich in den Pilzfeldern ein, wo sie
sich seit zwei Monaten verbarrikadieren und von
den Pilzen und dem Wasser aus dem Bach lebten.
Milva hat Wissen iiber die Minen angesammelt
und eine nicht allzu genaue Karte des Ortes
angelegt. Sie weifl von dem Notaufzug in der
Mine. Einer ihrer vier Kimpfer hat eine schwere
Beinverletzung und muss getragen werden. Er
beschwort die Gruppe, ihn zuriickzulassen und
sich selbst zu retten.

RMIN N
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PR ETEsed

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 3,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 3, Auskundschaf-
ten 2, Handwerk 2, Uberleben 2

AUSRUSTUNG: Streitaxt, Kettenhemd, W6
Silber

NIEDERE DAMONEN

Eine Gruppe niederer Dimonen hat sich in der
Nihe des Bruchs niedergelassen. Sie er-
nihren sich hauptsichlich von
den eigenartigen Mineralien,
aber dank ihres Wesens sind
sie stets auf der Suche nach
Blut, um ihrem Speiseplan
etwas Abwechslung zu ver-
schaffen. Die kleinen, put-
tendhnlichen Dimonen
haben schwarze, hung-
rige Augen und scharfe,
kalte Zihne.

Y
f

Ed
STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT &4

FERTIGKEITEN: Nahkampf 2

WAFFEN: Biss: Waffenschaden 2 (Schnitt-
wunde)

MARGA - DIE DAMONENMASSE

Marga ist Zygofers und Marteas dimonisch
verseuchte Tochter. Sie ist eine gigantische,
formlose grau-griin-braune Masse, die Tenta-
kel, verzerrte Korperteile des Midchens oder
groteske Kopien der Abenteurer ausbildet, wie
es ihr beliebt. Der Personlichkeit des Wesens
haftet noch immer etwas von dem elfjihrigen,
verstorten Madchen an. Marga greift alles an,
was warmbliitig ist, um es sich einzuverleiben.
Falls die Abenteurer etwas bei sich tragen, das
sie beschiitzt, wird Marga sie fiir ihren Bruder
Zertorme halten, der zu Besuch gekommen ist,
um mit ihr zu spielen. Greift die Gruppe sie

an, wird sie das erziirnen und sie wird sich wie
ein verwohntes, stures und grausames Kind
verhalten. Die Einzelteile der Kreatur kdnnen
angegriffen werden, aber man kann das Wesen
nur toten, indem man das eigentliche Herz
des Midchens in der innersten Kaverne durch-
bohrt. Marga kann iiberall in den Minen auf-
tauchen, da ihre Masse durch die Spalten in
den Felswinden hindurchquellen kann.

STARKE 24, GESCHICKLICHKEIT 1,VERSTAND 3,
EMPATHIE 2

ZAH: Es ist sehr schwer, die ddmonische
Masse zu verwunden, sie erleidet maximal
1Schadenspunkt von physischen Angrif-
fen, ganz egal, wie das Ergebnis ausfallt.

DER AVATAR: Der Avatar in Margas mad-
chenhafter Gestalt (siehe 22 oben) hat
Starke 3. Wenn die Abenteurer sie besie-
gen und man ihr den GnadenstoR versetzt,
wird die Kreatur sterben. Die dédmonische
Masse wird jedoch alles in ihrer Macht ste-
hende unternehmen, um die Abenteurer
davon abzuhalten, den Avatar anzugreifen.

IMMUN: Man kann Manipulation gegen Mar-
ga einsetzen, aber sie ist gegen Schaden
auf Verstand und Empathie immun.

W6 MONSTERANGRIFFE

1 MARGAS WIEGENLIED. Ein unangeneh-
mes, unnatulrliches Lied ertdont aus der
damonischen Masse. Fihre gegen alle
Abenteurer in kurzer Distanz einen
Angstangriff mit 7 Basiswirfeln aus.

2 TENTAKELANGRIFF! Halb so viele Ten-
takeln wie Abenteurer (aufgerundet)
schiefSen von der Masse an der Decke
herab und versuchen, jeweils einer
Abenteurerin das Leben auszuquet-
schen. Fihre gegen jede von ihnen
einen Angriff mit 7 Basiswurfeln und
einem Waffenschaden von 1 (stump-
fer Schlag) aus.




DAMONISCHER SCHREI! Das kleine
Madchen inmitten der damonischen
Masse schreit, und im nachsten
Augenblick ist es, als wiirde der Schrei
von den Felswanden verstarkt. Alle
Abenteurer in naher Distanz erleiden
einen Angstangriff mit 8 Basiswirfeln.

SCHLEIMANGRIFF! Die ddmonische
Masse schleimt eine Abenteurerin in
naher Distanz voll. Das gilt als Angst-
angriff mit 6 Basiswurfeln, und die
Abenteurerin erleidet fir den Rest
des Kampfes einen Malus von -2 auf
bewegen.

ALBTRAUMANGRIFF! Ein Teil der da-
monischen Masse nimmt die Gestalt
des schlimmsten Albtraums einer
Abenteurerin an (Uberlege dir etwas
aus vorigen Abenteuern oder bitte
die Spielerin darum, zu beschreiben,
wovor sich die Abenteurerin am meis-
ten flUrchtet). Das dédmonische Wesen
greift die Abenteurerin mit 12 Basis-
wirfeln und einem Waffenschaden
von 1an. Bei einem Treffer wird die
Abenteurerin auf nahe Distanz und zu
Boden geworfen.

VERSCHLINGEN! Eine unglickliche
Abenteurerin wird von mehreren Ten-
takeln angegriffen, die versuchen, sie
zur ddmonischen Masse an der Decke
zu heben, in der sich ein Loch bildet.
Das Opfer erleidet einen Angriff mit
10 Basiswirfeln und einem Waffen-
schaden von 1 (stumpfer Schlag). Bei
einem Treffer gilt die Abenteurerin als
festgehalten und wird in die ddmoni-
sche Masse gezogen. Das Opfer muss
in jeder Runde auf Ausdauer wirfeln.
Bei einem Misserfolg erleidet sie 1
Punkt Schaden auf Geschicklichkeit.
Ist die Abenteurerin Gebrochen, wird
sie nach W6 Runden ersticken. Das
Opfer kann nur gerettet werden, in-
dem man dem Kokon, der sie umhdillt,
10 Schadenspunkte verpasst.

P

MARTEA

Martea war einst Zygofers Gattin und Margas
Mutter. Beide Kreaturen betrachten einander
noch immer auf diese Weise. Durch dimoni-
sche Einfliisse ist Martea mit einem Hollen-
wurm verschmolzen. Im Kopf des Wurms
ist ein Schlitz, aus dem Marteas entstelltes
Gesicht dringen kann, wenn sie zu sprechen
wiinscht. Am Leib des Wurms befinden sich
dhnliche Schlitze mit Gesichtern jener Wesen,
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die sie im Laufe der Jahre ,gerettet hat. All
diese Gesichter blicken entsetzt und flehen
schreiend um Hilfe, wenn sie enthiillt werden.
In der Nihe von Marteas Gesicht befindet sich
am Wurmleib eine Haarstrihne, die von Zy-
gofers Haupt stammt, mit der sie spricht, als
wire es ihr Gatte. Nimmt man sie ihr ab, so
kann man das Haar gegen Zytera einsetzen.

Martea sieht sich als gute Mutter, die sich
um ihre Tochter kiimmert. Sie versucht, die
Opfer ihres Kindes zu retten, indem sie ihre
Leiber auseinanderreifit, ihnen die Gesichter
abnagt und sie in ihrem Leib konserviert, wo
sie auf gewisse Weise weiterleben. Die Abenteu-
rer konnen mit ihr reden, werden ihrem irren
Gefasel wohl aber nicht viel Sinn entnehmen
konnen. Laut Martea ist Marga ein Kind, das
»hiemand richten kann“. Wenn sie spiirt, dass
jemand blutet, wird das Wesen des Wurms die
Oberhand gewinnen und sie wird versuchen,
die Verwundete zu verspeisen. Anschlieffend
erinnert sich Martea nicht daran. Falls jemand
Mutter oder Tochter totet oder bedroht, wird
die jeweils andere der Person gegeniiber feind-
lich eingestellt sein.

Martea kénnte das Schwert Maligarn von
jemandem erhalten haben, der frither durch
die Minen gestreift ist. In ihren Augen ist es
eine Bedrohung fiir ihre Familie, sie kann es
entweder benutzen oder einfach nur aufbewah-
ren. Die Abenteurer kénnen Maligarn in die
Hinde bekommen, indem sie Martea toten
oder ihr Vertrauen erringen. Sie konnte auch
eines der Artefakte aus Kapitel 6 im Spzelle:-
ter-Handbuch besitzen.

STARKE 18, GESCHICKLICHKEIT 1,VERSTAND 4,
EMPATHIE 2

Martea kann wie der Héllenwurm Mons-
terangriffe durchfihren (siehe Seite 98 im
Spielleiter-Handbuch).

EREIGNISSE

Hier werden Ereignisse vorgestellt, denen du
den Abenteurern in den Steinschimmerminen
aussetzen kannst.

MARGAS LIED

Durch die Spalten in den Felswinden oder von
einem Tentakel, der von der Decke hingt, hort
man, wie eine Madchenstimme ein Wiegen-
lied singt. Zum Beispiel:

wSchwester, Bruder, sucht euer Heil. Mut-
ter, Fater, scharift das Beil.

Das lisst sich wiederholen, wann immer es
zur Atmosphire der jeweiligen Szene passt.

DER VERSPIELTE DAMON

Marga will spielen. Ein Tentakel versucht, et-
was zu stehlen oder stofit eine aus der Gruppe
grob zu Boden, wihrend eine Midchenstimme
ruft: ,,Du bist dran!“, und kichert. Die SL soll-
te die Abenteurer immer mal wieder mit Marga
interagieren lassen, ohne es dabei aber zu einem
ausgemachten Kampf eskalieren zu lassen.

DIE DAMONISCHE MASSE

Margas Gewebe verstopft einen Gang. Sie wird
sich erst zuriickziehen, wenn die Abenteurer ein
Riitsel gelost oder ihr einen Kuss gegeben haben.

DER VERANGSTIGTE ZWERG

Die Abenteurer begegnen einem verlorenen
und entsetzten Zwerg aus Milvas Gruppe. Der
Zwerg hat keine Ahnung, wo die anderen ste-
cken, aber ein Freund, der bei ihm war, wurde
in der Nihe von Monstern geschnappt und lebt
vermutlich noch (was nicht unbedingt stim-
men muss). Es ist gut moglich, dass der Zwerg
sich eigenartig verhilt und komisch spricht,




weil er von einem Dimon besessen ist, der nur
die Gruppe begleiten und mit ihrer Hilfe an
die Oberfliche gelangen und iiberleben will.

WEM DIE STUNDE SCHLAGT

Die nichstgelegene Signalglocke ertont. Wenn
die Abenteurer die Glocke erreichen, sehen sie
noch, wie ein Schatten in der Finsternis ver-
schwindet. Nur die noch schwingende Glocke
bleibt zuriick. Monster in der Nihe konnten
ebenfalls angelockt werden.

WEISSE PILZE

Wihrend die Abenteurer sich ausruhen, er-
kennen sie plotzlich, wie ein weites Netz aus
weiflen, pilzihnlichen Fiden aus den Spalten
in der Felswand wichst und rasch ein oder zwei
Mitglieder der Gruppe einspinnt. Sie scheinen
eine leise, sanfte Melodie zu summen, wie ein
Wiegenlied. Was die Fiden sind oder wollen,
werden die Abenteurer nie erfahren. Sie lassen
sich leicht entfernen.

DER EINSTURZ

Plotzlich stiirzt eine Decke ein oder ein Hohl-
raum bricht auf und riesige Mengen Schlamm
filllen den Raum, was fiir die Abenteurer
schnell gefihrlich werden kann. Fiihre gegen
jeden Abenteurer einen Angriff mit 6 Basis-
wiirfeln und einem Waffenschaden von 1 aus.
Dem Angriff kann man ausweichen, aber man
kann ihn nicht parieren.

DAS GASLECK

Jemand riecht Gas. Falls die Gruppe nicht
sofort simtliche Feuerquellen 16scht, gibt es
innerhalb von ein oder zwei Minuten eine Ex-
plosion. Fiihre in dem Fall gegen jede Abenteu-
rerin einen Angriff mit 8 Basiswiirfeln und ei-
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nem Waffenschaden von 1 aus. Diesem Angriff
kann man nicht ausweichen und man kann ihn
nicht parieren.

MARGAS ZORN

Friiher oder spiter reifit dem Dimonenwesen,
das Marga vereinnahmt hat, mit den Abenteu-
rern der Geduldsfaden. Falls sie es nicht rasch
besinftigen, wird die dimonische Masse die
Gruppe wiitend angreifen, um sie sich einzu-
verleiben. Marga wiinscht sich nichts sehnli-
cher als Spielgefihrten, vorzugsweise in ihrem
eigenen Alter. Wenn die Abenteurer ihr vor-
gaukeln konnen, dass sie Kinder sind, die sie
unterhalten wollen, wird ihre Wut abklingen.

KLAGELIED EINER MUTTER

Das Dimonenwesen, das einst Martea war,
interessiert sich fiir die Abenteurer und iiber-
rascht sie, wenn sie am wenigsten damit rech-
nen. Zum Beispiel konnte sie mit ithrem enor-
men Wurmleib durch den Boden oder eine
Wand brechen. Sie wird sich erkundigen, wo sie
herkommen, ob Zygofer oder Zertorme sie ge-
schickt hat, und behaupten, ihr Leben wire in
todlicher Gefahr. Sie gibt an, dass sie Margas
Zorn nur auf einem Wege entkommen kénnen:
indem sie sich von Martea selbst retten lassen.
Auf eine Art hat sie recht: Jede, deren Gesicht
von Marteas Leib aufgenommen wird, wird
lange leben. Vielleicht nicht unbedingt auf die
Art, die sie sich vorgestellt hat.

RMIN N




ABENTEUERSCHAUPLATZ: Burg

Der Wind tragt den Gestank von Angst und Blut
zu euch, als ibr euch dem Tempel im Haus des
Feilschers nihert. Vor den Manern kampiert
eine Menschenmenge, unerklarlich still wie ein
Schwarm, der sich davor fiirchtet, die Raubtiere
anzulocken. Die Schreie derer, die die Hoffnung
léingst aufgegeben haben, kinnt ibr daher deutlich
vernehmen, wie sie sich mit den Liedern und ei-
ner Musik vermischen, wie ihr sie noch nie gehort
habt. Selbst auf diese Entfernung dringt es euch,
umzukehren, aber die Kundschafter der Eisen-
garde beobachten euch und wiirden euren Glau-
ben beim kleinsten Zogern testen. Euch bleibt nur,
weiterzuschreiten, in die Domdne der bluttrin-
kenden Gotter Rost und Hama.

HINTERGRUND

Das jihrliche Erntefest im Haus des Feilschers
steht kurz bevor. Der Rostfiirst Kartorda wird

fiir die Feierlichkeiten hierher reisen, ebenso
wie der*die Prophet*in der Gotter, das schreck-
liche Zytera. Auf den Feldern, die den Tempel
umgeben, hat sich eine groffe Anzahl Dorfbe-
wohner in Zelten versammelt: die Glaubigen,
die Gendtigten, die Neugierigen und die Ab-
kommandierten. Aufgrund der Geriichte iiber
sich anbahnende frevlerische Taten durchsuchen
Eisengardisten die Zeltlager nach Haretikern.

Viele der Tempelpriester triumen von den
neuen glorreichen Tagen. Der Fliisternde Rat
jedoch, der schon lange versuchte, den Blut-
nebel ins Land zuriick zu beschwdren, ist ver-
stummt, ohne seine Aufgabe erfiillt zu haben.
Das Dimonenwesen Merigall hat sie zum
Schweigen gebracht, da er*sie nicht wiinscht,
dass der Nebel zuriickkehrt.

Ein Angrift auf Zytera liegt in der Luft.
Geriichten zufolge steckt der Dimonenfiirst
Krasylla hochstpersonlich hinter den Plinen,




da er die Kontrolle iiber den westlichen Teil der
Verbotenen Lande an sich reifien will.
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Die Abenteurer konnen das Haus des Feilschers
auf verschiedenen Wegen erreichen. Vielleicht
haben sie eine Karte gefunden, die den Weg
hierher weist, oder Legenden von dem Ort ver-
nommen oder finden sich in einem der folgen-
den Ereignisse wieder:

DAS OPFER

Ein ortsansissiger Bauer sucht die Abenteurer
mit einem ernsten Problem auf. Die Rostbriider
haben seinen iltesten Sohn Robund als Opfer
zu Ehren der Gotter Rost und Hima auser-
wihlt. Figentlich wire das eine grofie Ehre
fiir die Familie, aber in diesem Fall ist Robund
verlobt und steht kurz davor, Vater zu werden.
Der Farmer will schlicht den Platz mit seinem
Sohn tauschen und bittet die Abenteurer um
ihre Hilfe beim Austausch. Als Dank bietet er
ihnen einen Ring seiner Familie im Wert von
2W6 Silber an.

DER RABE

Ein krichzender Rabe folgt den Abenteurern
aufihrer Reise durch das Land. Er wird immer
dreister, landet gar kurz auf der Schulter einer
Abenteurerin.

Bei dem gelbaugigen Vogel handelt es sich
um das Dimonenwesen Merigall, das versucht,
die Abenteurer zum Haus des Feilschers zu lot-
sen, um dort ein bisschen Leben in die Bude
zu bringen. Nach einer Weile wird der Rabe die
Gruppe ein paar Mal umkreisen und dann zum
Haus des Feilschers in der Ferne fliegen.
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~ Bevor ihr hier spielt, ist es ratsam, ~ 1

/ die Texte Uber die Gotter Rost und
Hama (siehe Seite 38 im Spiellei-
ter-Handbuch), die Kreatur Zytera

.

(Seite 29) und Uber den Rostfirs-
L e bl

ten Kartorda (Seite 48) zu lesen.
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LEGENDE

Uber das Haus des Feilschers, den grofSten Tem-
pel der Gottin Hima in den Verbotenen Landen,
wird nicht gerne gesprochen, haben hier doch
viele ihre Liebsten verloren. Dennoch pilgern die
Leute zum jibrlichen Erntefest zur Ebre der
blutigen Mutter, denn jene, deren Gotzen nicht
von den Priester gesegnet wurden, erwarten im
kommenden fahr Missernten, Krankbeit und
Hungersnot. Das Uberleben wird im harschen
Westen mit Opferungen bezablt: Feldfriichte,
Silber, junges Biut und die Leiber verstorbener
Verwandter. Dieses Fabr, das dreibundertste
seit der Geburt von Zytera und den Rostbriidern,
Jeiert man mit noch dippigeren Opferzeremo-
nien. Es beifSt, der Prophet der Gotter werde den
Tempel hiochstpersonlich besuchen und zu den
Leuten iiber die Zukunyt des Landes sprechen.

SCHAUPLATZE

Hier finden sich Schauplitze in und in der
Umgebung vom Haus des Feilschers, die von
den Abenteurern aufgesucht werden kénnen.

SCHERS




1. DAS LAGER

Vor dem runden Tempelgelinde wurden zahl-
reiche Zelte aufgestellt. Sie stehen unnotig dicht
beieinander, als suchten sie gegenseitigen Schutz.
Die Stimmung unter den Bauern wirkt beklem-
mend. Thr spiivt Wut, aber auch Wachsamkeit in
den Bewegungen der Leute, die die beladenen
Karren begutachten, die sie aus ihren Heimat-
dorfern gebracht haben.

Uber einhundert Leute aus den Dérfern von
nah und fern lagern am Fufie des Tempelhiigels.
Viele betravern Familienmitglieder, die als Op-
fer weggegeben wurden. Zwischen den Zelten
wandeln Eisengardisten in Gruppen umbher.

< KREATUREN: Eisengarde.

2. DIE EISENHUTTEN

Menschen versammeln sich mit ibren Schiisseln
vor ein paar mit Metall befestigten Hiitten, vor
denen grofSe Topfe mit Gerstenbrei und Fleisch-
eintopf kicheln. Am Rand predigen Rostpriester
und schwingen ibre RéauchergefafSe iiber einer
Gruppe Zuhirer.

Giiste, die ihre Pflichten erfiillt haben, werden
hier mit Nahrungsmitteln versorgt, die sie
selbst dem Tempel gebracht haben. Den Kran-
ken wird hier mit Heilkrdutern geholfen, die
andere Dorfbewohner gesammelt haben, oder
mit dimonologischen Methoden, die oftmals
schreckliche Nebenwirkungen zeigen.

3. DIE WASCHTREPPE

Auf einer erhibten Plattform neben dem Eingang
zum Tempelgelinde waschen die Besucher ibre
FiifSe und lassen sich Symbole anf das Gesicht malen,
bevor sie barfuf$ die Domdine der Gotter betreten.

Die Blutzeichen auf der Stirn eines Besuchers

beweisen, dass er fiir den Besuch gereinigt wur-
de. Alle Giste laufen barfuf§ iiber den spitzen
Schotter im Hof, was die Dornen der Existenz
symbolisieren soll. Priester und Eisengardisten
tragen allesamt Schuhwerk.

4. WEHRTURME

Raue Soldaten in Eisenmasken lanfen zwischen
zwei Gebauden hin und her. Jedes Bauwerk hat
einen Turm. Aus den Turmddchern ragen nahe-
zu blattlose Baumkronen, bei denen es sich nicht
um gewihnliche Biume handelt, denn die Aste
bewegen sich trage, als wiirden sie nach etwas
greifen, Beute vielleicht?

Diese Gebdude gehoren zum Orden der Eisen-
garde, der fiir die Sicherheit der Rostbriider
verantwortlich ist. Die Wichter jagen auch Hi-
retiker und fithren Strafexpeditionen durch.
Die vier runden Tiirme des Tempels wurden
alle um einen dimonisch verseuchten Baum
herum erbaut, was die sich bewegenden Aste er-
klirt. Die Biume sind nicht aggressiv, schreien
aber, wenn man sie schneidet. Abgehackte Aste
kénnen zum Beispiel als Alarmanlage um ein
Lager herum auf den Boden gelegt werden.

4 KREATUREN: Eisengarde.

5. TEMPELHOF

Im runden Tempelhof wimmelt es vor Dorfbe-
wobnern und eigenartigen Gestalten. Maskierte
Priester schwingen rostige RauchergefdfSe mit
Weibrauch, Soldaten stolzieren in anfwendigen
Eisenriistungen umber, aus fehlwiichsigen Men-
schen spriefSen seltsame Ausbuchtungen. Leiden-
schaftliche Kirchginger beten zu den Gotzen und
geifSeln sich selbst. Es gibt weifS angemalte Tinzer,
rubelose Tote, diamonisch verdorbene Tiere. In die
Mitte des Hofes wurde eine Arena gelassen, in der
Menschen an Pfable gebunden wurden.




Der Hof wird von der Eisengarde und den Lei-
chenhirten bewacht. Letztere sind in merk-
wiirdige Kostiime gekleidet, mit Schniiren und
Platten aus verschiedenen Metallen. Thre Fin-
ger strotzen vor Fithlern, mit denen sie Strom-
stoffe verteilen konnen, um die dimonischen
Bestien und wandelnden Toten zu leiten. Sie
verwenden sie auch, um unvorsichtige Besu-
cher zu strafen und zu mahnen.

Neben der niedrigen Wand stapeln sich
Riistungsteile, um die Schmiedekunst und Mi-
litarmacht der Bruderschaft zu demonstrieren.
Daneben hingen Folterkifige mit toten oder
sterbenden Kriminellen. Man kann bei den
Tempeldienern passende Gegenstinde erwer-
ben, um sie nach den Verbrechern zu werfen.

4 KREATUREN: Eisengarde, Leichenhirten.
4 SCHATZE: Gut gearbeitete Riistungsteile
(Wert: 2W6 Silber pro Stiick).

6. DER BLUTKESSEL UND DIE
SEGNUNGSTISCHE

Zwilf Pfible ragen aus dem Mosaik, das den
tiefliegenden Opferplatz in der Mitte des Tem-
pelhofs ziert. Blutende Menschen sind mit rosti-
gen Ketten an die Pfible gebunden. Weifs ange-
malte Tinzer bewegen sich zu einer seltsamen
Melodie zwischen ibnen. Die Zuschaner am
Rand der Arena wirken entweder teilnabmislos,
weinen oder beten inbriinstig, An Steintischern in
der Nébe der Arena bemalen Priester rituell
Gotzen mit Blut.

Die berufenen Opfer werden einen Tag und
eine Nacht lang in Ketten gehalten, bevor man
sie umbringt. Die Zuschauer sind Bittstel-
ler sowie die nichsten Angehdrigen. Bei den
Tinzern handelt es sich um die sogenannten
Todesschatten des Tempels: rasiert, weiff an-
gemalt und mit Klauen versehen, wirken ihre
Bewegungen grotesk. Sie belauern die Opfer,

liebkosen sie in einem Moment, kratzen sie
im nichsten blutig. An der nordlichen Treppe
wird von dem*der Bard*in Ferelde Musik auf
dem Plektron gespielt. Sechs Erdbiester, mit
Rinderschideln aus rostigem Fisen geschmie-
det, fassen den Boden des Blutkessels ein und
bloken gen Himmel, die Miuler aufgerissen
wie Jungvogel. Hin und wieder gieffen Priester
Blut von den Opfern in die offenen Mauler.

Jede Gesandtschaft der Bauern trigt die
Gotzenfigur aus ihrem Dorf zu den Segnungs-
tischen des Blutkessels. Es handelt sich um
schwere, groteske Skulpturen von Rost und
Hima, die einen Meter hoch aufragen. Wenn
ein Dorf seine Pflichten erfiillt hat, wird ihr
Gotze mit Opferblut bemalt, mit heiligem Bal-
sam eingesalbt und zeremoniell von den Rost-
briidern gesegnet. Diese Segnung wird die Ern-
te im kommenden Jahr schiitzen. Besonders
feine Tribute, ebenso wie die zur Opferung aus-
erwihlten Menschen, werden zu den Tischen
gebracht. Auch die ruhelosen Toten werden her-
gefithrt, um die ,,Ehre zu erhalten, den Got-
tern auch jenseits des Todes zu dienen®.

Der Balsam ist eine Salbung, die die Di-
monen in den G6tzen im nichsten Jahr ruhig-
stellen soll. Ohne Salbung wird der Dimon
Feldfriichte und Lebewesen aufsuchen und
verrotten lassen. Die Mauler der Erdbiester
enden in Rohren, die in die Katakomben hin-
abfithren. Das Bloken stammt von Blutlingen.

4 KREATUREN: Todesschatten, Rostbriider.

7. PAVILLON DER VORBEREI-
TUNG

Priester fiihren ungliickliche Menschen in einen
Pavillon, der von der grotesken Gotzenfigur einer
blutverschmierten, tanzenden Frau gekront wird.
Die Gliicklosen kebren rasiert und eingeilt zuriick.
Im Haus der Opferpriester werden die Men-
schenopfer fiir Hima vorbereitet. Sie werden
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rasiert und gesalbt und anschlieffend an die
Pfihle im Blutkessel gebunden. Im Haus wer-
den Topfe mit dem Balsam gelagert, der fiir die
Gotzenfiguren der Dorfer an den Segnungsti-
schen genutzt wird. Auf dem Dach steht die
holzerne Gotzengestalt von Hima, die jeden
Tag mit frischem Blut gesalbt wird.

<+ KREATUREN: Ein halbes Dutzend Rost-
briider.

8. HAUPTGEBAUDE

Die irrefithrend schine Fassade des Tempels ist
von Saulen auf einer Terrasse umgeben. Aufdem
Absatz direkt vor dem Eingang bewegen sich
Priester, deren Haut von rostigem Ol glinzt. Sie
predigen unanfhorlich den Leuten im Hof: Das
Gebinde wird von einem Turm mit schweren
Eisenketten gekront.

Die Priester auf dem Absatz sind sogenannte
Zeugen des Rost. Diese Priester, die mit ros-
tig-braunem Ol gesalbt werden, sprechen zu
den Leuten in einer endlosen Litanei, zitie-
ren die religidsen Schriften und predigen Ge-
horsam. Sie lobpreisen die Gotter und ihre*n
Prophet*in Zytera und sprechen davon, wie
Zytera den Menschen, Elfen, Orks, Zwergen
und Didmonen widerstand und die Macht der
Dimonen schlieilich gegen sie alle wandte.
Sie dringen die Leute zum Krieg und dazu,
die glorreiche Zukunft der Gliubigen zu be-
zeugen, wenn die jammerlichen Volker und
Hiretiker einst aus den Verbotenen Landen
vertrieben werden. Wenn die Zeugen des Rost
ihre Krifte erschopft haben, werden sie von
neuen, frischen Glaubensbriidern ersetzt. Auf
dem Balkon iiber den Zeugen des Rost erschei-
nen Zytera, der Rostfiirst und andere Wiirden-
triger, sofern sie anwesend sind, um Reden zu
halten oder die Rituale zu beaufsichtigen.

Der Turm des Gefesselten Himmels auf

dem Dach des Tempels wird von rostigen Ket-
ten geziert, die darstellen, wie der Gott Rost
die Welt im Griff hat. Darauf flattert ein Ban-
ner mit dem Symbol der Kirche.

+ KREATUREN: Ein Dutzend Zeugen des
Rost (Spielwerte wie bei den Rostbriidern).

9. DASHAUS DERKETTEN

Ein metallisches Klirren ertont aus dem linken
Pavillon. Ein grob geschmiedetes Bild sitzt auf
dem Dach.

Dieser Pavillon hat ein Auditorium. Die Statue
von Rost auf dem Dach bildet die Decke, von
der viele Ketten bis zum Boden herabhingen.
Priester bewegen sich zwischen den hingenden
Ketten in einem zeremoniellen Tanz, lassen
sie in einem Rhythmus rasseln, verflechten
sich mit ihnen, hingen Gegenstinde daran
und salben sie mit Blut und Balsam. Besonders
fromme lassen sich einen Augenblick lang an
Haken, die ihnen im Fleisch stecken, von der
Decke hingen.

< KREATUREN: Eine Handvoll tanzender
Rostbriider.

10. DIE KATAKOMBEN

Am Hang nirdlich des Tempels stebt ein schlich-
tes Tor, aus welchem unangenehmer Geruch
nach Aas dringt. Das Tor wird nicht unbedingt
bewacht, aber ein paar Eisengardisten und
Priester treiben sich in der Gegend herum. Eine
Gruppe mit Metall beladene Tempeldiener nut-
zen ihre Metallfiihler, um ein paar rubelose Tote
durch den Eingang zu lotsen.

Die Katakomben des Tempels liegen unter dem
Hauptgebiude und bestehen aus einem obe-
ren und einem unteren Stock. Die Krypta mit




den Toten aus dem Tempel nimmt den oberen
Stock ein. Hier gibt es auch ein paar Kammern
fiir die ruhelosen Toten, der aus den Dérfern
geholt oder geraubt wurden, aber im Augen-
blick nicht gebraucht werden. Die Leichen
hingen von der Decke, fest verpackt wie das
Fleisch eines Schlachthofs, mit Haken in den
Achillessehnen. Die ruhelosen Toten empfin-
den keinen Schmerz, aber der Anblick eines
Raums voller toter, sich windender, um sich
schlagender Menschenleiber, die an ihren Fer-
sen von der Decke hiingen ist sicherlich fiir je-
den unangenehm, der nicht daran gewohnt ist.

Im unteren Stock wird eine zentrale Kam-
mer von leeren Gingen und Hohlen eingefasst.
In der Mitte der Kammer steht ein Steintrog,
der das Blut von den Erdbiestern im Blutkessel
auffingt. In den sechs Nischen verbirgt sich
jeweils ein Blutling — Kreaturen, die einst die
Verbotenen Lande in Gestalt des Blutnebels
beherrschten, aber jetzt nur noch selten anzu-
treffen sind. Sie erndhren sich von dem Blut aus
dem Trog. Der Fliisternde Rat wollte verstehen,
warum die Blutlinge geschwicht sind, aber die
Ratsmitglieder sind gestorben oder verschwun-
den und ihr Bestandsbuch ist verschollen.

Es gibt einen Geheimgang zwischen dem
Tempel und dem unteren Stock.

< KREATUREN: Sechs Blutlinge.

11. DIE HAUSER DER TRIBUTE

Die Dorfhewobner liefern Tribute bei einigen
Hausern ab, bei denen zwei Priester und ihre
Untergebenen sie in Empfang nebmen. Das
Ganze wird mit geschaftstiichtiger Genanigkeit
durchgefiihrt. Am Abbang in der Nibe der
Hauser arbeiten vier Menschen an einer men-
schengrofSen Statue aus Eisen und Holz. Sie ist
sowohl eigenartig als auch entsetzlich: Sie siebt
aus wie ein Mensch, aber der untere Leib hat die
Gestalt einer Spinne.

HAUS

Die umfangreicheren Tribute der Dorfer, wie
Getreide, Fisen, Stoffballen und Fisser mit
getrockneten Friichten werden erfasst, kata-
logisiert und in den Hiitten eingelagert. Die
Hiuser werden von den Singenden Hindlern
iiberwacht, Mitglieder der Rostgilde, die als
einzige den Handel ausiiben konnten, als der
Blutnebel noch das Land iiberzog. Die Wracks
einiger ihrer riesigen Eisenkarren stehen ne-
ben den Hausern.

In der Gruppe bei der Statue befinden sich
der Schmied Dimir und der Tischler Estaga.
Sie sind Handwerker aus einem der Dorfer und
vollzichen ihre Aufgabe mit groffiem Ernst,
denn das bedeutet, dass ihr Dorf dem Tempel
dieses Jahr kein Menschenopfer darbringen
muss. Die Arbeit wird vom Bildhauer und
Sklaven ,,Der Hase“ iiberwacht, der von dem
Sklavenhindler Punzo an einer Eisenkette ge-
halten wird. Punzo hat vor, den Kiinstler zu
verkaufen, sobald die Statue steht. Punzo ist
ein frohlicher Grobian, der den Abenteurern
berichten kann, dass die Priester auf den Be-
such des*der Prophet*in Zytera warten. Die
Statue, die den angesehenen Gast darstellt, soll
ihm bei seiner Ankunft iiberreicht werden. Es
weifs allerdings niemand, wann genau Zytera
ankommen wird.

4+ KREATUREN: Dimir, Estaga, ,,Der
Hase“, Punzo.

% SCHATZE: Vorwiegend Schnickschnack:
Wiirfle dreimal auf der Tabelle fiir EIN-
FACHE Funde.
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MONSTER
UND NSC

Hier werden die wichtigsten Monster und
Individuen im Haus des Feilschers be-
schrieben. Monster und Kreaturen,
die hier nicht aufgelistet wer-
den, haben dieselben Werte [
wie im Bestiarium oder dem
Kapitel tiber Volker im Spzelle:-
ter-Handbuch.

ROSTBRUDER

ROSTBRUDER

Rostbriider in Metall behangener Kleidung
wandeln iiberall im Haus des Feilschers umbher.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Wissen 3, Heilen 2, Men-
schenkenntnis 2, Nahkampf 2, Fernkampf 2,

1 Am‘ i 7
. & A st
Bewegen 1, Manipulation 1 W

DAMONENBERUHRTEN-FAHIGKEITEN

FAHIGKEIT AUSWIRKUNG

¢ 1 Vier Arme Kann mit dem zweiten Paar Arme in jeder Runde eine zu-
. satzliche langsame oder schnelle Aktion ausfihren.
2 Mehrere Augen  Hat einen Bonus von +2, um hinterhaltige Angriffe oder
P Hinterhalte ausfindig zu machen.
3 Fangzdhne Waffenschaden 1 (Schnittwunde) und tédliches Gift (Wirk-
samkeit 6).
% Klauen Waffenschaden 2 (Schnittwunde).
5 Tentakel Bonus +2 auf FESTHALTEN.
6 Wundstellen Bei Berihrung ansteckend, Ansteckungskraft 6. T~
7 Flagel Kann fliegen. Bewegung 2.
8 Wirfle zweimal. -
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TALENTE: Weg der Heilung 2, Weg der Ge-
staltwandlung 2 oder Weg der Hellsicht 2

AUSRUSTUNG: Stab, Dolch, W6 Kupfermiin-
zen

DAMONENBERUHRT: Viele Rostbrider sind
damonenberihrt. In den meisten Fallen ist
die Wirkung rein optischer Natur, aber du
kannst einigen Rostbriidern ungewéhn-
liche Fahigkeiten verleihen. Wirfle auf der
Tabelle unten.

EISENGARDISTEN

Das Haus des Feilschers wird von den bewafine-
ten Streitkriften der Rostbriider beschiitzt, der
Eisengarde. Thre Krieger sind schwer bewaftnet
und geriistet, tragen das ganze Gesicht bedecken-
de Eisenmasken und sind loyal bis in den Tod.

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 4,VERSTAND 3,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 4, Fernkampf 3,
Ausdauer 2, Auskundschaften 2, Bewegen
2, Kraft 2

TALENTE: Weg der Klinge oder Weg des
Feindes 2, Bedrohlich 1, Kaltblitig 1

AUSRUSTUNG: Langschwert oder Flegel,
Schwere Armbrust, Kettenhemd oder
Plattenristung, Topfhelm, GroRer Schild,
Kriegspferd, ein WERTVOLLER Fund

LEICHENHIRTEN

Hierbei handelt es sich um Rostbriider mit
einer ganz besonderen Aufgabe. Sie tragen eine
eigenartige Kluft mit Schniiren und Platten
aus verschiedenen Metallen und an ihren Fin-
gerspitzen befinden sich Fiihler, mit denen sie
Stromschlige austeilen kénnen, die dafiir ge-
eignet sind, dimonische Tiere und wandelnde
Tote zu leiten, aber auch, um unvorsichtige
Besucher zu bestrafen und zu mahnen. Ein
fahiger Leichenhirte kann die Fiihler nutzen,
um in einem Menschen qualvolle Krimpfe

auszulosen oder ihn gar zu toten.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 2,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 2
RUSTUNGSSCHUTZ: 6 (Plattenriistung)

AUSRUSTUNG: Stromfiihler (Waffenbonus +1,
Waffenschaden 2, fugt der Geschicklichkeit
statt Starke Schaden zu)

RUHELOSE TOTE

Die Leichen ortsansissiger Bauern, die noch
nicht zur Ruhe gekommen sind, werden von
ihren Angehdrigen als Opfer dargebracht. Sie
sind wahnsinnig, spiiren keinen Schmerz und
sind duferst verwirrt.

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 1,
EMPATHIE 1

FERTIGKEITEN: Nahkampf 2

REMBREDO

Rembredo, der Prior des Tempels, ist ein ehr-
geiziger Priester, der sich selbst als den recht-
mifigen nichsten Rostfiirst betrachtet. Er ist
ein Paragraphenreiter und Pedant, wiirde aber
bei einem vorzeitigen Verscheiden seinem Vor-
ginger keine Trine nachweinen. Rembredo ist
ein drahtiger Mensch, aber die Augen und das
Geweih auf dem Haupt stammen von einem
Hirsch. Insgeheim steht er mit dem Dimo-
nenfiirsten Krasylla in Kontakt, fiirchtet zu-
gleich aber auch Zytera. Im Stillen missfallt
ihm, dass die Kreatur zur Hilfte eine Frau ist.
Wie kann eine Frau denn je die Liebhaberin
der G6ttin Hima sein?

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 4,VERSTAND 4,
EMPATHIE &




FERTIGKEITEN: Wissen 4, Heilen 3, Men-
schenkenntnis 3, Nahkampf 3, Manipula-

tion 2

REPUTATION: 3

AUSRUSTUNG: Flegel, Kettenhemd

Estaga

~

N
,Der Hase“

NN

- e
Punzo

;j_ Zentauren
% Todes-
schatten

BERUF

Schmied

Tischler

Bildhauer

Sklaven-

handler

Gefangene

Tanzer

ROSTFURST KARTORDA

Der Rostfiirst hochstpersonlich hilt sich im
Haus des Feilschers auf, um das jiahrliche Ern-
tefest und den 300. Jahrestag der Rostbriider
zu feiern. Kartorda kann Rembredo nicht lei-
den und wiirde den Emporkémmling wihrend
seines Besuchs gerne degradieren. Der Rost-
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WEITERE NSC

ATTRIBUTE

Starke 4,
Geschick-
lichkeit 2,
Verstand 2,
Empathie 2

Starke 3,
Geschick-
lichkeit 2,
Verstand 3,
Empathie 2

Starke 3,
Geschick-
lichkeit 2,
Verstand 2,
Empathie 3

Starke 3,
Geschick-
lichkeit 2,
Verstand 3,
Empathie 2

Starke 4,
Geschick-
lichkeit 4,
Verstand 3,
Empathie 2

Starke 2,
Geschick-
lichkeit 4,
Verstand 2,
Emp/athie 2

FERTIGKEITEN

Handwerk 3, Nah-
kampf 2

Handwerk 2

Handwerk 3,
Heimlichkeit 3

Manipulieren 2,
Menschenkennt-
nis 2

Nahkampf 3

Nahkampf 2, Fin-
gerfertigkeit 4

TV" ' wi

TALENTE

Ham-
mer-
kampfer

AUsRUS-
TUNG

Hammer /’;

J

Sage 1

/

Spitzhacke -
Messer

Speere
(erhalten)
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furst wird stets von mindestens sechs schwer
bewaffneten Eisengardisten begleitet.

Kartorda ist einer der Hauptakteure der
Kampagne Der Zorn des Raber und wird auf
Seite 4.8 detailliert beschrieben.

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 4,
EMPATHIE &

FERTIGKEITEN: Menschenkenntnis 5, Mani-
pulation 4, Nahkampf 4, Wissen 3

TALENTE: Weg des Blutes 3, Weg des Todes

3, Fester Griff 3, Kaltblltig 3, Schmerzresis-
tent 2, Standfest 2, Sechster Sinn 2

REPUTATION: 7

AUSRUSTUNG: Langschwert (Waffenbonus
+3), Kettenhemd

FERELDE

Ferelde ist ein*e wunderschon*er Musi-
kant*in, der*die sein*ihr Plektron neben dem
Blutkessel spielt. Fereldes Geschlecht lisst sich
unter dem rostfarbenen Ol und den aufge-
malten Symbolen nicht bestimmen. Sein*ihr
Gesicht und Oberkdrper sind von rituellen
Kratzern bedeckt. Ferelde spricht oft in un-
verstindlichen Zungen und gilt als heiliges
Wesen, das im Kontakt mit den Gottern Rost
und Hima steht. Das Plektron ist ein komple-
xes Musikinstrument mit metallenen Federn,
eingebauten Trommeln und Mundstiicken.

Ferelde ist eigentlich das Dimonenwesen
Merigall, das sich gerne im Tempel aufthilt, wo
es Sex und Bewunderung erhilt, Musik spielt
und an interessanten Spektakeln teilnimmt.
Das Dimonenwesen ist unsterblich und kann
jede beliebige Gestalt annehmen.

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 5,VERSTAND 6,
EMPATHIE 6

FERTIGKEITEN: Darbietung 6
AUSRUSTUNG: Plektron

DIE RABENSCHWESTER TARNA

Tarna befindet sich als Dorfbewohnerin ge-
tarnt im Haus des Feilschers, um Zeugin der
Griueltaten zu sein und sie, falls moglich, zu
beenden. Sie ist eine rundliche Frau, die sich
als Weberin ausgibt und vor dem Tempel einen
wunderschénen Wandteppich mit Zytera als
Motiv webt. Tarna kann Tiere in Besitz neh-
men und durch ihre Augen sehen.

STARKE 2,GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 4,
EMPATHIE &

FERTIGKEITEN: Heilen 4, Menschenkenntnis
4, Fingerfertigkeit 3, Manipulation 3, Schlei-
chen 3, Wissen 3, Nahkampf 2

TALENTE: Weg der Gestaltwandlung 3

AUSRUSTUNG: Dolch, magische Nuss (siehe
Ereignisse)

DIE BLUTLINGE

Sechs Blutlinge suchen die Katakomben heim.
Diese roten, nebligen Kreaturen sind Teil des
Wenigen, was noch vom prichtigen Blutnebel
tibrig ist, der einst das gesamte Land verein-
nahmt hatte. Sie sind unersittlich, aber scheu,
und greifen nicht an.

Thre Werte findest du auf Seite 78 im Spie/-
leiter-Handbuch.

EREIGNISSE

Hier findest du Vorschlige fiir Ereignisse, de-
nen du die Abenteurer im Haus des Feilschers
aussetzen kannst.

ZERTORMES GESCHENK

Wihrend der Feierlichkeiten zerbricht ein grofier
Weinkrug, der zu den Opfergaben gehorte. Ein




Schwarm brennender Bienen stromt hervor. Die
wiitenden Insekten stechen und explodieren unter
den durcheinander laufenden und schreienden
Zuschauern und Priestern und téten mindestens
ein Dutzend. Im Krug liegt eine Tontafel mit der
Inschrift: ,,Geniefle deinen letzten Geburtstag,
liebster Vater!“, gezeichnet: ,,Zertorme®.

DIE PATROUILLE

Eine strenge Patrouille der Eisengarde will die
Abenteurer auf Geheifs des Rostfiirsten Kar-
torda verhoren. Sie fithren eine rigorose Kon-
trolle all ihrer Sachen durch.

EIN FROHES WIEDERSEHEN

Dimonisch verdorbene Rostbriider stellen ihre
nackten Leiber im Tempelhof zur Schau und
vergleichen ihre neuen Korpermodifikationen:
herausragende Tentakeln, lebende Tiergesichter
anstelle von Schultern, zusitzliche Augen und
andere Kuriosititen. Jemand erkennt die T4to-
wierung auf einem der zusitzlichen Arme und
schreit: ,,Mein Sohn! Was habt ihr mit ihm ge-
macht? Die Person wirft sich dem Triger der
Titowierung zu Fiifien, und die Priester und Ei-
sengardisten versuchen, die Lage zu beruhigen.

DER FLUSTERNDE UND
DER NEBEL

Ein Novize bittet die Abenteurer diskret um
ein Treffen mit seinem Bruder Karuptus,
einem Mitglied des Rats der Fliisternden.
Karuptus fiirchtet sich davor, jemandem im
Tempel zu vertrauen, und hat sich versteckt,
weil die anderen Ratsmitglieder verschwun-
den oder einen ungewdhnlichen Tod gestorben
sind. Er erklirt, dass der Rat bestrebt war, den
Blutnebel im Land wiederzuerwecken. Vom
einst michtigen Nebel verweilen nur noch
ein paar Geschopfe in den Katakomben unter

dem Tempel. Vor kurzem hat man ein paar
Fortschritte erzielt und im Bestandsbuch ver-
merkt, das angeblich im Tempel versteckt liegt.
Konnen die Abenteurer es gegen eine Beloh-
nung holen? Der einzige Hinweis auf den Auf-
bewahrungsort des Bestandsbuchs lautet, dass
»es die Vielen stiitzt“.

Merigall war es, der*die die Ratsmitglie-
der entfernt hat, da er*sie den Blutnebel nicht
wieder im Land sehen will. Das Bestandsbuch
liegt verborgen auf dem Geriist, an dem die
Haken angebracht sind, an denen in den Kata-
komben die ruhelosen Toten hingen. Im Buch
kann man nachlesen, welche Erfolge der Rat
der Fliisternden erzielt hat: Sie sprachen mit
den verschreckten Blutlingen, die noch iibrig
sind, um ihr Selbstvertrauen zu stirken, da-
mit sie sich in die Welt hinauswagen und sich
erneut zerstreuen. Falls Karuptus an das Be-
standsbuch gelangt, wird er mit der Zeit den
Blutnebel in der Umgebung des Tempels her-
aufbeschworen. Dieses Vorhaben wird Meri-
gall nicht gutheifien.

ZYTERAS BESUCH

Trommeln donnern auf der Strafie zum Haus
des Feilschers und eine eigenartige Prozession
aus Eisengardisten, Rostbriidern und fehl-
wiichsigen Pferden nihert sich dem Tempel.
In ihrer Mitte sieht man, auf einer von zahl-
reichen Rostbriidern getragenen Plattform,
die Spinnenkreatur Zytera. Das vielleicht
michtigste Wesen der Verbotenen Lande be-
ehrt den Tempel mit seiner Anwesenheit, um
an den Feierlichkeiten teilzunehmen. Zytera
wird stets von einem Dutzend Eisengardisten
bewacht und lasst sich im Hauptgebiude nie-
der. Das hilt die Abenteurer jedoch nicht da-
von ab, einen genaueren Blick auf diese nahe-
zu mythische Kreatur zu werfen. Mit Zyteras
Ankunft werden sich die Intrigen im Haus des
Feilschers zuspitzen.




DAS OPFER

Robund, der Sohn eines Bauern, wurde im
Blutkessel angebunden, um den Gottern geop-
fert zu werden. Falls die Abenteurer zuvor sei-
nem Vater begegnet sind (siche die Ankunfts-
szenarien oben), wird der Vater sie darum
bitten, ihm dabei zu helfen, den Platz mit sei-
nem Sohn zu tauschen. Dieser heimliche Aus-
tausch ist nicht leicht zu vollfiithren, da sich
in der Nihe Eisengardisten und Rostbriider
herumtreiben. Im schlimmsten Fall
werden eine oder mehrere Aben-
teurer fiir die Opferungen ausge-
wihlt, was die Lage natiirlich
noch heikler werden lisst.

DIE ZENTAUREN

Drei Zentauren wurden erschaffen, indem man
aslenische Galdanen mit ihren Pferden ver-
schmolz. Kartordas Mianner stellen sie im Tem-
pelhof zur Schau, um die Erfolge ihrer Armee
zu zeigen. Plotzlich laufen die Zentauren Amok
und greifen die Leute in ihrer Nihe mit

ihren Speeren an und rufen Dinge

v j i\‘\ wie: ,,Erinnert euch an Aslene!
7/ Tod den didmonisch Verderb-

ten! Tod den Tyrannen!“
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Es ist Rembredos Werk: Um Kartorda vor
Zytera blofizustellen, hat Rembredo den Zen-
tauren einen Trank verabreicht, der ihren Ver-
stand klart.

DER RABE

Eine Frau, die an einen Pfahl im Blutkessel ge-
bunden ist, verwandelt sich plétzlich in einen
Raben und fliegt davon. Die Wachen heben die
Bogen, um sie abzuschiefien. Die Abenteurer
konnen sie entweder selbst abschiefien oder die
Wachen ablenken, damit sie fliichten kann.

DER TOPF

Tarna bittet die Abenteurer diskret darum, etwas
fiir sie zu stehlen: Einen Topf mit dem Balsam,
der zur Salbung der G6tzen der Dorfer verwen-
det wird. Sie hegt einen Verdacht, was die Miss-
ernten verursachen konnte und will den Inhalt
im Dorf der Rabenschwestern untersuchen, um
den Betrug den Rostbriidern zu offenbaren. Die
Abenteurer kénnen ihr entweder helfen, ihre
Bitte ablehnen oder sie gar entlarven.

DER DOLCH

Ein im Stillen erziirnter, sehr alter Mann bie-
tet den Abenteurern einen magischen Dolch an,
mit dem man Zytera toten kann. Er will sich
fur zahlreiche geopferte Familienmitglieder
richen, hat aber nicht die Kraft, die Tat selbst
durchzufiihren. Im Gegenzug wiinscht er nur
den siifien Geschmack der Rache. Der Dolch
soll aus dem Vierten Erlenkrieg stammen und
einst Zertorme, Zyteras Sohn, gehort haben.
Bei dem Mann handelt es sich um einen
Rostpriester im Ruhestand und seine Bitte ist
ein Koder, um zu sehen, wer anbeifit — worauf-
hin die falschen Besucher verhaftet werden.
Die Spielleiterin konnte weitere dhnliche Ko-
der auslegen, um die Loyalitit der Besucher

KAPITEL I2

zu testen. Jeder, der schonmal den Tempel be-
sucht hat, weify von diesen subtilen Treuetests
und ist im Allgemeinen vorsichtig. Jemand,
dem die Abenteurer zuvor geholfen haben,
konnte sie vorwarnen, bevor sie in eine dieser
Fallen treten.

TARNAS NUSS

Tarna (falls die Abenteurer ihr Vertrauen er-
rungen haben) oder ein anonymer Richer gibt
den Abenteurern eine Nuss mit einem Korken.
Der Gebende erklirt ihnen, dass die Nuss von
der Wassergottin Strom gesegnet wurde. Wenn
man den Pfropfen entfernt, stromt ein grofier
Fluss Stifwasser auf unerklirliche Weise her-
aus. Der Gebende mochte, dass die Abenteurer
heimlich zur Statue von Rost auf dem Haus
der Ketten hinaufklettern, den Korken aus
der Nuss ziehen und sie mit der Offnung nach
innen in den Mund der Statue stecken. Dann
wird sich die Statue mit Wasser fiillen und so
schwer werden, dass sie ins Haus kracht, hof-
fentlich, wenn sich gerade wichtige Rostbriider
darinnen befinden. Auf jeden Fall wird das
Ereignis als schlechtes Omen fiir den Tempel
gewertet.

Einer von Kartordas Spionen konnte den
Abenteurern die Nuss geben, um Rembredo
zu blamieren oder ihn sogar zu erschlagen,
wihrend er einen rituellen Tanz im Haus der
Ketten vollfithrt. Anschlieflend wird man den
Abenteurern als Stindenbécken die Schuld an
dem Ereignis geben.

Die Abenteurer kdnnen Tarna hintergehen
und wiirden somit das Vertrauen der Rostbrii-
der erringen.

Sk




Die alte verfallene Festung Vond am Fufle des
Berges Ora ist der Schauplatz, an dem das Finale
der Kampagne Der Zorn des Raben stattfindet.
Das Hauptquartier der Eisengarde mit seiner
grofien Truppenstirke und dem Dimonen Kra-
sylla befindet sich in Vond. Merigall lebt weiter
oben auf dem Berg und auf dem Gipfel liegt das
Mogarium des Dimonenwesens Zytera.

Die Kampagne Der Zorn des Raben sollte
damit enden, dass die Abenteurer Vond angrei-
fen oder infiltrieren. Der finale Kampf muss
allerdings nicht unbedingt eine wilde Schlacht
sein, in deren Rahmen sie Zytera auf dem Gip-
fel des Berges Ora erreichen. Viele Hauptakteu-
re haben ihre eigenen Ziele und die Kampag-
ne kann auf ganz verschiedene Arten enden.
Die Hauptakteure und ihre Pline werden im
Einzelnen in Kapitel 4 behandelt und weiter
hinten in diesem Kapitel werden zahlreiche
verschiedene moégliche Ereignisse beschrieben.

Die Festung Vond sollte auf einem Hex-

feld mit dem Geldndetyp Ruine auf der Karte
platziert werden. Die offensichtliche Wahl fiir
Vonds Standort fillt auf Erlenstein im Siid-
osten der Verbotenen Lande, die Ruinen der
grofiten Stadt des Rabenlandes (mehr dazu
erfihrst du auf Seite 23 im Spielleiter-Hand-
buch). Falls das aber nicht in dein Setting passt,
kannst du sie gerne fast iiberall dort platzieren,
wo es fiir dich am besten passt.
Der Abenteuerschauplatz Vond selbst ist in
vier Teile unterteilt:
< Die Stadtruine vor der Festung. Dieses
Gebiet ist hier nicht detailliert ausgestaltet.
Stattdessen dient es als Schlachtfeld, auf
dem die Abenteurer geniigend Truppen und
michtige Verbiindete versammeln miissen,
um die Festung tiberhaupt zu erreichen.
Mehr dazu erfihrst du weiter unten.
% Die Festung Vond. Siche die Karte auf Seite
182. Die Abenteurer miissen sich ihren Weg
durch die Festung Vond bahnen, um den




Berg hinaufzugelangen. Dort kdnnten sie
dem Damon Krasylla begegnen und ihn
bekdmpfen oder sich mit ihm verbiinden.

% Merigalls Schlupfwinkel. Siehe die Karte
auf Seite 198. Hier kénnten die Abenteurer
Merigall in einem Entscheidungskampf
gegeniibertreten oder ein Biindnis eingehen.

% Zyteras Mogarium. Siche die Karte auf
Seite 205. Hier wird der Entscheidungs-
kampf zwischen den Abenteurern und
Zytera stattfinden, der auf verschiedene
Arten enden kann.

LEGENDE

Die Festung Vond war einst die starkste Fes-
tung der Zwerge aus dem Crombe-Clan im
Rabenland. Der grofSte Teil der Befestigungs-
anlagen soll unter der Erde gelegen haben, sei
aber von den Zwergen geschleift worden, als
sie vertrieben wurden. Geriichten zufolge soll
der Schidchter von Aslene, der Dimonen-
Sirst Krasylla selbst, jetzt in der Festung herr-
schen, die den Pfad unter den schimmernden
Metallbangen des Berges Ora bewacht. Die
Ruinen der Stadt Vond liegen in der Nibe.
In den Ruinen und der Festung wimmelt es
sehr wahrscheinlich vor Zyteras Truppen, den
Janatischen Anhingern von Rost und dimo-
nischen Kreaturen, aber von denen, die hier-
her gebracht wurden, sind nur wenige jemals
zuriickgekehrt, um davon zu berichten. Auf
dem Gipfel des Bergs Ora stebt Zyteras lebende
Burg, wo sich nicht mal Déimonen hinwagen.
Zwischen den Turmspitzen und den dunklen
Wolken, die iiber dem Gebiet hingen, zucken
unablissig Blitze.

ANKUNFT

Rostbriider und Dimonenverehrer sind die
Einzigen, die freiwillig nach Vond reisen wiir-

den. Aller Voraussicht nach werden die Aben-
teurer in dieses Gebiet ziehen, um den Tyran-
nen Zytera oder Krasylla zu téten (entweder
aus eigenem Antrieb oder im Auftrag einer an-
deren Person), um Gefangene zu befreien oder
um den Protonexus zu schliefen — das neue

Dimonenportal, das Zytera erschaffen will.
Du kannst die Abenteurer jederzeit nach

Vond lotsen, aber wie bereits in der Einleitung

dieses Buches erwihnt, miissen zunichst meh-

rere Voraussetzungen erfiillt sein:

4 Die Abenteurer haben die Elfenkrone Sta-
nengist und ein oder mehrere der anderen
drei Artefakte mit einem Elfenedelstein
gefunden (siche Kapitel 3).

4 Die Abenteurer haben die meisten Haupt-
akteure der Kampagne kennengelernt und
sich mit ihnen verbiindet oder verfeindet
(siehe Kapitel 4.).

4 Die Abenteurer haben die Legenden iiber
Zytera, Krasylla und Vond vernommen.

Vond ist viel zu gut befestigt, als dass die Aben-
teurer darauf hoffen konnten, die Festung auf
eigene Faust anzugreifen. Hinein gelangen sie
am besten, wenn sie mit ihren Verbiindeten
einen grofieren Angriff planen. Mehr dazu er-
fihrst du weiter unten.
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STADTRUINE

Die Festung Vond ist von den Ruinen einer
Stadt umgeben. Das Gebiet, welches das ge-
samte Hexfeld auf der Karte umfasst, auf dem
sich Vond befindet, wird von Rostbriidern,
Eisengardisten, dimonisch verdorbenen Krea-
turen und Monstern schwer bewacht. Es ist
fiir die Abenteurer dufierst gefihrlich, sich hier
allein rumzutreiben. Falls eine grofere Streit-




macht sie begleitet, die ihnen von einem der
Hauptakteure zur Seite gestellt wurde, sind sie
wesentlich sicherer.

Jede Stunde oder immer dann, wenn die
Spannung steigen soll, kannst du auf der Tabel-
le fiir Ereignisse in den Ruinen wiirfeln oder
zufillig eines auswihlen. Die Abenteurerin,

LA A SRR ST

\ ' EREIGNISSE IN DEN RUINEN

EREIGNIS

NICHTS GESCHIEHT. Totenstille herrscht in der Ruine, eingehllt in einen
unheilvollen Nebel. Ein beklemmendes Gefihl legt sich auf die Abenteurer,
aber alles scheint ruhig ... noch.

HARPYIEN. Ein Schwarm kreischender Harpyien (Starke 14) lebt in den Ruinen.
Falls sie die Abenteurer entdecken, werden sie prompt angreifen und dabei so
laut kreischen, dass innerhalb von W6 Minuten eine Patrouille Eisengardisten
(genauso viele wie Abenteurer) herbeieilt, um nach dem Rechten zu sehen.

SKLAVEN. Circa 20 elende Gefangene, die mit Ketten aneinander gebunden
sind, schleppen sich durch die Ruinen, angetrieben von 4 Rostbridern und

2 Eisengardisten. Falls die Gefangenen die Abenteurer erblicken, werden sie
laut um Hilfe flehen. Bei den Gefangenen handelt es sich um Sklaven, die

in Knochenmuhle gekauft wurden. Sie werden zur Festung Vond gebracht,

wo sie sich zu Tode schuften sollen oder damonologischen Experimenten
unterworfen werden.

MANTIKOR. Ahnungslos wandern die Abenteurer in das Revier eines aus-
gehungerten Mantikors, der sie prompt angreift, sobald er die Abenteurer
bemerkt. Werte findest du auf Seite 104 im Spielleiter-Handbuch.

EISENGARDE. Eine Gruppe grimmiger Eisengardisten patrouilliert die Ruinen é
auf der Jagd nach Eindringlingen. Es sind doppelt so viele Wachter wie
Abenteurer und sie sind dulSerst wachsam. Falls sie die Abenteurer erbli-

cken, werden sie sofort angreifen und versuchen, die Eindringlinge gefan-

gen zu nehmen.

HYDRA. Eine missgelaunte Hydra, die einem damonologischen Experiment
in Vond entkam, jagt zwischen den Ruinen nach Nahrung. Die Abenteurer
kénnten als Festmahl der Woche enden. Werte findest du auf Seite 100 im ~
Spielleiter-Handbuch.

GREIFENREITER. Ein spezielles Elitekommmando der Eisengarde kreist auf Grei-

fen (siehe Seite 94) Gber den Ruinen. Es sind halb so viele Reiter wie Aben-

teurer. Im Kampf agieren die Greife und ihre Reiter unabhangig voneinander,
teilen sich aber dieselbe Initiative. }
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r ABLENKUNGSMANOVER

Solange der Kampf um Vond
andauert, sind die Verteidiger
abgelenkt. Das erleichtert es den
Abenteurern, unentdeckt durch
die Festung zu schleichen. Weitere
g/ Informationen dazu findest du

\—

weiter unten.

/ \
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die Ausschau hilt, sollte wie gehabt auf auskund-
schaften wiirfeln, um rechtzeitig Bedrohung
aufzuspiiren (siche Seite 149 im Spieler-Hand-
buch). Es dauert etwa einen Tagesabschnitt, um
die Festung Vond zu erreichen.

ST

WIE KOMMT MAN
HINEIN?

Die Festung Vond wird schwer bewacht, daher

ist es fiir die Abenteurer dufierst schwierig, hin-

einzugelangen. Dennoch gibt es mehrere Wege:

< BELAGERUNG. Falls die Abenteurer Ver-
biindete unter den Hauptakteuren haben,
konnen sie fiir einen Groflangriff auf Vond
rekrutiert werden. Geht alles gut, konnte
das sogar dazu fithren, dass die Mauern
der Festung einstiirzen. Mehr dazu er-
fihrst du weiter unten.

% GEHEIMGANG. Aus einer Hohle an der
Westseite des Bergs Ora (Schauplatz 1 auf
der Karte) fithrt ein Geheimgang zu einer
Offnung unter einer Bodenfliese hinter
den alten Bronzetoren (Schauplatz 5 auf
der Karte) der Festung. Arvia von Crombe

(Seite 43) und Peyraman, der im Verlies
(Schauplatz 12 auf der Karte) gefangen ge-
halten wird, kennen diesen Durchgang,.

% MAUER ERKLIMMEN. Auferst schwierig
und héchst gefihrlich, aber nicht unmog-
lich. Siehe Seite 185.

% MAGIE. Es gibt mehrere Zauberspriiche,
die es den Abenteurern ermoglichen kén-
nen, die Festung zu infiltrieren, z. B. Por-
tal, verwittern, Erdbeben und Tiergestalt
(falls man sich in ein Tier verwandelt, das
fliegen oder klettern kann).

4 MERIGALL. Falls die Abenteurer einen
Pakt mit Merigall geschlossen haben,
kann er*sie sie zu seinem Sprossling Hire-
na (siche Seite 189) teleportieren.

< DIE DRACHIN SKARN. Falls die Abenteu-
rer die Drachin Skarn freigelassen haben
(Seite 14.4), kann diese sie nach Vond tra-
gen und innerhalb der Mauern absetzen.
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DER KAMPF UM
VOND

Der Weg durch die Ruinen und in die Festung
Vond ist duflerst schwierig und gefihrlich.
Falls sie ein Biindnis mit einem oder mehreren
Hauptakteuren der Kampagne eingehen und
gemeinsam mit ihren Verbiindeten einen Grof-
angriff auf Vond starten, steigen ihre Chancen
um ein Vielfaches. Selbst falls es solch einem
Angriff nicht gelingt, die Mauern einzureifien,
sorgt er doch fiir eine Ablenkung, die es den
Abenteurern erleichtert, sich in die Festung zu
schleichen und Zytera aufzuspiiren.

DER ANGRIFF

Ein Angriff auf Vond wire viel zu umfang-
reich, um im Einzelnen ausgespielt zu wer-
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VERTEIDIGUNGSGRAD

Basisverteidigung
~- Rostfurst Kartorda beteiligt sich an der Verteidigung
Leichenhirte Brenziga beteiligt sich an der Verteidigung
General Manderel beteiligt sich an der Verteidigung

Krasylla beteiligt sich als Sarmog” an der Verteidigung
[« “Im Falle eines Gewitters wird Krasyllas Bonus nicht bertcksichtigt

- ANGRIFFSSTUFE
_Ein Reiterheer unter Zertorme beteiligt sich am Angriff

Ein Zwergenheer beteiligt sich am Angriff

" Ein elfisches Rotlauferheer beteiligt sich am Angriff

—

Ein Orkheer beteiligt sich am Angriff
N Konig Algarod und seine Untoten beteiligen sich am Angriff

Virelda Blutschnabel schlieft sich mit Teramaldas Kopf dem An-
griff an
~ _Ein Titan aus Pelagia hat den Befehl, Vond zu zerstéren*®

/

Die Drachin Skarn hat den Befehl, die Festung anzugreifen”

Die Abenteurer selbst beteiligen sich am Angriff

Die Abenteurer verursachen mit dem Zauber Herr des Wetters
einen Sturm

ﬁ\ Der Riese Scrome beteiligt sich in seiner bdsen Gestalt am Angriff

Die Abenteurer verwenden das Schwert Maligarn wahrend des Angriffs
-Die Abenteurer fihren den Angriff mit dem Zepter Nekhaka an
Die Abenteurer tragen die Krone Stanengist mit allen Steinen
Die Abenteurer lassen den Blutnebel auf Vond los

Krasylla schlief3t sich als Sarmog** den Streitkraften der Abenteurer an

*Die Drachin Skarn und die Titanen von Pelagia nehmen nur am ersten Zug der Schlacht teil.

**Im Falle eines Gewitters wird Krasyllas Bonus nicht bericksichtigt

LA VR N A A

+12

+1
+1
+1

+2

+4 P
+3

+2 (+3 mit
Baumhirten)

+3
+2
+2
+3 pro Titan
+6
+4

+1

+1

+1
+1
+2
+2
+2
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den. Stattdessen bietet er der Infiltration der Im Grunde wird der Kampf abgehandelt
Festung durch die Spielerinnen den richtigen wie ein Angriff auf eine Festung (siche Seite
Hintergrund. 178 im Spieler-Handbuch), nur dass diesmal
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WIRKUNG

Die Angreifer erklimmen in kleinen Gruppen die Mauern, wo sie ver-
zweifelt gegen die Verteidiger kampfen. Die Abenteurer konnen diese
Angreifer begleiten, missen aber die Mauern selbst erklimmen.

Angreifer sind an mehreren Stellen in die Festung eingedrungen. Die Aben-
teurer kdnnen mithilfe von Leitern oder Wurfhaken (Ausriistungsbonus +2)
Uber die Mauer klettern.

Das Rosttor oder ein Teil der Mauer stirzt mit einem enormen Larm ein. )
Die Angreifer stirmen durch die Licke und stellen sich direkt den Ver-
teidigern. Jetzt konnen die Abenteurer in Vond eindringen, laufen aber
Gefahr, entdeckt und angegriffen zu werden. 2
Die Angreifer stirmen die Festung Vond. Die Verteidiger fliehen oder
werden bis zum letzten niedergemaht. Die Abenteurer kdnnen sich ge-
fahrlos durch Vond/bewegen.

N
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die Spieler fiir die Angreifer und du als Spiel-
leiterin fiir die Verteidiger wiirfeln. Allerdings
werden auch die Angriffs- und Verteidigungs-
stufen anders berechnet.

Vonds Verteidigungsstufe beginnt bei +12
und wird tiber die obige Tabelle modifiziert.
Die Angriffsstufe der Angreifer hingt davon
ab, welche Streitkrifte sie fiir den Angriff
zusammentragen konnten. Schau in die Ta-
belle oben und addiere die Modifikatoren fiir
die Verteidigung und den Angriff.

VERLUSTE

Der Kampf wird in Ziigen abgehandelt, wie
auch andere Kdmpfe um Festungen. Du musst
allerdings nicht jede Viertelstunde wiirfeln,
sondern nur dann, wenn es dramatisch passt,
um den Druck auf die Abenteurer zu erhdhen.
Sowohl Angreifer als auch Verteidiger erleiden
Verluste, wie es die Regeln fiir Kimpfe um
Festungen verlangen — Angriffs- und Vertei-

digungsstufe sinken jeweils um 1, wenn ein
X gewiirfelt wird.

ANGREIFER: Fiir die Angreifer kannst du die
Verluste beschreiben, wie es gerade passt, je nach-
dem, wer sich an dem Kampf beteiligt. Gehe da-
von aus, dass die Angreifer aufgeben und flichen
werden, wenn die Angriffsstufe auf die Hilfte
sinkt, es sei denn, die Mauern von Vond stiirzen
im selben Zug ein. Sind die Angreifer geflohen,
gelten die Verteidiger nicht linger als abgelenkt,
was es den Abenteurern erschwert, sich durch
Vond zu bewegen (siche unten).

VERTEIDIGER: Verluste der Verteidigung von
Vond haben eine spezielle Wirkung, die in der
Tabelle oben beschrieben wird. Bedenke, dass
die Beschreibung angepasst werden muss, je
nachdem, wer an dem Angriff beteiligt ist.




DIE FESTUNG VON VOND

Fenseits der Stadtruine am FufSe des Berges Ora
liegt die Festung von Vond. Trotz des beeindrucken-
den Manerwerks, sollen die Crombe-Zwerge bei
threr Flucht samtliche Untergrundgéinge zerstort
haben, die den Kern der Befestigungsaniage aus-
machten. Wie in der Stadtruine wimmelt es auch
hier vor Eisengardisten, damonischen Kreaturen
und Rosthriidern. Was auch immer ibhr vorbabt, es
wird nicht leicht sein, ener Ziel zu erreichen.

ﬂd.\@*sm»
HINTERGRUND

Die Crombe-Zwerge haben einst in der Festung
Vond auf dem Berg Ora den Schattentorpass ge-
gen die Aslenen verteidigt, aber wihrend der Er-
lenkriege wurde die umgebende Stadt geschleift
und die Festung von den Erlenlindern einge-
nommen. Seit die Erlenlinder Armee im Gegen-
zug vernichtet wurde, hat sich der Schlichter
von Aslene, der Dimon Krasylla, zusammen
mit seinen dimonisch verdorbenen Rostbriidern
und der FEisengarde — der Orden der Kriegermon-
che der Rostkirche — in der Festung niedergelas-
sen. Vond ist der wichtigste Ort fiir die Zucht da-
monisch verdorbener Kreaturen. Im Mogarium
auf dem Gipfel des Berges Ora betreiben Zytera
und Merigall ihre Forschungen.

ﬂd.\@ﬁm»

DER WEG DURCH
DIE FESTUNG

Die Festung Vond wird gut bewacht, es wird den
Abenteurern also nicht leicht fallen, sich inner-
halb der Mauern unentdeckt fortzubewegen. Die
Eisengarde bewacht das Gebiet Tag und Nacht.
Jedes Mal, wenn sich die Abenteurer an

einen neuen Schauplatz auf der Karte bege-
ben oder wenn sie sich eine Viertelstunde lang
nicht fortbewegen, miissen sie auf Heimlich-
keit wiirfeln. Dies ist ein vergleichender Wurf
gegen die Eisengardisten. Bei einem Fehl-
schlag seitens der Abenteurer, werden sie ent-
deckt und sofort angegriffen. Die Eisengarde
patrouilliert iiblicherweise zu zweit. Falls es
zu einem Kampf kommt, wird dies in W6 Mi-
nuten von weiteren Fisengardisten bemerkt.
Dann wird Alarm geschlagen und Dutzende
Eisengardisten verfolgen die Abenteurer.

Die Abenteurer miissen auch gegen die
Rostbriider auf Heimlichkeit wiirfeln, falls sie
Gebiude betreten, in denen sich welche aufhal-
ten. Eine Entdeckung hat die gleichen Konse-
quenzen wie oben beschrieben.

Den Abenteurern bieten sich zwei Wege,
auf denen sie einer Entdeckung leichter ent-
gehen konnen: Sie kénnen sich verkleiden oder
die Eisengarde mit einem Angriff auf die Mau-
ern ablenken. Natiirlich kénnen sie auch beides
zugleich tun.

VERKLEIDUNG

Falls die Abenteurer die Tracht der Rostbrii-
der in die Hinde bekommen, kénnen sie sich
ohne Weiteres verkleiden, was sogar noch da-
durch erleichtert wird, dass die Rostbriider
oftmals Masken tragen. Sind die Abenteurer
entsprechen verkleidet, miissen sie nur dann
auf Heimlichkeit wiirfeln, falls sie etwas Un-
gewdhnliches tun (sich z. B. an einen Ort be-
geben, den die Rostbriider tiblicherweise nicht
betreten) oder falls sie in die nahe Distanz von
Rostbriidern geraten.

ABLENKUNGSMANOVER

Falls die Mauern von Vond in einem grofian-
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_Um den Besuch der Abenteurer in Vond etwas interessanter zu gestalten, kannst du,
falls du mdchtest, Ereignisse aus folgender Tabelle erwirfeln oder auswahlen:

W6 EREIGNIS

BT R AN N A
/

EREIGNISSE IN VOND

WEM DIE STUNDE SCHLAGT. In der Festung wird Alarm geschlagen und Soldaten
rennen kreuz und quer Patrouille, auf der Suche nach Eindringlingen, die sich ihren
Weg in die Festung gebahnt haben. Das heifst nicht unbedingt, dass die Abenteu-
rer den Alarm ausgel6st haben oder dass es tatsachlich Eindringlinge gibt.

DIE GEFANGENEN. Zehn elende Gefangene, die in einer Reihe angekettet sind, )

werden aus der Festung hinaufin Zyteras Mogarium geschleppt, wo sie Teil

damonischer Kreationen werden sollen. )
l

HINRICHTUNG. Die tiefen Kldnge der Trommeln hallen durch die Gange. Vor
einen Steinaltar stehen ein paar Rostbrider neben der Eisengarde, die sich
hinter etwa zehn Gefangenen in Lumpen aufgereiht haben. Die Ritter heben
die Schwerter und lassen sie gleichzeitig auf die Nacken der Gefangenen nie-
dersausen. Dann verstummen die Trommeln.

EXPLOSION. Ein heftiges Donnern ertdnt und der Boden bebt, als hatte es eine
heftige Explosion gegeben. Eine Rauchfahne steigt aus einem der Tirme auf und
ein grofSes Loch klafft in der Steinwand dahinter. Einem Zauberer der Rostbriider
ist ein Experiment missglickt und die heftige Explosion hat zwei Stockwerke

@
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des Turms zerstort und ein Dutzend Rostbrider und Diener getotet.

NIEDERE DAMONEN. Ein paar niedere Ddmonen von der Gré3e von Eichhdrn-
chen machen den Abenteurern das Leben schwer. Sie kriechen ihnen in die
Kleidung, klettern ihnen ins Haar und knuffen sie an unangenehmen Stellen,
wahrend sie mit ihren fiepsigen Stimmen derbe lachen. Einer der Damonen
kdénnte sich mit einer Abenteurerin anfreunden, falls sie ihn nicht misshan-

delt, der Rest ist nur da, um ihnen Arger zu machen. D

VON SINNEN. Ein Mann mit blutunterlaufenen Augen und einem buschigen Bart

krallt sich an einen der Abenteurer und warnt sie krachzend vor dem Ende der T
Welt und ,der Spinne im Turm®. Bei dem Mann handelt es sich um den ehemaligen
Kommandanten einer Truppe gefangener Erlenlander Spione, der durch die Folter,
und die Qualen durchgedre/ht ist. Vielleicht ist er ganz kurz wieder bei Sinnen?
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gelegten Angriff attackiert werden (siehe oben),
wird die Fisengarde auf die Festungsmauern
beordert, statt durch die Festung zu patrouillie-
ren. Das heifit, dass die Abenteurer in der Fes-
tung nicht Gefahr laufen, von ihnen entdeckt
zu werden. Allerdings durchstreifen Gruppen
mit W3 nervosen Rostbriidern die Festung und
die Abenteurer miissen stattdessen gegen sie auf

Heimlichkeit wiirfeln. Den Rostbriidern fehlt
die Fertigkeit AUSKUNDSCHAFTEN und sie sind
im Kampf wesentlich leichtere Gegner.

SCHAUPLATZE

Hier werden die wichtigsten Schauplitze der
Festung Vond beschrieben.




1. DER GEHEIMGANG

Nach der Hilfte des Weges den kargen Berg hin-
aufentdeckt ibr eine felsige Kluft, die in eine enge,
finstere Hoble fiihrt. Hattet ibr nicht gewusst,
wonach ibr sucht, wire es euch nie aufgefallen.

In einer verborgenen Kluft auf der Westseite des
Berges Ora befindet sich ein Geheimgang, der
nach mehreren Hundert Metern unter einer Bo-
denfliese auf der anderen Seite der alten Bronze-
tore in der Festung endet (Schauplatz 5 auf der
Karte). Mehr dazu erfihrst du auf Seite 187.

2. DAS ROSTTOR

Ihr stebt vor einem verrosteten, grauenerregend
massiven Fisentor und euch scheint, dies ist der
einzige Weg in die Festung Vond. Auf der Maun-
er neben dem Tor halten mehrere Eisengardisten
WHache. Zwei von ibnen reiten auf damonischen
Kreaturen. Die Mauern der Festung sind so hoch
wie zehn Menschen und gut evbalten. Die Zin-
nen und Tiirme sind mit Armbrustschiitzen und
Kriegsgerditen besetzt. Am Geruch erkennt ihr,
dass sie bereit sind, sich ibren Gegnern mit kochen-
dem Ol zu widersetzen, aber welches Heer wiir-
de es schon wagen, sich gegen Vond zu stellen?

Das Tor hat einen Riistungsschutz von 20 und
widersteht 100 Schadenspunkten, bevor es zer-
bricht. Um sich dem Tor iiberhaupt zu nihern,
muss den Abenteurern allerdings ein Wurf auf
Heimlichkeit gelingen. Bei einem Misserfolg
werden sie von der Eisengarde auf der Mauer
entdeckt, die prompt mit den Armbriisten das
Feuer eroftnet. Die Eisengardisten auf den ge-
fliigelten Bestien stiirzen sich ebenfalls auf die
Abenteurer. Auflerdem wird Verstirkung ans
Tor gerufen.

4 DASKATAPULT. Auf der Mauer steht auch
ein Katapult, das Steine auf die Angreifer
schleudert. Um das Katapult abzufeuern,

braucht es drei Personen und es benotigt
eine langsame Aktion zum Nachladen. Die
Reichweite des Katapults gilt als weit und
bei einem erfolgreichen Angriff wird ein
Gebiet von der Grofie einer Zone im Kampf
getroffen, was bedeutet, dass alle in naher
Distanz getroffen werden. Wiirfel fiir jedes
Ziel mit 10 Basiswiirfeln und einem Waf-
fenschaden von 2 (stumpfer Schlag).

< KLETTERN. Die Mauern zu erklettern
ist eine irrsinnig schwierige Probe (Malus
von -3), aufierdem wird die kletternde
Person augenblicklich von den Rittern auf
der Mauer entdeckt und beschossen. Es
ist nicht moglich, beim Klettern auch auf
Heimlichkeit zu wiirfeln (es sei denn, die
Abenteurer haben sich durch den Zauber
Tiergestalt in ein kleines Tier verwandelt).

# KOCHENDES OL. Als wire das nicht schon
genug, so konnen die Eisengardisten auf
den Zinnen auch kochendes Ol iiber den
Angreifern am Fufie der Mauer ausgiefen.
Das Ol bedeckt eine Zone im Kampf, was
bedeutet, dass alle Abenteurer in naher
Distanz getroffen werden. Wiirfle fiir jedes
Ziel mit 12 Basiswiirfeln und einem Waf-
fenschaden von 2 (untypischer Schaden).
Das Ol reicht fiir 3 Angriffe.

< KREATUREN. Seneschallin Mordarga und
zwolf Eisengardisten halten auf den Zin-
nen Wache. Aufierdem bewacht ein Eisen-
gardist das Tor auf einem Greifen und
einer auf einem Wyvern (Werte findest du
im Bestiarium im Spielleiter-Handbuch).
Weitere Eisengardisten werden herbeigeru-
fen, wenn das Tor angegriffen wird.

3. VERSAMMLUNGSHALLE

Hinter dem inneren Tor stebt ein grofSes, quad-
ratisches Gebaude mit rostigen Eisensaulen und
Marmorwinden.




Bei dem Haus handelt es sich um eine ehema-
lige Werkstatt der zwergischen Steinmetze, das
jetzt als Kantine und Versammlungshalle fiir
die Fisengardisten der Festung dient.

Eine grofie Blutweide, aus der blutihn-
liches Harz tropft, wichst nordlich der Ver-
sammlungshalle. Die Wurzeln ragen dort aus
dem Boden, wo tote oder lebende Gefangene
von den Auswiichsen gefangen gehalten wer-

EISENGARDIST
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BRINDT:

den. Einzelne Krihen krichzen in den Asten,
die manchmal nach einem der Opfer schnap-
pen. Seneschallin Mordarga ist die Einzige,
die die Wurzeln des Baumes befehligt.

4 KREATUREN: Die Rabenschwester Virnia
liegt unter der Blutweide. Im Gebdude
befinden sich 4W§6 Eisengardisten (es sei
denn, der Alarm wurde ausgelost, dann ist
das Gebiude leer).

4. KYBOS

I den Berg gehaunen stebt ein massiver, zwanzig
Meter hober Steinkubus aus rotem Granit. Der
einzige Eingang wird auf beiden Seiten von Fa-
ckeln flankiert.

Kybos war einst der Zwergentempel zu Ehren
des Gottes Hiine und insbesondere dem Er-
schaffen der Welt durch Zwergenhand gewid-
met. Da er aus solidem, hartem Fels gemeifelt
wurde, war es nicht moglich, ihn einzureifien,
weshalb die Eisengarde jetzt das Innere, das an
ein Amphitheater erinnert, fiir besonders ein-
drucksvolle Kimpfe nutzt. Eine Herausforde-
rung im Kybos kann nach dem Ehrenkodex der
Eisengarde nicht abgelehnt werden.

5. DIE TORE DER ZWERGENFES-
TUNG

Zwei grofSe Bronzetore wurden in die Fels-
wand eingelassen. Das linke ist so verbogen, dass
ein Spalt aunfklafft, der grofs genug ist, um einen
Menschen hindurchzulassen.

Hinter den Toren fiithrt ein steinerner Gang
zwanzig Meter in den Berg, doch der Gang da-
hinter ist eingestiirzt. An den Winden wurden
zahlreiche Kritzeleien angebracht, die vor al-
lem Zwerge verspotten.

Unter einer Bodenfliese hinter den Bron-




zetoren befindet sich ein Geheimgang, der in
eine felsige Kluft auf der Westseite des Berges
Ora fithrt (siche oben).

6. DIE BARACKEN

Eine Handvoll hilzerner Baracken wurde vor
kurzem auf offener Fliche errichtet. Ein Bach
klaren Wassers fliefSt zwischen ibnen hindurch.
Zwischen den Baracken laufen zablreiche Eisen-
gardisten umber. Dahinter liegt ein Gang, der
nach oben fiihrt.

Mitglieder der Eisengarde sind hier in den
Baracken untergebracht. Die Offiziere leben
in den Hiusern neben dem Ubungsgelinde (8
auf der Karte). Trinkwasser holt man sich aus
dem Bach, der den Berg hinabfliefit und durch
die Fliche mit den Baracken stromt. Im Si-
den verschwindet er hinter einem Gitter in der
Felswand.

4+ KREATUREN: W66 Eisengardisten (es sei
denn, der Alarm wurde ausgeldst, dann ist
das Gebiet leer).

=. DAMONARIUM

Vom nordlichen Ende der Baracken dringt eigern-
artiges Fauchen, Heulen und Klicken. Es riecht
merkwiirdig und recht unangenehm. Hier befin-
den sich Kafige mit allen moglichen démonisch
verdorbenen Kreaturen.

Dimonisch verdorbene Tiere werden entweder
im Kampf eingesetzt oder als Reittiere fiir die
Eisengarde genutzt. Ein paar Leichenhirten
sind hier, um die storrischen Kreaturen mit
Stromschligen ruhig zu stellen.

<+ KREATUREN: Vier Leichenhirten, 2W6
dimonisch verdorbene Kreaturen. Falls
notig, kannst du die Werte fiir die dimo-

nisch verdorbenen Tiere mithilfe der Ta-
belle ab Seite 81 im Spielleiter-Handbuch
zufillig bestimmen. Allerdings haben alle
Tiere in ihrer Grundgestalt vier oder mehr
Beine (z. B. Ziege, Eidechse, Wolf oder
Spinne) und allen fehlt es an Verstand und
Empathie.

8. UBUNGSGELANDE

Auf einem offenen, ebenen Gelande stehen men-
schengestaltige Holz- und Strobpuppen fiir die
Kampfiibungen. Auch fiir die Bogenschiitzen
stehen verschiedene Ziele bereit und es gibt eine
Reitbahn. Ein paar noblere Wobnhduser, eine
Waffenkammer und ein grofSes Steingebiude
begrenzen das Areal. Treppen fiibren zu einer
Briistung hinauf Im Siiden befinden sich Tore,
die in den Berg hinein fiihren.

In den Baracken leben die Offiziere der Eisen-
garde. Grofimeister Manderel und seine wich-
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tigsten Offiziere leben allerdings im obersten
Stock der Wachstube (9 auf der Karte). Die
Tore im Siiden fithren zu Krasyllas Unter-
schlupf. Ein paar Ritter stehen vor den Toren,
aber nur Rostbriider und jene, die Krasylla ge-
opfert werden, treten jemals ins Innere.

+ KREATUREN: Zwei Eisengardisten, die
Wache halten. Solange der Alarm nicht
ausgelost wurde, tiben 2W6 Eisengardis-
ten auf dem Gelinde.

9. DIE WACHSTUBE

Ein altes, robustes Gebande mit schiefen Wein-
den schmiegt sich an die Felswand. Zwei Ritter
in zeremonieller Kluft mit rostiger Plattenriis-
tung stehen vor dem Tor. Das gesamit Erdgeschoss
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DAMONENFURSTEN )
f Krasylla ist Zyteras Verblndeter

und wird von den Rostbridern als
Damonengottheit verehrt. Aber der
Damon ist nicht zufrieden mit der
gegenwartigen Lage - er will frei sein
und allein Uber die Verbotenen Lande
herrschen. In Krasyllas Augen sind die
Abenteurer unterhaltsame Insekten,
die er nutzen kann, um Zytera Arger -
2u bescheren, weshalb er bereitwillig
einen Handel mit ihnen eingehen
wirde. Sein eigentliches Ziel ist es,

den Vertrag zu finden, der ihn an Zy-
tera bindet, und das magische Biest
ein fur alle Mal zu erschlagen. Mehr
—

.ﬁ‘n/

daruber erfahrst du auf Seite 37.

J/.j*wvu/u..&u./

scheint eine Art Ubungsraum zu sein, der vom
Boden bis zur Decke mit Bénken, Puppen und
primitiven Mechanismen auf holzernen Ach-
sen ausgestattet ist. Wasser vom Bach fliefSt an
der Westwand entlang und Steinstufen _fiihren
dorthin hinab. GrofSe Wendeltreppen fithren am
hinteren Ende des Raums in den obersten Stock.

Eine Steuerung in der Wand neben der Wen-
deltreppe 16st die Ubungsmechanismen in der
Halle aus, die mit Klingen und Kniippeln um
sich schlagen, Speere verschieflen und der-
gleichen mehr. Das Ganze wird iiber mit dem
Wasser des Bachs betriebene hydraulische Me-
chanismen angetrieben. Falls die Abenteurer
jemanden verfolgen, kann dieser die Steuerung
betitigen und die Halle in eine Todesfalle ver-
wandeln. Jede Person im Raum erleidet in jeder
Runde einen Angriff mit 8 Basiswiirfeln und
einem Waffenschaden von 2 (mit einem W3
kannst du bestimmen, ob der Angriff Schnitt-
wunden, Stichwunden oder stumpfe Schlige
verursacht). Dem Angriff kann man auswei-
chen oder man kann ihn parieren.

Ein zusitzlicher Mechanismus am oberen
Absatz der Treppe lidsst Ketten mit scharfkan-
tigen Gewichten in der Mitte der Wendeltrep-
pe herumwirbeln, die bis nach oben reichen.
Es ist Tradition, dass die Offiziere die Treppe
iiberwinden miissen, um ihre Fihigkeiten un-
ter Beweis zu stellen, sobald sie in ihr Amt er-
hoben wurden. Wenn der Mechanismus ausge-
16st wird, erleidet jeder auf der Treppe in jeder
Runde einen Angriff mit 10 Basiswiirfeln und
einem Waffenschaden von 2 (Schnittwunde).
Dem Angriff kann man ausweichen oder man
kann ihn parieren.

Im oberen Stock befinden sich die Raume
der hoheren Offiziere, die Kommandozentrale
und ein Gesellschaftsraum. Grofimeister Man-
derel hilt sich iiblicherweise hier auf, es sei
denn, der Alarm wurde ausgelost. Aus dem Ge-
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sellschaftsraum fiithrt eine Treppe in den Berg
hinaufin die Offiziersmesse und weiter hinauf
in den Schrein. Ein Pfad verlduft auch zum er-
hohten Laufsteg iiber dem Kessel der Qualen
(14 auf der Karte). Die Ritter versammeln sich
fiir gewohnlich jeden Morgen im Ubungsge-
linde und Grofimeister Manderel spricht vom
Balkon aus zu ihnen.

4+ KREATUREN: Zwei Eisengardisten halten
draufien Wache. Grofimeister Manderel und
W6 andere Offiziere der Eisengarde sind im
oberen Stock, es sei denn, der Alarm wurde
ausgelost. Merigalls Tochter Hirena dient
als Kellnerin in der Offiziersmesse.

10. KRASYLLAS TURM

Die breiten Ginge im Berg sind zum Téil ein-
gestiirzt, aber die Handwerkskunst der Zwerge
st noch immer nicht zu ibersehen. Selfsame
Geriiche und andere mebr oder weniger sicht-
bare Substanzen wabern durch die Génge, als
haitte sich die_Adngst selbst ans Mangel an anderen
Wesen manifestiert. Der Turm, der direkt am
Berghang evbaut wurde, hat weder Tiiren noch
Fenster und scheint auch nicht mit der Festung
verbunden zu sein. Im Erdgeschoss quillt durch
die Ritzen eine klebrige, organische Fliissigkeit
mit unbestimmbarem Geruch.

Es heifit, der Dimonenfiirst Krasylla sei Zy-
teras Vertrauensperson und ein Schrecken aus
den Erlenkriegen, der im Alleingang Aslene
verwiistet haben soll. Nur auserwihlte und
vorbereitete Priester betreten den Berg, aber
auch sie bleiben im Nebenraum, der dem Tor
am nichsten ist. Neben dem Eingang zu Kra-
syllas Kammer befindet sich eine Gefingnis-
zelle fiir digjenigen, die dem Dimon als Speise
geliefert werden.

Die Tiir zur Kammer ist eine rotierende
Walze mit einem verborgenen Zeitschloss, das

zwischen drei und fiinf Minuten eingestellt
ist und von Quecksilber betrieben wird. Derje-
nige, der in die Kammer gedreht wird, ist der
Gnade Krasyllas ausgeliefert, dessen gestalt-
lose, mit den Ziigen der letzten verspeisten
Person versehene Masse etwa die Hilfte des
Raums einnimmt. Hinter der Kammer liegt
ein Steinturm, in dem sich Krasylla als Sar-
mog neu erschafft — eine hohere Dimonenart.

4 KREATUREN: Der Dimonenfiirst Krasyl-
la. W6 Gefangene in der Gefingniszelle.
Zwei Rostbriider sind fiir gewohnlich
drauflen stationiert.

11. DIE WAFFENKAMMER

Mehrere Haffenschmiede arbeiten unter der An-
leitung eines blinden Zwerges in einer grofSziigig
angelegten Waffenkammer mit zwei Schloten.
Vor dem Gebande stapeln sich die Robmaterialien.
Das Gebaude scheint nicht nur eine Werkstatt zu
sein, sondern auch religiose Bedeutung zu haben:
Thrsebt Soldaten und Priester, die draufSen beten.

Meister Tyrser von Vond ist ein Zwerg aus dem
Clan der Crombe. Er ist ein duflerst geschick-
ter Waffenschmied, dessen Verstand bei seiner
Gefangennahme durch die Urhur-Orks, die ihn
blendeten und nach Vond verkauften, in Mit-
leidenschaft gezogen wurde. Jetzt ist er vollig
besessen von seiner Arbeit und drangsaliert
seine Schmiedelehrlinge unablissig. Er versteht
nicht, dass er fiir den Feind arbeitet, sondern
lebt in seiner eigenen Welt. Eisengardisten und
Rostbriidern ist die Waffenkammer heilig, da
hier Fisen auf erlesenste Art bearbeitet wird.

In den Hohlen innerhalb der Waffenkam-
mer werden in grofier Zahl Waffen jeder Art
gelagert. Hinter einer verschlossenen Tiir be-
finden sich ganz besondere Waffen. Nur Meis-
ter Tyrsel und Grofimeister Manderel haben
die Schliissel zu diesem Raum. Zum Beispiel




wird Peyramans Pfeil des Feuerwyrms hier
gelagert (siehe Verlies und Merigalls Schlupf-
winkel).

< KREATUREN: Der Zwergenschmied Tyr-
ser von Vond. W3 Eisengardisten und W6
Rostbriider auf kurzem Besuch.

% SCHATZE: Vor der Waffenkammer W66
Finheiten Eisenerz, W66 Einheiten
Eisen, 2W6 Einheiten Holz und 2W6
Einheiten Leder. In den Hohlen hinter
der Waffenkammer befinden sich je W6
Exemplare aller weit verbreiteten Waffen,
Schilde und Riistungen, die im Spie-
ler-Handbuch beschrieben werden, sowie
Jje D6-3 aller ungewdhnlichen Gegenstinde
und je D3-2 aller seltenen. In der versperr-
ten Kammer hinter der Waffenkammer
(die Tiir hat einen Riistungsschutz von 12
und hilt 40 Schadenspunkten stand) be-
findet sich eine Handvoll gut gearbeiteter
Waffen. Wiirfle Wé6-4. fiir jedes Breit-
schwert, Langschwert, jeden Zweihinder,
Morgenstern, Kriegshammer und jede
Doppelaxt. Der Ausriistungsbonus der
Waffen liegt um eine Stufe hoher als
normal und jede Waffe ist doppelt so viel
Wert. Auflerdem liegt hier ein Artefakt:
der Pfeil des Feuerwyrms (siehe Seite 137
im Spielleiter-Handbuch).

12. DAS VERLIES

Rosthriider und Leichenbirten treten in beide
Richtungen durch ein schwer bewachtes Tor in
der Felswand. Elende Schreie und verzweifeltes
Kreischen dringen aus den Tiefen hervor.

Die Verliese werden fiir drei Dinge verwendet:
fiir die Kreaturen, die den Gottern Rost und
Hima geopfert werden sollen, fiir jene, die
Krasylla als Speise dienen sollen, und fiir die
Kriegsgefangenen, die verhort werden sollen.

Ganz hinten im Verlies sitzt der Crombe-Zwerg
Peyraman, der nach Vond zog, um Krasylla zu
erschlagen. Falls die Abenteurer mit Peyraman
sprechen, wird er darauf bestehen, dass sie sei-
ne Partnerin, eine Aslenin namens Viseria,
befreien. Peyraman kann ihnen die Wirkungs-
weise des Pfeils des Feuerwyrms erkliren.

Aufer den engen Zellen befinden sich hier
zwei Hohlen, die mit ihren Folterinstrumen-
ten als Rdume zum Verhor dienen.

% KREATUREN: Der Zwerg Peyraman. W6
Rostbriider, W6 Leichenhirten.

13. DAS HAUS DER KETTEN

Aus einem grifSeren Steingebinde dringt ein ei-
genartiges Rasseln, und sobald ibr durch das Tor
spaht, bemerkt ibr Ketten, die iiberall von der
Decke hangen. Nackte, rosthedeckte Leute wan-
deln durch die Ketten in verschiedenen Tiinzen
und Gebeten.

Das Haus der Ketten ist in Vond das Haupt-
quartier der Rostbriider. Das gesamte Frdge-
schoss wird zur Einweihung und Reinigung vor
dem Fehlwuchs verwendet. Eine Reihe Ketten
kann via Steuerrider in den Winden herunter-
gelassen werden — die meisten sind nur rostige
Ketten, andere hingegen haben spitze Wider-
haken, sind mit Gift bestrichen oder mit knis-
ternder Energie aus Zyteras Mogarium auf dem
Gipfel des Berges aufgeladen. Adepten sollen die
unangenehmeren Ketten erdulden oder meiden,
um zu beweisen, dass sie es wiirdig sind, den ho-
heren Fehlwuchs zu erfahren.

Manchmal begeben sich Gruppen singen-
der Adepten in Roben vom Haus der Ketten
zum Mogarium, um Zyteras Wohlwollen zu
erhalten und mit dimonischen Gliedmafien
ausgestattet zu werden.

Die hoheren Priester wohnen im oberen
Stock des Hauses, wo sich die Gebets- und




Schlafriume befinden. Der Rostfiirst Kartorda
hat hier eine eigene Unterkunft, wenn er Vond
besucht.

4 KREATUREN: W66 Rostbriider. Rostfiirst
Kartorda, es sei denn, der Alarm wurde
ausgelost.

14. DER KESSEL DER QUALEN

Pfihle mit Handschellen stecken im Boden eines
natiirlichen Steinkessels am oberen Ende der Fes-
tung. Balustraden umgeben den Kessel, von denen
aus die Priester beobachten kinnen, wie die an
den Pfihlen Angeketteten ausgepeitscht werden.
Uber dem Kessel befindet sich ein Tempelgebiin-
de, das von den Statuen von Rost und Hima flan-
kiert wird.

Die Aslenin Viseria ist aus dem Verlies hierher
gebracht worden. Wie ihr Partner Peyraman wei-
gert auch sie sich, den Abenteurern zu helfen, bis
sie ihr versprechen, Peyraman zu befreien.

< KREATUREN: 3W6 Rostbriider. Viseria.

15. DIE KAPELLE DER GOTTER

Ein iibel riechendes, kleineres Steingebande mit
einem einzelnen Raum befinden sich vornehm-
lich mit Blut, Sigemehl und Eisenspinen be-
sprenkelte Werkzeugen und Waffen. Die Gitter
Rost und Hima flankieren das Gebdande.

Bei dem Gebidude handelt es sich um eine Ka-
pelle, die den Gottern Rost und Hima gewid-
met ist. Die Rostbriider bringen hier oft Blut-
opfer iiber dem heiligen Metall dar, um ihre
Gotter zu besanftigen.

4+ KREATUREN: 2W6 Rostbriider.
4+ SCHATZE: 2W6 wertvolle Funde.

MONSTER
UND NSC

Kreaturen und Nichtspielercharaktere, denen
man in der Festung Vond begegnen kann, wer-
den hier beschrieben.

GROSSMEISTER MANDEREL

Grofimeister Manderel, ein vernarbter Kriegs-
veteran und ordinierter Rostbruder, ist der
Kommandant der Eisengarde. Manderel ist im
Kampf mit den beiden fehlwiichsigen Armen
ebenso geschickt wie mit den beiden Armen,
mit denen er geboren wurde. Zusitzlich hat
er ein weiteres Auge im Nacken und ist in der
Lage, Magie zu wirken. Die silbernen Adern in
seinem Gesicht absorbieren Magie und dienen
als Schild gegen magische Angriffe. Ein Bild
von Manderel findest du auf Seite 1977.

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 4,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Nahkampf 5, Auskundschaf-
ten 3, Menschenkenntnis 3, Manipulation
3, Wissen 2

TALENTE: Weg der Klinge 3, Fester Griff 2,
Kaltblitig 2, Standfest 2, Sechster Sinn 2

REPUTATION: 6

AUSRUSTUNG: Zweihander, Plattenriistung,
Topfhelm, KOSTBARER Fund

DAMONENBERUHRT: Manderel hat vier Arme
und ein zusatzliches Auge im Nacken.
Daher darf er zu Beginn eines Kampfes 3
Initiativekarten ziehen, die besten 2 aus-
wahlen und an beiden Aktionen ausfihren.

MAGISCHER SCHILD: Die silbernen Adern in
Manderels Gesicht funktionieren wie der
Zauber Magie bannen auf Machtstufe 6.
Dafur sind keine Willenskraftpunkte notig.
Die Wirkung zielt nur auf Magie ab, die sich
gegen Manderel persdnlich richtet.
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SENESCHALLIN MORDARGA

Mordarga war eine Priesterin der Gottin

Hima, als sie eine Vision hatte und infolge-
dessen das Schwert in die Hand nahm, um die
Festung zu verteidigen und einen der hochsten
Offiziersringe der Eisengarde zu erringen.
Mordarga kiimmert sich um die Blutweide, die
neben der Versammlungshalle (3 auf der Karte)
wichst, denn sie behauptet, dass es sich hierbei
um Hima in Holzgestalt handele. Mordarga
zerkratzt sich rituell die Arme und das Ge-
sicht, trigt kein Haar auf dem Schidel oder
iiber den Augen, weist aber keinen Fehlwuchs
auf. Neben ihren Fahigkeiten im Kampf ist sie
auch in der Lage, die Wurzeln der Blutweide
aus dem Boden zu rufen, um in der Nihe des
Baumes Gegner einzufangen und anzugreifen.

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 5,VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Nahkampf 5, Manipulation 3,
Menschenkenntnis 3, Wissen 2

TALENTE: Weg des Todes 2, Weg der Klinge
2, Fester Griff 2, Schnelle Beinarbeit 2

REPUTATION: 2

AUSRUSTUNG: Langschwert, Plattenriis-
tung, geschlossener Helm

WURZELN DER BLUTWEIDE: Wenn sich Mordar-
ga in kurzer Distanz der Blutweide aufhalt,
kann sie jede Runde eine zusatzliche lang-
same Aktion ausfihren. Mit dieser zusatz-
lichen Aktion kann Mordarga die Wurzeln
der Blutweide dazu bringen, eine Abenteu-
rerin in kurzer Distanz mit 10 Basiswirfeln
und einem Waffenschaden von 1 (stumpfer
Schlag) anzugreifen. Falls der Angriff gelingt,
gilt die Abenteurerin als FESTGEHALTEN.

ROSTBRUDER

Vond ist das Hauptquartier der Rostbriider,
und das sieht man auch. Rostbriider in mit
Metall behangenen Roben wandeln durch das
gesamte Gebiet. Im Grunde rechnet niemand
damit, dass Auflenseiter iiberhaupt die Gegend
betreten konnen, weshalb man sie ziemlich
leicht iiberraschen kann.

STARKE 3,GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Wissen 3, Heilen 2, Men-
schenkenntnis 2, Nahkampf 2, Fernkampf 2,
Bewegen 1, Manipulation 1, Uberleben 1

TALENTE: Weg der Heilung oder Weg der
Gestaltwandlung oder Weg der Hellsicht 2

AUSRUSTUNG: Stab, Dolch, W6 Kupfermiin-
zen

DAMONENBERUHRT: Viele Rostbrider sind
damonenberihrt. In den meisten Fallen ist
die Wirkung rein optischer Natur, aber du
kannst einigen der Rostbriider ungew6hn-
liche Fahigkeiten verleihen. Wirfle auf der
nebenstehenden Tabelle.

EISENGARDISTEN

Der Orden der Eisengarde ist der militirische
Zweig der Rostkirche und unterliegt dem direk-
ten Befehl des Rostfiirsten Kartorda. Die Ritter
kimpfen tiblicherweise zu Fufl, manche reiten
jedoch auf dimonifizierten Tieren. Fiir gewShn-




lich halten sich insgesamt etwa einhundert Ei-
sengardisten in Vond auf. Weitere patrouillieren
die Stadtruine oder sind auf Strafexpeditionen
durch die Verbotenen Lande unterwegs.

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 4,VERSTAND 3,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 4, Fernkampf 3, Aus-
dauer 2, Auskundschaften 2, Bewegen 2, Kraft 2

TALENTE: Weg der Klinge oder Weg des
Feindes 2, Bedrohlich 1, Kaltblitig 1

AUSRUSTUNG: Langschwert oder Flegel,
Schwere Armbrust, Kettenhemd oder
Plattenristung, Topfhelm, GroRer Schild,
Kriegspferd, ein WERTVOLLER Fund

LEICHENHIRTEN

Wo immer sich Dimonen und Untote in Vond
aufhalten, sind die Leichenhirten nicht fern.
Sie tragen ihre eigenartige metallene Uniform,
sind von Narben und Wunden entstellt und
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stets bereit, ihre Ruten der Enterdung gegen
jeden einzusetzen, der auch nur den Hauch
von Neugierde oder freiem Willen zeigt.

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 2,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Kraft 3, Manipulation 2, Nah-
kampf 2, Tierkunde 2, Wissen 2
AUSRUSTUNG: Rute der Enterdung (Werte
wie Stab, aber Waffenschaden 2), Dolch,
verstarkte Lederristung

KRASYLLA

Wenn man Krasyllas Kammer betritt, schla-
gen einem sofort diverse Geriiche entgegen,
die von einer gigantischen, pulsierenden und
von Adern durchzogenen Masse ausgehen, de-
ren Oberleib vage an eine menschliche Gestalt
mit sich verdndernden Ziigen erinnert. Unter
den Aromen finden sich auch anregende und
einladende Diifte, was den Eindruck nur noch

N FAHIGKEITEN DER DAMONENBERUHRTEN
" w8 FAHIGKEIT AUSWIRKUNG

Vier Arme Kann mit dem zweiten Paar Arme in jeder Runde eine zu-
satzliche langsame oder schnelle Aktion ausfUhren.

Augen im Na- Hat einen Bonus von +2, um hinterhaltige Angriffe oder

cken Hinterhalte zu entdecken.

Fangzdhne Waffenschaden 1 (Schnittwunde) und tddliches Gift (Wirk-
samkeit 6). )

Klauen Waffenschaden 2 (Schnittwunde). f

Tentakel Bonus +2 auf FESTHALTEN.

Wundstellen

Flugel

Wirfle zweimal. -

Bei BerlGhrung ansteckend, Ansteckungskraft 6. -2

Kann fliegen. Bewegung 2.
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verstorender macht. Organische Kaugerdusche
vermischen sich mit der finsteren, verzerrten
Stimme der Kreatur. Die Arme, die neben
dem viel zu grofien Kopf hingen, dienen vor-
wiegend als Beiwerk, da Krasylla Tentakeln
heraufbeschworen kann, um seine Besucher
einzufangen.
Krasyllas Werte findest du auf Seite 37.

DIE RABENSCHWESTER VIRNIA

Schwester Virnia liegt nackt, todlich verwun-
det und gefangen unter den Wurzeln der Blut-
weide vor der Versammlungshalle. Die Frau
trigt Wunden von einer Auspeitschung und
das Haar wurde ihr zum Teil ausgerissen. Sie
wiinscht sich nur die Feder eines Raben (sie-
he das Ereignis Die Rabenschwester weiter
unten). Falls Virelda Blutschnabel (siche Seite
40) die Abenteurer begleitet, wird sie verlan-
gen, dass sie Virnia helfen.

STARKE 3,GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 4,
EMPATHIE &

FERTIGKEITEN: Heilen 3, Wissen 3, Bewegen
2, Nahkampf 2, Uberleben 2

TALENTE: Weg der Gestaltwandlung 2
AUSRUSTUNG: keine

HIRENA

Das Dimonenwesen Merigall hat in Vond eine
Tochter, die fiir gewohnlich als Kellnerin in
der Offiziersmesse oder der Wachstube dient.
Hirena dhnelt Merigall mit ihren kurzen,
blonden Haaren und den gelben Augen, und ist
hochgewachsen und wunderschon. Sie versteht
nicht, wer sie ist, denn sie hat nur wenige Erin-
nerungen, wihrend sie eine innere, existenziel-
le Finsternis bedriickt und es ihr an Freunden
mangelt. Da sie als Soldatin grofigezogen wur-
de, kann sie kimpfen, tut dies aber ohne jede
Begeisterung. Vor allem sehnt sie sich nach

einem Sinn in ihrem Leben. Merigall kann
sich zu ihr teleportieren und liebt die Tochter
iiber alle Mafien.

STARKE &4, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Nahkampf 3, Bewegen 2
TALENTE: Messerkampfer 2
AUSRUSTUNG: Dolch, Lederriistung

PEYRAMAN

Eine Gruppe Zwergenkrieger aus dem Clan der
Crombe hat geschworen, Vond zuriickzuer-
obern und den Diamon Krasylla zu erschlagen,

den sie als Erzfeind ihres Clans betrachten.
Die Mission verlief nicht besonders erfolgre-
ich und die Gruppe wurde fast vollstindig
vernichtet, wihrend ihr Anfithrer Peyraman
gefangengenommen wurde. Er befindet sich
in den Verliesen (12 auf der Karte). Wenn du
willst, kannst du die Abenteurer in der Nihe
von Vond mit anderen Kriegern der Crombe
zusammentreffen lassen. Sie konnten mehr
iber die Festung wissen und gar den Ge-
heimgang zu den alten Hoéhlen kennen.




STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 4,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Nahkampf 4, Menschenkennt-
nis 3, Kraft 2, Wissen 2, Manipulation 1

TALENTE: Weg des Schildes 2, Sturmangriff
2, Axtkampfer 2

AUSRUSTUNG: KEINE

VISERIA

Die Galdanen aus Aslene hassen den Dimo-
nen Krasylla und nennen ihn den Schlichter
von Aslene. Die berittene Kriegerin Viseria
und ihre Kameraden waren Verbiindete von
Peyraman und seinen Kriegern aus dem Clan
der Crombe, teilten aber das gleiche Schicksal.
Sie befindet sich im Kessel der Qualen (14. auf
der Karte). Die beiden sind ineinander verliebt
und ihr Hauptziel ist die Befreiung des jeweils
anderen. Viseria fithrte einen Pfeil des Feuer-
wyrms aus dem Vulkan Horn mit sich, hatte
aber keine Gelegenheit, ihn auf Krasylla ab-
zufeuern, bevor sie gefangen wurde. Sie weifi,
dass der Pfeil im Lager hinter der Waffenkam-
mer (11 auf der Karte) liegt.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 5,VERSTAND 3,
EMPATHIE &

FERTIGKEITEN: Fernkampf 4, Tierkunde 4,
Bewegen 3, Nahkampf 3, Heilen 2, Men-
schenkenntnis 2

TALENTE: Weg der Ebenen 2, Berittener
Bogenschitze 2, Schneller Schiitze 2

AUSRUSTUNG: keine

VIRDUR STEINBRAUE

Virdur ist der stellvertretende Kommandant in
Peyramans Truppe und kénnte eine verzweifelte
Rettungsaktion an den alten Zwergentoren (s
auf der Karte) planen, um seinen Anfithrer zu
befreien. Virdur hat seinen Spitznamen nach
einer Kopfverletzung erhalten, nach welcher
seine Stirn durch Metallplatten ersetzt wurde.

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 2,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Kraft 4, Nahkampf 3
TALENTE: Fester Griff 2, Waffenloser Kampf 2

AUSRUSTUNG: Kriegshammer, gro3er Schild,
Plattenristung, geschlossener Helm
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EREIGNISSE

Hier findest du ein paar ausgewihlte Ereig-
nisse, die auftreten konnen, wihrend sich die
Abenteurer in der Festung Vond aufhalten.

DIE RABENSCHWESTER

Die Rabenschwester Virnia, die todlich ver-
wundet und gefangen unter der Blutweide
liegt, bekommt eine Rabenfeder zu fassen —
entweder, weil die Abenteurer ihrer Bitte nach-
gekommen sind, oder weil eine Feder von den
Vogeln im Baum herabgefallen ist. Sie stofit
ein Gebet an den Rabengott aus, worauthin
sich die Feder in schwarzen Nebel auflost, der
vom Wind verweht wird. Kurz darauf kommen
Hunderte Raben angeflogen, stiirzen sich auf
Virnia und verschlingen sie innerhalb weniger
Minuten, bevor sie wieder davonfliegen.

Das Ereignis weckt die Aufmerksamkeit
der Eisengardisten oder Rostbriider (falls die
Eisengardisten gerade an der Mauer beschif-
tigt sind) und kénnte dazu fithren, dass die An-
wesenheit der Abenteurer entdeckt wird.

Falls die Abenteurer Virnia die Feder tiber-
reichten, werden die drei grofiten Raben ein-
stimmig folgendes verkiinden: ,,Fiithrt uns in
unserer Rache an.“ Fortan gehorchen sie den
Abenteurern. Falls Virnia selbst an die Feder
gelangt ist, wird die Grausamkeit der Raben
jeden angreifen, dem sie in der Festung begeg-
nen, einschlieffilich der Abenteurer, und sich
dabei vorwiegend auf die Augen stiirzen.

Die Grausamkeit zihlt als Schwarm mit
denselben Werten wie Fledermause (siche Seite
127 im Spielleiter-Handbuch), allerdings mit
einer Stirke Io.

DAMONISCHE GEBURT

Ein riesiger Bottich, etwa 15 Meter im Durch-
messer und mit einer zihen griinen Fliissigkeit

angefiillt, ist von Geriisten und Rampen umge-
ben, auf denen sich Rostbriider und Eisengardis-
ten tummeln. Sie scheinen auf etwas zu warten
und ihre ganze Aufmerksamkeit gilt der Fliissig-
keit im Bottich. Pltzlich bricht etwas durch die
Oberfliche, ein grofer, seltsamer Leib. Ein un-
natiirlicher Schrei hallt durch die Gegend und
eine didmonische Kreatur erhebt sich trige aus
der Briithe. Die umstehenden Rostbriider fal-
len einander in die Arme und gratulieren ihren
Kollegen zur erfolgreichen Geburt. Ein weiterer
Gast aus Churmog wurde in diese Welt geboren.
Die Fihigkeiten und Werte des Dimons
kannst du mit der Tabelle ab Seite 81 im Spze/-
lester-Handbuch zufillig bestimmen.

BLITZE AM FIRMAMENT

Das Wetter nimmt mit beeindruckender Ge-
schwindigkeit eine plotzliche Wende. Dunk-
le Wolken bedecken den Himmel iiber Vond
und donnernde Blitze schlagen in die Gipfel
iiber der Festung ein. Die Energie des Gewit-
ters tanzt um den Turm auf dem Berg umbher.
Rostbriider und Ritter scheinen dem extremen
Wetter keine Beachtung zu schenken.

DIE KOMMANDOEINHEIT

Ein Selbstmordkommando aus zwanzig Crom-
be-Zwergen und Galdanischen Kriegern stiirmt
plotzlich aus einem Geheimgang bei den Zwer-
gentoren (Schauplatz 5 auf der Karte). Thre
Hauptmission besteht darin, Peyraman und Vi-
seria aufzuspiiren und zu befreien, aber nebenbei
wollen sie auch so viele Offiziere der Eisengarde
toten wie moglich. Die Gruppe wird von Virdur
Steinbraue angefiihrt. Falls die Abenteurer den
Geheimgang nicht kennen, wird ihnen jetzt sei-
ne Existenz bewusst. Der Angriff kann auch als
Ablenkung dienen, was den Abenteurern zugu-
tekommen konnte, falls an den Mauern keine
Schlacht stattfindet (siche oben).




MANDERELS ANSPRACHE

Grofimeister Manderel versammelt eine gro-
Be Streitmacht auf dem Ubungsgelinde (8 auf
der Karte), um mit einer mitreifenden Rede
ihren Kampfgeist zu stirken. Das konnte es
den Abenteurern erschweren, das Gebiet zu
durchqueren, konnte aber auch als Ablenkung
dienen, wenn die Wachen kurzfristig nicht
auf ihrem Posten sind.

ERWACHEN DES SARMOG

Falls die Abenteurer Krasylla
besiegen oder schwer ver-

GROSSMEISTER
MANDEREL

letzen, wird seine Verwandlung in die nichst-
hohere dimonische Form beschleunigt. Ein
nahegelegener Turm erbebt, grofe Felsbro-
cken stiirzen herab und landen schwer auf dem
Boden. In dem Augenblick geschicht etwas
Unglaubliches: Der Turm verwandelt sich, wie
es scheint, in eine riesige lebende Kreatur. Es
handelt sich hierbei um Krasylla in seiner Sar-
mog-Gestalt, der seine Lebenskraft in die
didmonische Masse im Turm tiibertra-
gen hat. Die Steine des Turms wer-
den zur Riistung des Dimons
und Krasylla ist nun mich-
tiger denn je zuvor. Mehr
iiber Krasylla und Sarmog
erfahrst du auf Seite 37.
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MERIGALLS SCHLUPFWINKEL

Uber der Festung Vond erreicht ibr eine Passa-
ge aus Stein, die sich den siidlichen Abbang des
Berges Ora hinaufwindet. Sie endet an einer
Marmortreppe, iiber die ibr in einen teilweise
zerstorten Pavillon weiter oben auf dem Berg
gelangt. Das Gebiude schmiegt sich an den Berg
entlang des Absatzes der Treppe, die von den
Uberresten eines Gartens und von Springbrun-
nen umgeben ist.

HINTERGRUND

Der exotische Bergpavillon wurde fiir den
Zwergenkonig Tandelon von Crombe gegen
650 NV im elfischen Stil erbaut und iiberblickt
vom stidlichen Abhang des Berges Ora aus die
Festung Vond und die Stadt. Konig Alvagard
von Erlenland lebte wihrend des Krieges gegen
die Menschen kurz in diesem Gebiude, danach
lag es lange verlassen. Seit ein paar Hundert
Jahren nutzt das Dimonenwesen Merigall die
Uberreste als Wohnstatt.

%ﬁ@ﬁ&w

L FREIES GELEIT IN MERIGALLS /
- SCHLUPFWINKEL

F Merigalls Schlupfwinkel liegt ab-
eschieden in Vond. Hier gibt es nur

&

wenige Wachen und lediglich eine —j}
Handvoll Eisengardisten und Rost-

- brider wandeln in der Gegend umher.
Falls es die Abenteurer bis hierher ge
schafft haben, laufen sie nicht langer
Gefahr, von der Eisengarde entdeckt
zu werden.
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SCHAUPLATZE

Hier werden die wichtigsten Schauplitze in
Merigalls Schlupfwinkel beschrieben.

1. MARMORTREPPE

FEine abgenutzte, rissige und fast einbundert Meter
lange Marmortreppe fiibrt hinauf in den Pavillon
am Berghang iiber der Festung Vond. Euch jfallt
auf, dass die Stufen von zabllosen eisenbeschlagenen
Schuben ganz zerschrammt und eingekerbt sind.

Die Treppe endet in einem Gang unter dem Pa-
villon. Hier gab es einst ein Tor, von dem aber
nur noch die Scharniere iibrig sind. Der Gang
fithrt direkt zu Zyteras Mogarium. Es gibt Tii-
ren zur Wachstube und zum Atelier und eine
Treppe hinaufin Merigalls Gemicher.

Auf der Treppe, 20 Meter vom Pavillon
entfernt, kann eine scharfsinnige Abenteu-
rerin eine Geheimtiir in der Wand links der
Treppe ausmachen. Es handelt sich um einen
vergessenen Verteidigungsmechanismus. Falls
die Abenteurer den richtigen Stein herauszie-
hen, wird die gesamte Wand einstiirzen und
Felsbrocken rollen die Stufen hinab.

Falls Merigall im Pavillon ist, wird das Da-
monenwesen vermutlich auf dem Balkon vor
seinem Gemach auf die Giste warten. Merigall
wird ihnen erzihlen, dass er*sie auf sie gewar-
tet hat, und 14dt sie zu einem schlichten Mahl
nach drinnen ein.

4 KREATUREN: Merigall, falls das Damo-
nenwesen nicht in seinen Gemichern ist.

2. DER WEG ZU ZYTERAS MOGA-
RIUM

Hinter dem Pavillon erkennt ibr, wie der ge-

KAPITEL I;
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pflasterte Weg abrupt den Berg hinauf zu einer
unbeilvollen Burg fiihrt, deren Umrisse gegen die
Gewitterwolken scharf umrissen werden, falls
Blitze die Mauern erbellen.

3. DIE WACHSTUBE

Die Steinkammer war einst wunderschon, aber
die Fresken an den Wanden blattern ab und sind
ganz ausgebleicht. Ein Riss in der AufSenwand
wurde mit Téer, Werg und Moos abgedichtet.
Hier finden sich ein paar Schlafstitten, Tische
und einfache Stithle.

Eine Handvoll Rostbriider lebt in diesem
Raum, die Merigall vorwiegend als Boten-
jungen dienen, da das Dimonenwesen keinen
Schutz bendtigt.

4 KREATUREN: W6-3 Rostbriider.

MERIGALLS SCHLUPFWINKEL
EINGANGSBEREICH

4. DAS ATELIER

Malutensilien und unfertige Gemdlde fiillen den
Raum. Manche bilden seltsame Landschaften
ab, wie ihr sie noch nie gesehen habt, und viele
Motive zeigen verstirende Einzelbeiten wie ei-
nen blan-weifSen Saugling, der hinter einen Stubl
geworfen wird, oder einen Mann, der sich die
eigene Hand abbacks.

Ein verdecktes Portrait zeigt eine wunderscho-
ne, dunkle Elfe mit einer Schlinge als Hals-
kette. Es handelt sich dabei um Viridia, die
Merigall einst vor langer Zeit geliebt hat und
die noch immer im smaragdenen Gallenauge
im Schwert Maligarn ruht.

Merigall kann ihnen die Legende erzihlen,
falls die Abenteurer sich danach erkundigen. Ein
weiteres Gemilde stellt zwolf Wesen verschiede-
ner Vélker und verschiedenen Alters dar, die ein-
ander dennoch dhneln. Es handelt sich dabei um
Merigalls Sprosslinge in den Verbotenen Landen.
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5. MUSIKZIMMER

Mebrere Musikinstrumente stehen in diesem
Raum herum, eines davon ist ein grofSeres Ins-
trument mit Metallplatten, die ertonen, wenn
man mit ibnen klimpert. Hier findet ihr anch
zwer Betten und Schrinke mit Kinderkleidung
und Spielsachen.

Bei dem Instrument handelt es sich um ein
Plektron, wie jenes im Tempelhof im Haus des
Feilschers.

< KREATUREN: Merigalls Kinder Morelde
und Migalda.

6. GASTEZIMMER

Eine weitere wobldujftende Kammer mit einem
grofSen Bett, Kleiderschrinken, Feuer in zwei
Kaminen und Binken mit verschiedenen Utensi-
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lien, die aus einem Bordell zu stammen scheinen.

In diesem Bett konnte man Merigall mit ein
paar nackten Menschen, von denen einige di-
monisch verdorben sind, auffinden.

< KREATUREN: Erosia.

7. EINGESTURZTE KAMMERN
Hier findet sich nur Gerdll.

8. MERIGALLS GEMACHER

Uber eine Wendeltreppe erreicht ibr einen gro-
fSen und warmen achteckigen Saal. Schwere
Diifte hangen in der Luft und die Winde sind
mait votem Samt behangen, der Gemalde ver-
decke. Ein offenes Feuer flackert im Kamin und




ein nackter Mann und eine nackte Frau stehen
vor einer Wand. Eine schmale Rinne, die etwa
einen Meter von den Winden entfernt in den Bo-
den gemeifSelt wurde, ist mit einer purpur-grii-
nen Masse gefiillt, die lebendig wirkst. In der
Mitte des Saals steht eine gepolsterte Bank, iiber
der eine Schlinge hangt. Es finden sich auch ein
Schreibtisch und Regale mit Schriftrollen aus
Pergament in der Halle. An den Wanden han-
gen reich verzierte, gewundene Wajffen.

Es handelt sich hierbei um Merigalls Gemi-
cher, die das Dimonenwesen wohl am ehesten
als seine Heimstatt bezeichnen wiirde. Die
Menschen sind ausgestopfte, wunderschone
Exemplare ihrer Art, die verwesen zu lassen
Merigall als zu schade empfand. Das Dimo-
nenwesen spricht liebevoll von ihnen als sei-
nen*ihren einstigen Liebhabern. Die Masse
in der Rinne besteht aus seltenem tanzenden
Mog aus Churmog. Falls man es an bestimm-
ten Stellen in einem bestimmten Rhythmus
beriihrt, kann man die Wellen dazu bewegen,
aufregende Formen und Farben anzunehmen.
Die Schriftrollen aus Pergament erzihlen
vorwiegend die Geschichte und Legenden des
Landes, und ein grofieres Pergament zeigt
eine hinreichend genaue Karte der Verbotenen
Lande. Kronleuchter mit Wachskerzen werden
am Abend entziindet. Auf der gepolsterten
Bank sitzt und schlift Merigall oft, wobei
er*sie sich die Schlinge um den Hals legt,
damit der Korper nicht umherwandelt. Im
Siiden des Saals befindet sich ein Balkon. Die
Gemilde stellen rote Landschaften aus Chur-
mog oder Wesen aus verschiedenen Volkern
dar, die Merigall dhneln — es handelt sich bei
ihnen um Merigalls dimonische Sprosslinge,
von denen die Abenteurer einigen begegnet
sein kénnten.

Merigall kann sich im Saal, auf dem Bal-
kon oder in Gesellschaft im Gastezimmer auf-
halten. Das Dimonenwesen wird nicht kimp-

fen, sondern schligt einen Handel vor. Wird
Merigall angegriffen, so wehrt er*sie sich.
Sollte der Kampf sich schlecht fiir ihn*sie ent-
wickeln, wird er*sie sich wegteleportieren.

+ KREATUREN: Merigall.

% SCHATZE: Drei magische Artefakte mit
Schlangenthema hingen an den Winden.
Die Artefakte werden im Spielleiter-Hand-
buchund auf Karten im Kartendeck zu
den Verbotenen Landen genauer beschrie-
ben. Merigall kann mindestens eines der
Artefakte den Abenteurern iiberreichen,
abhingig davon, welche Taten das Dimo-
nenwesen von ihnen verlangt. Bedenke,
dass die Abenteurer nicht hierher kommen
miissen. Falls er*sie einen Grund dafiir
sieht, so kann Merigall ihnen auch an einer
anderen Stelle eine Waffe iibergeben. Falls
du die Artefakte bereits auf andere Weise
in deiner Kampagne eingefiihrt hast, dann
streich sie von diesem Schauplatz.

EIN PFEIL DES FEUERWYRMS: Markiert je-
den, der an der Zerstérung Aslenes beteiligt
war, fiir den Gott Horn. Fiihrt den Feuer-
wyrm Erinya zu den Schuldigen. Der Pfeil ist
speziell fiir Krasylla bestimmt.

DER SPEER IVELDE: Der Speer, der Zwietracht
sit, kann dafiir sorgen, dass die Statuen in Zy-
teras Mogarium (siche Seite 205) sich gegen-
seitig zerstoren, bis nur noch die ibrig ist, in
der Merigalls Lebenskraft steckt. Merigall ist
das allerdings nicht bewusst.

DAS BREITSCHWERT ASINA: Das Schwert
fugt allen Damonen zusitzlichen Schaden zu
und kann Zytera in seine beiden Teile Zygofer
und Therania spalten.

VOND
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MERIGALLS GESCHENK

Merigall ist stets damit beschaf-
tigt, Ranke zu schmieden, und wird
versuchen, die Abenteurer auf eine
Weise einzusetzen, die ihm*ihr am
meisten nitzt. Merigall hat grofSes
— Interesse an dem, was Krasylla ihnen
‘eventuell erzahlt hat und versucht
[~ 9ar nicht erst, den Ekel zu verbergen,
den er’sie fir den Damonenfirsten
empfindet. Merigalls Ziel besteht
darin, sich von Zyteras Kontrolle zu /4
befreien. Daflr muss er’sie seine’ihre
Lebenskraft trinken, die in einem der 71
Steinwachter in Zyteras Mogarium
steckt. Merigall wird den Abenteurern
" mit Freuden die magischen Waffen
schenken, die das Dédmonenwesen
Uber die Jahre gesammelt hat (siehe
gdas Ereignis Merigalls Abendmahl

weiter unten).

/ s
A.J[ _:/.,.L\—_,MU/tL._.X\s.L.J
o. DIE KAPELLE

‘Die Halfte der Decke fehlt und unter dem Rest
stapeln sich Dachziegel, die hier gelagert werden.
WHabrscheinlich sollte der Raum mal repariert
werden, aber dazu kam es nie. Es scheint, als
wiire der Raum mal eine Kapelle fiir den Zwer-
gengott Hiine gewesen, denn eine zerbrochene
Statue der Gottheit liegt auf dem Boden.

Es stimmt tatsichlich, dass dies einst eine Ka-
pelle fiir den Zwergengott Hiine war, aber iiber
die Jahrhunderte ist sie vollig verfallen.

4 SCHATZE: Eine Truhe liegt verborgen
unter einer Steinfliese im Boden. Darin
befindet sich ein kostbarer Fund mit der

Besonderheit ,,Zwergisches Erbstiick“
(siche Seite 193 im Spielleiter-Handbuch).

‘md.\@}m»

MONSTER
UND NSC

Kreaturen und Nichtspielercharaktere, denen
man in Merigalls Schlupfwinkel begegnen
kann, werden hier beschrieben.

DAS DAMONENWESEN MERIGALL

Das Dimonenwesen Merigall ist einer der
Hauptakteure in der Kampagne und wird auf
Seite 35 beschrieben. Ein Bild des Wesens fin-
dest du auf Seite 11.

MORELDE UND MIGALDA

Morelde ist ein blonder, zehnjihriger Junge,
Migalda ein dunkelhaariges, zwolfjihriges
Maidchen, und beide sind Merigalls Kinder.
Sie sind beide bemerkenswert mit ihren gelben
Augen und dhneln einander, aber ihnen haftet
etwas Unvollstindiges an, als wire sie nicht
Hfertig®, und ein Beobachter ist sich nie ganz
sicher, ob sie Menschen, Zwerge oder Halbel-
fen sind. Fremden gegeniiber sind sie sehr of-
fen, sie wirken gliicklich und scheinen von der
Welt aufierhalb des Pavillons nichts zu wissen.

Die Kinder werden ausgebildet, um in den
Verbotenen Landen stationiert zu werden, aber
Merigall hat sich noch nicht entschieden, wo,
und hat sie deshalb noch auf keinen bestimm-
ten Ort geeicht, weshalb sie unvollstindig wir-
ken. Merigall wird jeden zum Todfeind erkla-
ren, der es wagt, einem von ihnen oder einem
anderen seiner*ihrer Sprosslinge wehzutun.
Genau wie Hirena kann einer von ihnen Kra-
sylla zur Speise gereicht werden, um Merigalls




Hass gegen den grofieren Damon zu schiiren.

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 2,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Bewegen 2
TALENTE: keine
AUSRUSTUNG: elegante Kleidung

EROSIA

Erosia ist ein dimonisches Geschopf, das Me-
rigall einzig und allein fiir amourdse Aben-
teuer erschaffen hat, falls aufregendere Ge-
sellschaft nicht zur Hand ist. Es sieht aus wie
eine beige, formlose Krote, ist groff wie ein
Pferd und besteht vorwiegend aus menschli-
chen Einzelteilen, die mit dimonischem Mog
zusammengeschustert wurden. Erosia wirkt
vielleicht grotesk, angemalt und mit Glied-
mafen und Organen bestiickt, wie es ist, aber
falls man dariiber hinwegsehen kann, erkennt
man vielleicht eine gewisse Schonheit und An-
mut in den einzelnen Kérperteilen. Das Wesen
verhilt sich stets freundlich und einladend und
wird sich auch nicht verteidigen, wenn es an-
gegriffen wird, sondern stattdessen Gedichten
iiber die schone Verginglichkeit des Lebens
zitieren. Es beherrscht mehrere Musikinstru-
mente und andere Kiinste. Die Personlichkeit
des Wesens passt sich dem Besucher an.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 2,VERSTAND 3,
EMPATHIE 5

FERTIGKEITEN: Darbietung 4, Wissen 4
TALENTE: keine
AUSRUSTUNG: keine

HAUPTMANN KARDUNE

Kardune ist ein Eisengardist, ein abgehirteter
Krieger mit schmucklosem Bart. Er stammt
aus einem der Dérfer in der Nihe der Hain-
wilder und wollte insgeheim Kiinstler werden,

weshalb er Merigalls Gesellschaft geniefit und
auch ein Liebhaber des Dimonenwesens ist.
Als Jugendlicher wurde Kardune gezwungen,
dem Heer beizutreten, nachdem sein Dorf
den jihrlichen Zehnt nicht leisten konnte.
Der Hauptmann hat zusitzliche fehlwiichsige
Glieder abgelehnt und die anderen Offiziere se-
hen daher auf ihn herab. Kardune ahnt, dass
sich die Zeiten indern werden, und er kann
sich gegen die Rostbriider wenden, falls er den
Abenteurern zugeneigt sein sollte. Siche das
Ereignis Der Eisengardist weiter unten.

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Nahkampf 3, Auskundschaf-
ten 2, Handwerk 2, Fernkampf 2, Wissen 1

TALENTE: Weg der Klinge 2

AUSRUSTUNG: Langschwert, Dolch, Ketten-
hemd, WERTVOLLER Fund

DER ROTLAUFER HIZGELE

Hizgele liebt die Elfe Megonda Mard (siehe Sei-
te 210), die von Zyteras Handlangern entfiihrt
wurde. Hizgele ahnt, dass es bereits zu spit ist,
um sie zu retten, und hat sich selbst gefangen-
nehmen lassen. Er hat vor, seinen Herzrubin
vor Zytera zu sprengen, um die Kreatur zu ver-
wunden oder vielleicht sogar zu toten. Hizge-
le ist schlank und drahtig mit langem, hellen
Haar und Titowierungen, die sich windende
Pflanzen darstellen. Er tragt nur einen Stofftet-
zen um den Unterleib, ist blutverschmiert und
Schmerz und Kilte gegeniiber unempfindlich.
Siehe das Ereignis Der Rotliufer.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 4,VERSTAND &,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Fernkampf 4, Nahkampf 3,
Uberleben 2

TALENTE: Schmerzresistent 2
AUSRUSTUNG: keine
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EREIGNISSE

Hier werden ein paar Ereignisse beschrieben,
die sich in Merigalls Schlupfwinkel zutragen
konnen.

ABENTEURERSPIEL

Morelde und Migalda iiberraschen die Aben-
teurer und bedrohen sie auf verspielte Art,
der Junge mit einem Holzschwert und einem
Schild, das Midchen als Fee mit Zauberstab
und einem mit Sternen bestickten Kleid ver-
kleidet. Sie leben in ihrer eigenen Welt, und
Merigall hat mit ithnen Spiele gespielt, in
denen sie so taten, als wiren sie Abenteurer.
Keiner von ihnen hat ein Hindchen fiir den
Kampf oder Magie.

DER EISENGARDIST

Kardune, Hauptmann der Eisengarde, betritt
den Pavillon mit einer eiligen Nachricht fiir
Merigall tiber den Stand der Lage. Er steht
unter Druck und findet es ganz und gar nicht
lustig, stattdessen Fremde hier vorzufinden.

RUCKKEHR DER TOCHTER

Die Kellnerin Hirena (siche Seite 194) betritt
den Pavillon mit einer Nachricht fiir Merigall
von Grofimeister Manderel, der die Anwesen-
heit des Diamonenwesens bei einer Beratung
in der Wachstube in der Festung wiinscht. Die
Kinder Morelde und Migalda betrachten sie
als ihre dltere Schwester und die Ahnlichkeit
zwischen ihnen ist sofort ersichtlich.

DER ROTLAUFER

Ein Paar Rostbriider bringen einen schrei-
enden Rotliufer durch den Gang unter dem
Pavillon rauf zu Zyteras Mogarium. Der Elf

nennt sich Hizgele und sucht nach der ver-
schollenen Megonda Mard (siche Seite 210).

MERIGALLS ABENDMAHL

Merigall 1adt die Abenteurer zum Abendmahl
in den Gemichern ein. Hier werden ihnen
mehr oder weniger bizarre Speisen aus sowohl
dieser als auch anderen Welten angeboten. Zur
Mahlzeit wird ihnen Nektarwein aufgetischt,
der siiff und lieblich schmeckt und den Aben-
teurern eine Lust zum Leben und intensive
Zuneigung fiir Merigall vermittelt (das Di-
monenwesen erhilt einen Bonus von +2 auf
Manipulation gegen jene, die den Wein trin-
ken). Wihrend des Mahls erklirt Merigall die
eigene Rolle in Zyteras Plinen und bedauert,
dass alles schiefgelaufen ist. Das Wesen ist
bereit, mit allen ein Biindnis einzugehen, die
Zytera toten wollen, und bietet den Abenteu-
rern die magischen Waffen an, die ihm*ihr
zur Verfiigung stehen (siche Seite 202), um
das Ziel zu erreichen. Die Verhandlungen kon-
nen rasch umschlagen. Falls die Abenteurer
Merigalls Angebot ausschlagen, ist das Da-
monenwesen erziirnt und wirkt augenblick-
lich verderben auf die Speisen. Anschliefend
wirkt Merigall lihmen und Seelenqual, bevor
er*sie Richtung Zyteras Mogarium fliichtet.

N
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/ZYTERAS MOGARIUM

Von der Briicke hinter dem Palast des Zwer-
genfiirsten aus evkennt ihr den Gipfel des Berges
Ora, aber die Szenerie kinnte genausogut einer
Jfremden und schrecklichen Déimonenwelt ent-
stammen. Uber der schwarzen Klippe mit ibrem
metallischen Schimmer erhebt sich ein spiralfor-
miger Twrm, zwischen dem und den dariiber
befindlichen finsteren Gewitterwolken Blitze
hin und her zucken. Die oberen Stockwerke des
Turmes pulsieren und schwellen an, als wéren
sie aus lebendem Fleisch geformt, nicht aus Stein.

ﬂd.\@*sm»
HINTERGRUND

Zytera verbringt den grofiten Teil seiner Zeit im
Mogarium, um mit Mog zu experimentieren —
der lebenden dimonischen Substanz aus der Welt
Churmog. Es ist rohes Mog in verschiedenen
Formen, das die oberen Stockwerke des Turms
iiberzieht. Zytera ist es gelungen, in der Spitze
des Turms einen Protonexus zu o6ffnen — ein
primitives Tor nach Churmog. Mit der Hilfe der
Leichenhirtin Brenziga hilt er die Gewitterwol-
ken iiber dem Gebiet fest, die ihm die Energie fiir
seine Experimente liefern. Zyteras Spinnenleib
klettert vom Balkon aus den Berg runter, wenn
das Wesen das Mogarium verlassen will.

ﬂd.\@*sm»
SCHAUPLATZE

Hier werden die wichtigsten Schauplitze in
Zyteras Mogarium beschrieben.

1. TRANSFORMARIUM

Der Pfad genseits der Briicke windet sich zu
einem Gebdnde am FufSe des Turms hinauf: Sta-

tuen von Rost und Héama stehen aufbeiden Seiten
des Durchgangs, umgeben von Feuerschalen mit
roten Flammen. Feblwiichsige Rostbriider haben
sich in larmender Verehrung und SelbstgeifSelung
unter einem Balkon versammelt. Ihre Leiber
sind blutverschmiert. Unter ihnen wandeln eini-
ge andere Priester des Rost.

Im Transformarium erhalten hingebungsvol-
le Rostbriider ihre zusitzlichen Gliedmaflen
und Fehlbildungen. Zytera blickt vom Balkon
auf sie herab und reicht Gliedmaflen, die mit
Mog pripariert wurden, zu den Priestern nach
unten, die sie an den Glaubigen anbringen. In
den sechs Zellen im Gebdude warten Anhin-
ger, die sich von dem Prozess erholen miissen,
doch ebenso haufig sitzen hier auch Gefange-
ne, die als Rohmaterial herhalten miissen.

< KREATUREN: 2W§ dimonifizierte Rost-
briider. W3 weitere Rostbriider. W3-1
Gefangene aus den Verbotenen Landen
(vielleicht gar jemand, dem die Abenteurer
bereits begegnet sind?).

2. KAMMER DER WACHTER

Eine grofSe Halle mit Statuen, die Steinwaffen in
den Hénden halten, jffnet sich euch hinter dem
Tor. Sie alle sind euch zugewandy. Auf dem Bo-
den liegen ein paar Skelette.

In der Kammer der Wichter steht ein Dutzend
Steinstatuen, die erwachen und jeden angrei-
fen, der ohne silbernes Kettenhemd eintritt.
Wird allerdings der Speer Ivelde (siche Seite
132 im Spielleiter-Handbuch) zwischen sie ge-
worfen, werden sie sich gegenseitig zerstoren,
bis nur noch eine iibrig ist, nimlich diejenige
mit dem Messingbehilter, in welchem sich
Merigalls Lebenskraft in Form seines Her-
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zens befindet (siehe Seite 35).

Die Kammer der Wichter kann man um-
gehen, indem man iiber das Transformarium
auf den Balkon klettert.

< KREATUREN: 12 Steinwichter.

3. DIE VIVISEKTIONSRAUME

Ein schmales Gebiude diberspannt eine Schlucht.
Die Fenster an den Seiten stehen offen und der
Geruch nach Verwesung hingt schwer in der
Luft. Ibr hort jemanden schreien.

In diesen Riumen finden sich Seziertische mit
Fesseln und den Uberresten sezierter Leiber.
In einer Zelle sitzen ein paar Jugendliche. Sie
konnen davon berichten, wie Brenziga, Zytera
und ihre lebenden silbernen Skelette andere
Gefangene lebendig geschlachtet haben.

4. DAS LAGER DER GLIEDMASSEN

Der Verwesungsgestank ist hinter der Treppe
geradezu unertraglich. Ihr hort ein eigenartiges
Kratzen und Schmatzen aus den Raumen.

In diesen Riumen liegen grob sortierte Glied-
maflen von sowohl Tieren als auch Menschen.
Organisches Mog dringt durch Risse in der
Decke und die Fenster herein. Viele der Glied-
mafen wirken lebendig und zucken und gleiten
iiber den Boden, wenn jemand durch die Tiir
tritt. Im Handraum befinden sich etwa dreifiig
abgetrennte, lebende Arme, die gemeinsam je-
den angreifen, der den Raum betritt, und ihn
wiirgen und kratzen. Im Grunde agieren die
Arme als Schwarm (siche Seite 127 im Spiel-
leiter-Handbuch) mit einer Stirke von 8. Der
Angriff des Schwarms verursacht einen Waf-
fenschaden von 1 (stumpfer Schlag). In der
nordlichsten Kammer liegen enthauptete Kop-
fe, von denen einige gar sprechen, sie sind je-

) % W
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doch mehr oder weniger verriickt. Ein Kopf, der
einem Zauberer gehorte, wirkt den Zauber Pup-
penspieler (Machtstufe: 5) auf die erste Person,
die den Raum betritt, und versucht, das Opfer
dazu zu bringen, seine Freunde anzugreifen.

In den siidlichen Kammern stehen Holzlie-
gen mit Fesseln zur Sezierung und ein silberner
Amboss mit einem silbernen Hammer, mit
dem sich Elfenedelsteine zerschlagen lassen.

4 KREATUREN: Die Monstrositit Mard
hilt sich ebenfalls hier auf und kénnte ver-
suchen, mit den Abenteurern in Kontakt
zu treten (siche das Ereignis Mard weiter
unten).

= R z
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GASFORMIGES MOG

L’Das gasférmige Mog in Brenzigas
Wohnstatt (5 auf der Karte) wirkt wie
in Gift mit einer Wirksamkeit von 6.
Jeder in naher Distanz ist betroffen.
< VOLLE WIRKUNG: Die Opfer er-
leiden in jeder Runde 1 Scha-
denspunkt auf Empathie, bis
sie Gebrochen sind. Zusatz-
lich entwickelt eine betroffene
Abenteurerin augenblicklich einen
Fehlwuchs und muss auf der Ta-
belle der Déamonenberihrten-Fa-
higkeiten (siehe Seite 193) wirfeln.
Die Wirkung ist permanent.
BEGRENZTE WIRKUNG: Alle Opfer
erleiden 1 Schadenspunkt auf
Empathie und entwickeln eine
vorubergehende Damonen-
berUhrung. Wirfle auf der Tabellew
wie bei der vollen Wirkung, die
ﬂ/ Wirkung verschwindet aber nach
finem Tagesabschnitt wieder.
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5. BRENZIGAS WOHNSTAT'T

Die Treppe hinanf befindet sich ein verschlos-
senes silbern beschlagenes Tor. Dabinter ist eine
wunderschine Wohnstitte, in der jemand offen-
sichtlich lebt: Im Kamin lodert ein Feuer und eine
Karaffe mit Wein stebt bereit. Der Kontrast zu
den ekelerregenden Raumen zuvor ist geradezu
erschreckend.
Die silbernen Verzierungen am Tor sind elek-
trisch aufgeladen und fiigen den Abenteurern
einen kriftigen Schlag zu, wenn sie sie anfassen
(erteilt 1 Punkt untypischen Schaden auf Stir-
ke). Das Zimmer wird von Brenziga und zwei
weiteren Leichenhirten eines niederen Rangs
bewohnt. Sie bedienen die Blitzmaschine des
Turms, leiten die silbernen Skelette an und hel-
fen Zytera bei anatomischen Experimenten.
Auf einer holzernen Ablage auf dem Tisch
lassen sich drei Glaskugeln mit schimmernden
Flisssigkeiten erkennen. Falls sie zerbrechen,
stromt gasformiges Mog aus, das jeden in na-
her Distanz einhiillt. Mehr dazu erfihrst du
im Kasten auf Seite 207.

< KREATUREN: Die Leichenhirtin Brenzi-
ga. 2 Leichenhirten niederen Rangs.

6. SAAL DER SILBERNEN SKE-
LETTE

Oberhalb der Treppe schmeckt die Luft nach Me-
tall und sticht in der Nase. Ein Knistern dringt
aus den Réiumen, in denen fleischige Massen
durch die Fenster und Locher in den Wanden
und der Decke dringen. Hier und da ragen Ten-
takel oder menschliche GliedmafSen aus der Mas-
se. Eine Handvoll grofSer, silbern schimmernder
Skelette hiilt sich in diesen Raumen auf-

Finf silberne Skelette werden im Turm als
Handlanger genutzt, die sich vorwiegend in
diesem Saal aufhalten. Etwa 10 aufgelade-
ne Ruten liegen in einem Regal, wo sie iiber

silberne Kabel Energie aus den Gewitterwol-
ken ziehen. Die Skelette kénnen sich mit den
Ruten selbst heilen und erlangen neue Kraft,
wenn die Ruten gegen sie verwendet werden.
Die Wendeltreppe fiihrt ins Erdgeschoss der
beiden nérdlichen Silbertiirme des Gebiudes,
iiber denen der Donner grollt.

+ KREATUREN: 5 silberne Skelette.

7. DIE WAND AUS FLEISCH

Am oberen Ende der Treppe ist der Gang ein-
geengt, da eine fleischige Substanz aus den Rau-
men zur Rechten quillt. Verschiedene Korperteile
schlagen um sich und regen sich auf der Oberfli-
che. Es stinkt grésslich und hin und wieder hort
thr Donnergrollen, unter welchem die gesamte
Masse wie vor Angst erschaudert.

Mit Blitzen aus den Silberruten im Saal der
silbernen Skelette kann die Masse zuriickge-
dringt werden, sie verhilt sich aber generell
nicht aggressiv. Beide Rdume sind vollstindig
mit fleischlichem Mog und Gliedmafien ange-
fiillt, die hier vorbereitet werden.

8. BALKON

Ihr erreicht ein quadratisches Eckzimmer, des-
sen Westwand vollstandig entfernt wurde. Der
Wind pfeift euch um die Obren. DraufSen ragt
der Berg unter euch in die Tiefe und Mog klam-
mert sich an die Felswinde. An den Wanden
héngen summende Silberstangen und ein silber-
nes Skelett lehnt an einer von thnen.

Im Zimmer befindet sich kein Mog, da Zyte-
ra von hier aus den Turm betritt oder verlisst.
Das Biest kann ohne Schwierigkeiten die Fels-
winde hinauf oder herunter klettern. Die Sil-
berstangen an den Winden sind mit Strom aus
den Gewitterwolken aufgeladen, um den Mog




von hier fernzuhalten. Das silberne Skelett ist
abhingig von den Blitzen und klammert sich
gewohnlich an eine der Silberstangen. Es inte-
ressiert sich fiir nichts anderes.

4+ KREATUREN: Zertorme oder Rotschwinge
konnen hier auftauchen. Siehe Ereignisse.

9. DIE TURMSPITZEN

Der obere Stock des Thurms scheint von beigem
Gewebe eingehiillt, das eine vielgestaltige, leben-
dige Form angenommen hat. Es gleitet iiber den
Boden, pulsiert, bewegt sich, schlagt um sich und
viele Tentakel sind geradezu aggressiv in ibrer
Neugierde. Die Decke ist zum grofSen Téil cinge-
stitrzt und gibt den Himmel iiber euch frei. Vier
dreifSig Meter hobe Turmspitzen ragen in den
vier Ecken des Raumes iiber euch anf- Manch-
mal evtint einen obrenbetiubender Knall, wenn
aus der Gewitterwolke iiber euch in eine von ih-
nen ein Blitz einschlégt und schimmerndes Licht
itber die Oberfliche kriecht.

Das Mog ist derart aufdringlich, dass die Aben-
teurer es entweder mit einer Waffe in Stiicke
schlagen miissen oder es sich mit einer der Sil-
berruten aus dem Saal der silbernen Skelette (6
auf der Karte) vom Leib halten miissen (hier
kénnen sie auch aufgeladen werden). Im schma-
len Gang gen Norden befinden sich zahlreiche
Hinde, die jede Abenteurerin angreifen, die sich
hindurchdringen will. Die Hinde agieren als
Schwarm (siche Seite 1277 im Spielleiter-Hand-
buch) mit einer Stirke von 7.

10. DER PROTONEXUS

In der Mitte des oberen Stockwerkes des Turms
stebt eine riesige Silberschiissel, in der ihr eine
Masse erkennt, die in rascher Folge die Farbe
wechselt und sich zu winden scheint. Durch Lo-
cher, die in der wogenden Masse erscheinen, seht

ihr hin und wieder ein rotes, fremdartiges Licht
und evhascht gelegentlich einen Blick auf fremd-
artige Landschaften. Das mythische Wesen Zyte-
ra stelzt um die Schiissel herum.

Hier wird hochstwahrscheinlich der finale
Kampf gegen Zytera stattfinden, der sich auf ganz
verschiedene Arten entwickeln kann. Mehr dazu
erfahrst du unter Der finale Kampf weiter unten.

MONSTER
UND NSC

Kreaturen und Nichtspielercharaktere, denen
man in Zyteras Mogarium begegnen kann,
werden hier beschrieben.

ZYTERA

Zytera ist einer der Hauptakteure in der Kam-
pagne und wird im Einzelnen auf Seite 29 be-
schrieben. Dort findest du auch ein Bild der
Kreatur.

LEICHENHIRTIN BRENZIGA

Brenziga ist die herausragendste Leichenhir-
tin der Rostkirche. Sie ist Zytera gegeniiber
absolut loyal, die sie fiir das grofite Genie aller
Zeiten hilt. Threr Forschung, Tote zu beleben
und Organe und Fahigkeiten Lebender mittels
der dimonischen Substanz Mog an andere
Wesen zu tibergeben, widmet sie sich unter der
Anleitung ihrer Meisterin ohne jedes Gewis-
sen. Sie hat sich besonders darauf spezialisiert,
lebende Kreaturen zu sezieren und Organe und
Neuschopfungen mit der Elektrizitit, die sie
aus der Gewitterwolke iiber dem Mogarium ge-
winnt, mit Leben zu erfiillen. Aufierdem iiber-
wacht sie auch Ausstattung der Rostbriider im
Transformarium mit fehlwiichsigen Gliedma-
Ben. Brenziga hat zahlreiche Brandnarben von
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verschiedenen Unfillen davongetragen, aber
sie tragt diese Wundmale mit Stolz. Sie wird
von zwei Leichenhirten begleitet, die als ihre
Assistenten dienen, und nutzt auch regelmafig
die silbernen Skelette fiir korperliche Arbeiten.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 5,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Heilen 5, Wissen 4, Men-
schenkenntnis 3, Manipulation 2

TALENTE: Weg des Todes 3, Weg des Blutes 2
REPUTATION: 4

STEINWACHTER

Diese grofien Statuen aus Stein stellen legen-
dire Zwergenkrieger dar. Thnen mangelt es an
Verstand und Empathie und sie sind immun
gegen alle Angriffe auf diese Attribute.

STARKE 12, GESCHICKLICHKEIT 2
FERTIGKEITEN: Nahkampf 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 10 (Steinhaut)
AUSRUSTUNG: Streitaxt

SILBERNE SKELETTE

Bei diesen untoten Monstrosititen handelt es
sich um erstaunlich grofie Skelette, vermutlich
von Ogern, deren Knochen mit Silber iiberzo-

gen wurden. Die Finger enden in spitzen Krallen
und in den Augenhdhlen stecken die lebendigen
Augen von Tieren oder Menschen. Angefeuchtet
werden die Augipfel, indem das Skelett sie regel-
miflig nach innen verdreht, statt zu blinzeln.
Die Skelette tragen Silberruten in den Hinden,
die vor Elektrizitit knistern. Diese setzen sie ein,
um das Mog-Gewebe zu steuern.

STARKE 6, GESCHICKLICHKEIT 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 3, Auskundschaf-
ten 2

AUSRUSTUNG: Krallen (Waffenschaden 2,
Schnittwunde), Silberrute (Waffenbonus
+2, Waffenschaden 2, der auf Geschicklich-
keit wirkt, statt auf Starke)

KNOCHERN: Pfeile und Stichwaffen richten

in einem Angriff nie mehr als 1 Schadens-
punkt an.

DIE MONSTROSITAT MARD

Die elfische Heilerin Megonda Mard, eine
friedliche Verwobene, wurde vor etwa einem
Jahr als Gefangene in Zyteras Mogarium ge-
schleppt. Thr wurde der Rubin aus der Brust
gerissen, der dann zerstort wurde, damit der
Zauberer die Splitter als Lebensfunken fiir seine
Missgestalten verwenden konnte. Ein winziger
Splitter des Edelsteins fiel allerdings in einen
Spalt und daraus entwickelte sich die Monstro-
sitat Mard. Mard wirkt wie ein menschlicher
Foétus, haarlos, mit groffem Kopf, unterentwi-
ckelten Gliedmafien und die Gesichtsziige ganz
verworren — es ist leicht, sie mit einem diamoni-
fizierten Monster zu verwechseln.

Mard ist in etwa so groft wie ein Affe und
ebenso agil, sie kann also an den Auflenwin-
den des Turms zwischen den Stockwerken en-
tlangklettern. Mog zieht sich instinktiv vor
ihr zuriick. Thr Verstand und ihre Sprache
sind verkiimmert. Zwar ist Mard scheu, aber
sie spiirt, wenn jemand gute Absichten hat. Sie
weifl nicht, was sie ist oder was sie tun soll, son-




dern wartet nur auf jemanden, der sie liebhat.
Hizgele und Rotschwinge sind gekommen,
um sie zu retten, und wenn sie die beiden sieht,
wird ihre Erinnerung zum Teil zuriickkehren.

STARKE 8,GESCHICKLICHKEIT 5,VERSTAND 2,
EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Menschenkenntnis 4, Nah-
kampf 4, Bewegen 3

HEILEN: Mard regeneriert automatisch pro
Runde 1 Punkt Starke.

MALINA ROTSCHWINGE

Die scharfiugige Rotliuferin Malina Rot-
schwinge besitzt ein launisches Temperament
und hasst und verachtet jeden, der kein vollblii-
tiger Elf ist. Hizgele, fiir den sie eine unerwi-
derte Liebe empfindet, konnte sie nach einigen
Miihen dazu iiberreden, Megonda Mard, die

ein einzigartiges Wissen iiber die Heilkunst
besitzt, aus Zyteras Klauen zu befreien. Diin-
ne Schwingen wachsen auf beiden Seiten ihres
Leibs vom Fuff bis zu den Armen, sodass sie
wie eine Kreuzung aus einer Fledermaus und
einem Gleithérnchen wirkt. Mit ithnen kann
sie auf dem Wind gleiten.

Adern durchziehen die hauchdiinnen Gleit-

hiute und durch das Blut scheinen sie in der
Ferne rot aufzuleuchten. Rotschwinge trigt
eine Lederriistung, ist selbst in Bewegung eine
gute Schiitzin, erweist sich im Nahkampf je-
doch als geradezu nutzlos. Ihr ist nicht klar,
dass Hizgele vorhat, sich selbst zu opfern, um
sich an Zytera zu richen, und wiirde dem hef-
tig widersprechen, falls sie es herausfindet. Die
beiden schicken einander iiber das Bellen von
Briillratten Signale zu.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 5,VERSTAND 3,
EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Bewegen 4, Fernkampf 4,
Nahkampf 1

TALENTE: Schneller Schitze 2

AUSRUSTUNG: Langbogen, Dolch, Leder-
ristung

SCHWINGEN: Malina kann Uber eine KURZE
Distanz mit Bewegen 3 gleiten. Nach jeder
Bewegungs-Runde muss sie landen.

NS
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EREIGNISSE

Hier wird eine Handvoll Ereignisse beschrie-
ben, die sich in Zyteras Mogarium zutragen
koénnen.

ZERTORMES ANKUNFT

Fiir den finalen Kampf mit seinem Vater und
seiner Schwester erreicht Zertorme den Turm
iiber den Balkon (8 auf der Karte). Bedenke,
dass Zertorme offen oder insgeheim mit den
Abenteurern, Zygofer, Therania, Merigall
oder anderen verbiindet sein kann, unabhingig
davon, wie er sich zuvor im Spiel verhalten hat.
Weitere Einzelheiten erfihrst du auf Seite 4.

VOND
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ROTSCHWINGE

Rotschwinge versucht, auf dem Balkon (8 auf
der Karte) zu landen, legt aber eine Bruch-
landung hin und verletzt eine ihrer Gleithidu-
te. Sie bittet die Abenteurer, Megonda Mard
aufzuspiiren, die zu retten sie zum Turm ge-
schickt wurde, aber auch, nach Hizgele Aus-
schau zu halten. Laut Rotschwinge soll Mard
Heilkrifte besitzen. Die Abenteurer kénnten
bereits in der Nihe von Vond einen Blick auf
eine menschengrofie Fledermaus mit blut-
roten Schwingen erhascht haben, bevor sie
schliefilich auf dem Balkon landet. Falls Rot-
schwinge geheilt wird, kann sie mit Mard und
einer weiteren Person vom Mogarium weg in
Sicherheit gleiten.

MARD

Die Monstrositit Mard nihert sich vorsichtig
den Abenteurern, falls ihre Absichten gut sind.
Vor der Begegnung kannst du sie einen Blick
auf die grotesken Ziige der Kreatur werfen las-
sen, um die Sache etwas zu wiirzen.

DIE DAMONISCHE KREATUR

Eine halbfertige dimonifizierte Kreatur mit
zahlreichen Gliedmafen, wiitend und verings-
tigt, ist entkommen und kriecht umbher, wo-

bei sie alles in ihrem Weg mit improvisierten
Waffen angreift. Zwei silberne Skelette und ein
Leichenhirte verfolgen sie. Die Kreatur ruft
verwirrte und unzusammenhingende Sitze
wie: ,,Geh nicht zum alten Knacker mit dem
Leierkasten!“, ,Ins Fettnipfchen mit dem
blinden Otter! und ,,Acht plus sieben, dann
bin ich fiinfzehn ... Fang die Periicke!“

TENTAKEL

Mog-Tentakel schieflen aus den Spalten in den
Winden hervor, falls die Abenteurer daran
vorbeilaufen, und greifen sie mit 9 Basiswiir-
feln an. Fine Abenteurerin, die erfolgreich
getroffen wird, gilt zusitzlich auch als Fest-
gehalten und erleidet in jeder folgenden Runde
einen Schadenspunkt, bis sie sich befreit. Ein
Tentakel hat eine Stirke von 3.

ﬂd.\«e}m:m»

DER FINALE
KAMPF

Das Aufeinandertreffen mit Zytera am Pro-
tonexus ist der Hohepunkt der Kampagne. Das
kann auf ganz verschiedene Arten verlaufen
und Merigal, Zertorme, Zygofer, Therania
und weitere Personen kénnen daran beteiligt
sein. Was geschieht, hingt zum groflen Teil
davon ab, was zuvor in der Kampagne passiert
ist und welche Biindnisse die Abenteurer ein-
gegangen sind.

Stanengist spielt vermutlich eine entschei-
dende Rolle im Finale: Zytera will Stanengist
besitzen und mittlerweile wissen die Abenteu-
rer hoffentlich, dass die Krone Zytera in den
Wahnsinn treiben wird, falls es sie auf einen
seiner beiden Kopfe setzt.

Falls die Spielerinnen nicht schon wissen,
was sie tun wollen, solltest du sie dazu ermuti-




gen, sich jetzt dariiber Gedanken zu machen.

Thre Entscheidungen an dieser Stelle werden

weitreichende Konsequenzen fiir die Verbote-

nen Lande haben. Falls sie Zytera zerstoren,
wird Krasylla die Rolle als dimonischer Herr-
scher iiber die Verbotenen Lande einnehmen.

Was genau im finalen Kampf mit Zytera ge-

schieht, liegt ganz an dir. Hier stellen wir dir

ein paar Vorschlige zusammen:

4 Zytera stirbt, worauthin der Protonexus
aufler Kontrolle gerit und sich zu einem
unkontrollierten Portal fiir eine dimoni-
sche Invasion entwickelt.

4 Zytera verindert den Protonexus absicht-
lich in einen unkontrollierten Nexus.

4 Zygofer und Therania werden mit dem
Schwert Asina von Zyteras Leib abgespal-
ten.

4 Zygofers Haarstrihne (von Martea in
den Steinschimmerminen) wird in den
Protonexus geworfen, worauthin Zygofer
von Dimonen erschlagen wird.

4 Der abgespaltene Zygofer kriecht in den
Protonexus und verschwindet — vorerst.

4 Stanengist wird in den Protonexus gewor-
fen, woraufhin sich das Portal schliefit.

4 Merigall stiehlt den Smaragd Gallenau-
ge und fliichtet, um die geliebte Viridia
wiederzuerwecken.

4 Zytera findet heraus, dass Merigall seiner
Frau Martea bei der Flucht geholfen hat
und will sich am Didmonenwesen richen.

4 Merigalls Lebenskraft wird ins Meer ge-
gossen oder in Sdure oder Lauge aufgelost.

4 Merigall, Therania oder die Abenteurer
stehlen Krasyllas Vertrag von Zygofer.

4 Krasylla wird zu Sarmog.

4 Merigall stiehlt Krasyllas Vertrag von
Zytera und gibt ihn den Abenteurern, um
Krasyllas Unterstiitzung zu erhalten.

4 Krasylla verschlingt einen von Merigalls
Sprosslingen und Merigall erfihrt davon,
woraufhin es Krasylla mit dem Pfeil des

Feuerwyrms toten will.

Krasylla wird mit dem Pfeil des Feuer-
wyrms markiert und der Feuerwyrm
Erinya verschlingt den Dimon.

Arvia lisst aus Eifersucht die Galdanische
Reiterin Viseria toten.

Die Galdanischen Reiter erfahren vom
Mord an Viseria und wenden sich gegen
Arvia und die Zwerge.

Kaiserin Soria versammelt eine orkische
Horde und marschiert gegen Vond.
Kalman Rodenfall verliebt sich in Meri-
gall.




Auch diese Nacht zog voriiber. Hiriam Harsta stiitzte
sich schwer auf ihr Schwert, die Wajffe blutverschmiert
wie ithre Riistung. Im Osten ging iiber dem Schattentor-
pass die Sonne auf und der Nebel schien lichter als am

er finale Kampf gegen Zytera be-
schreibt das Ende von Der Zorn des
Raben — aber das heifit nicht, dass fiir
die Abenteurer die Reise zu Ende ist! Ganz im
Gegenteil! Thre Handlungen haben weitrei-
chende Konsequenzen fiir die gesamten Ver-
botenen Lande, was zu zahlreichen neuen auf-
regenden Abenteuern fithren kann.

KONSEQUENZEN

Hier werden die moglichen Konsequenzen
der Handlungen der Abenteurer wihrend Der
Zorn des Rabern zusammengefasst.

RUCKKEHR DER DRACHIN SKARN

Falls die Abenteurer die Drachenmutter Skarn
vom Abenteuerschauplatz Steingarten be-
freit haben, wird die Drachin durch die Erde
brechen — markiere den Ort mit dem Krater
auf der Karte. Sie wird die Heimat der Crom-
be-Zwerge angreifen und konnte die Behausun-

\ 1ag zuvor. Aus Aslene drang das tiefe Brummen aus
'ﬁ' dem Feuerberg Horn an ihr Obr.

gen des Clans ausldschen. Anschliefend lisst
sie sich in den Bergen im Norden der Verbote-
nen Lande nieder, um einen neuen Drachen-
stamm auszubriiten, der dieses Namens wiir-

dig ist.

RUCKKEHR DES BLUTNEBELS

Falls es den Abenteurern gelungen ist, den
Blutlingen im Abenteuerschauplatz Haus des
Feilschers ihr Selbstvertrauen zuriickzugeben,
konnten sich die Nebel in einigen Hexfeldern
auf der Karte erneut ausbreiten. Die Abenteurer
konnten sie gar als Verteidigungslinie um ihre
Festung herum platziert haben. Die SL ent-
scheidet, wie grof die Gebiete auf der Karte sind,
die nachts vom Blutnebel eingehiillt werden.

DER BOSE SCROME

Falls das Bose Auge des Riesen Scrome im
Abenteuerschauplatz Tal der Toten (Seite 231
im Spielleiter-Handbuch) zu ithm zuriickge-




langt, wird er erneut das Land terrorisieren,
Dérfer niedertrampeln und Karawanen ver-
nichten. Falls die Abenteurer das Auge zuriick-
gegeben haben, wird er sie und ihr Eigentum
in Ruhe lassen.

PROTONEXUS AUSSER
KONTROLLE

Falls Zygofer gestorben ist, ohne dass der Pro-
tonexus in Vond versiegelt wurde, wird er sich
zu einem unkontrollierten Portal in dimoni-
sche Welten entwickeln. Dimonen aller Art
werden sich in Vond tummeln und schlieflich
in die Verbotenen Lande eindringen, wihrend
die gesamte Natur in der Umgebung aus dem
Gleichgewicht gerit, wie es einst am Schatten-
torpass geschehen ist.

KRASYLLA ALS SARMOG

Falls Krasylla die michtigere dimonische Ge-
stalt des Sarmog annimmt, fithrt er sein eige-
nes Dimonenheer an. Krasylla verkiindet, er
wolle die Verbotenen Lande nicht einnehmen,
um iiber sie zu herrschen, sondern damit er die
michtigste Kreatur darin ist und seine Vor-
machtstellung genieflen kann. Er will Men-
schen als Delikatessen jagen und verspeisen
und sich am liebsten mit jemandem verbiin-
den, der die listigen Aufgaben tibernimmt.

ﬂd.\@ﬁm»

DIE HAUPT-
AKTEURE

Die Hauptakteure, die nach der Kampagne in
den Verbotenen Landen eine Vormachtstellung
einnehmen, werden dem Land ihren Stempel
aufsetzen. Falls es den Abenteurern gelungen
ist, simtliche Hauptakteure zu tiberlisten, wer-

den stattdessen sie den Ton vorgeben.

ZYTERA

Zygofer und Therania hassen einander und
nur einer von ihnen, wenn iiberhaupt, wird
Der Zorn des Raben iiberleben. Mittels Ritua-
len wird der oder die Uberlebende wieder zum
Menschen. Uberlebt Zygofer, kénnte sein Kopf
auf den Leib seiner Tochter gesetzt werden.
Uberlebt Therania, wird sie sich den Unterleib
einer passenden Frau aneignen.

Der oder die Uberlebende wird die Rost-
briider anfithren und die Forschung tiber Di-
monen, die Substanz Mog und die Untoten
fortsetzen. Auf lange Sicht will er oder sie
samtliche anderen Volker der Verbotenen Lan-
de vernichten und Erlenland einnehmen.

ZERTORME

Falls Zertorme an die Macht gelangt, mog-
licherweise im Biindnis mit Merigall, wird er
in den Verbotenen Landen ein Menschenreich
aufbauen wollen, das von Ailandern und Asle-
nen beherrscht wird. Mitglieder der Rostkirche
wird er verfolgen und die Kirche selbst auslo-
schen. Zudem will er alle Dimonen téten. Die
Rabenschwestern werden zur Hauptreligion,
aber auch Feuerschreine fiir den Aslenischen
Gott Horn werden errichtet. Schlieflich wird
Zertorme auch Erlenland einnehmen wollen.

Falls Zertorme mit seiner Schwester The-
rania an die Macht kommt, werden sie ein
Menschenreich mit verschiedenen Religionen
aufbauen, aber Therania wird irgendwann ih-
ren Bruder beherrschen und die Entwicklung
ihren Plianen gemifs in andere Bahnen lenken,
sodass die Rostbriider und die Dimonen blei-
ben, denn ,,wir brauchen sie, um Feinde und
Verriter zu bekimpfen, die das Land vernich-
ten wollen.“
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ARVIA VON CROMBE

Falls die Crombe-Zwerge im Bunde mit den
Abenteurern erfolgreich Krasylla erschlagen
und Vond zuriickerobert haben, werden sie ein
Biindnis mit den Aslenen und Ailandern einge-
hen und einen militanten Staat aus Menschen
und Zwergen griinden. Zertorme konnte die
Menschen anfiihren, aber falls er mit seiner
Schwester Therania im Bunde ist, werden die
Zwerge sie ermorden lassen, da sie weder Di-
monen noch die Rostbriider in den Verbotenen

Landen dulden.

KAISERIN SORIA VON URHUR

Falls die Abenteurer ein Biindnis mit den Orks
geschlossen und mit ihrer Hilfe Zytera und
die Rostbriider besiegt haben, wird Kaiserin

KAPITEL I4-

Soria die Ork-Clans mithilfe der Viragas unter
ihrem Gatten vereinen. Die Orks werden ein
goldenes Zeitalter erfahren, aber ihre Nation
ist zerbrechlich und wird sehr wahrscheinlich
wieder auseinanderfallen, sobald das Kaiser-
paar stirbt.

KALMAN RODENFALL

Falls die Abenteurer Zytera, die Rostbriider
und die Dimonen in Vond mithilfe der elfi-
schen Rotliufer besiegen, werden diese versu-
chen, das alte Konigreich von vor den Erlen-
kriegen wieder aufzubauen. Insgeheim werden
sie versuchen, die Anzahl der Menschen in den
Verbotenen Landen zu verringern, indem sie
mit ihrer Naturmagie die Fruchtbarkeit des
Volkes mindern und sie aussterben lassen. Die
Elfen haben es nicht eilig und sehen in dieser
Losung auch nichts moralisch Verwerfliches.

S



LA W T S A Sy A
DIE KRONE STANENGIST

In den Legenden wird erzdhlt, dass die ersten sechs Elfen der Verbotenen Lande —
Jene, die die Baume gepflanzt, die Flussbetten gegraben und den Tieren ibre Heimat
gegeben haben — ibre Rubine nach vollenden ibrer Aufgaben in der kiniglichen Krone
Stanengist versammelten, deren Name , Die Hingenden Steine’ bedeutet. Zu Recht
rubten sie in der Krone, doch wachten sie zugleich iiber ihre Schopfung und berieten
thre Nachfahren. Lange wurde die Krone von den Konigen des Landes getragen und
sie verlieh thnen die Macht, ihr Konigreich zusammenzubalten, aber kurz bevor die
Menschen Rabenland betraten, stahl der Dieb Merigall drei der Steine aus Stanen-
gz'st, und seither ist das Land entzweit. Wer auch immer die Steine in der Krone
zusammentiige und sie sich aufs Haupt setze, werde den Legenden zufolge die Macht ~
erlangen, alle Volker der Verbotenen Lande unter seiner Herrschaft zu einen. Der -3
Steinsianger Brander von Bynd soll eine Vision vom Gott Hiine erhalten haben, in der

er die verlorenen Steine erblickte, einer im Zepter eines Konigs, einer im Schmuck
emer Komgm und emer im Sc/awert das Riesen titet.

BLER A W B S e
DAS SCHWERT MALIGARN

In vergangenen Tagen zog der Riese Scrame pliindernd durch das Land. In den
Geschichten wird erzahlt, wie die Schildmaid thn mit dem Schwert Maligarn, dem -
Riesenschlichter, erschlug. Sie erbielt Hilfe von Scrome, dem Bruder des Riesern, der

zur Belohnung zum Wachter an jenem Tor ernannt wurde, durch das die Toten

in die Unterwelt gelangen. Doch Viridia erlitt im Kampf gegen Scrame solch tiefe
Wunden, dass sie kurz daraufverstarb. Der Smaragd, der ibr Herz war, wurde

in die Krone Stanengist gesetzt, aber spéiter heyfSt es, dass er dem Schwert Maligarn
iibergeben wurde. Die Waffe ist schon seit langem verloren.

B A T
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DAS ZEPTER NEKHAKA

Es heifst Algared, der erste Konig von Erlenland, war so weise und gut, dass die
Gorter sein Herz nach seinem 1od in einen Rubin verwandelt haben. Algadan, Sobn
von Algared, ligfs seine Handwerker das Zepter Nekhaka mit drei Anhéngern aus
der goldenen Erle des kiniglichen Palastes schnitzen und den Rubin seines Faters ins
< Zepter einsetzen. Nekbaka wurde von den Herrschern der Algarianischen Dynastie

tiber Generationen hinweg geftibrt, ging aber im Rabenland verloren, als der letzte -
Herrscher Algarod mit all seinen Ménnern von den dédmonischen Horden des Zaube- -
rers Zygofer erschlagen wurde. Die Altesten der Elfen hingegen bebaupten, Algared

sei ein Eif gewesen, der sich als Mensch tarnte, und sein Rubinenherz sei einer der

secbs Steine der Krone Staﬂengzst

T T Y T T
DIE MANTELSPANGE BLUTSTERN

E's heifSt, dass die Elfenprinzessin Iridne sich in den Orkhéuptling Horena verliebt
habe, aber dass ibr Vater und sein Hober Rat entsetzt dariiber waren, denn die Elfen
erachteten die Orks als unreines und unterlegenes Volk. Iridne wurde der Kontakt zu
Horena untersag, sie wurde ihrer Hiille entledigt und ihr gliihendes Herz wurde in
die Krone Stanengist gesetzt, um sich abzukithlen. Als die Prinzessin sich im Namen
der Liebe gegen ihren Vater stellte und wieder Gestalt annalbm, beauftragte er ein Schiff;

seine Tochter iiber die Meere zu fabren, um sie dem Rabenland fernzubalten, bis Ho-

rena verstorben sei. Sobald Iridne von der Entscheidung ihres Vaters erfubr, entschloss

sie sich, lieber das eigene Leben zu nehmen, statt von ibrem Geliebten getrennt zu sein.

Sie ligf$ ihr Rubinberz in die Mantelspange Hemella — der Blutstern — setzen, die von

“ ibrer treuen Magd im Gebeimen Horena iiberbracht wurde. Iridnes Vater war aufSer

sich vor Zorn und fiihrte Krieg gegen die Orks, um Iridnes Herz zuriickzubolen, aber =

die Macht der Liebe im Blutstern starkte Horena und der Krieg war lang und blutig. Es -
heifSt, Iridnes grausamer Vater liefS den Orkbauptling zu Tode peitschen, nachdem er

ihn besiegt hatte, aber die Mantelspange Blutstern ist seither verloren.

KJL.,LJ,\A\.J\ L i S sk L_&_l
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— Esheif$t, der Zanberer Zygofer habe in der letzten Schlacht des Vierten Erlenkriegs dé-
! monische Horden beschworen, die Konig Algarod und die Krieger der Erlenlinder er-
schiugen. Unm das Biindnis zu festigen, einigten sich Zygofer und seine Tochter T herania ~ <
daranf, sich zum Dimonenfiirsten in Form der Menschenspinne Zytera zu vereinen, .
das die Rosthriider noch immer als Prophet*in des Gottes Rost verebren. Angeblich
herrscht Zytera noch immer diber die Festung in Vond, von der aus das Monstrum die
unnaturlzc]aen Dammen/ermtmgn ausschicks, die die Verbotenen Lande beimsuche.

K_/ I__AL__/,VLLL»J\ L*/uh_..‘/u\z_.u&_ LS\—-__}
LA U T A A N
MERIGALL :

Wie ein undeutlicher Schatten mit gelben Augen erhebt sich der Name Merigall iiber den
Perbotenen Landen. Niemand weifs, wer dieses Wesen ist oder ob es Mann oder Fran ist.
Vielleicht gibt es nicht nur einen Merigall, denn das Wesen trifft man oft von einem Tag
auf den nichsten an einem vollig anderen Ort, weit entfernt vom vorigen. Diejungen
K Lente werden in Schlvssern ebenso wie in Hiitten verfiibrt, und die gelbingigen Spriss-
linge Merigalls finden sich in den entferntesten Winkeln des Landes und in jedem Volk.
Manche halten das Wesen fiir einen Déiimon, andere verehren es als Gott, denn Tatsache

\

ist, dass es jene, die ibm éegegnen ebensa gm‘ unterstiitzen wie zerstoren kann.

B S e e i A
KRASYLLA

Am Ende der Erlenkriege war dem Déimonenfiirsten der Weg zuriick in die Heimat-
welt Churmog versperrt. Es beifSt, Zytera wire mit der schrecklichen Kreatur einen -
Handel eingegangen und hiéitte ibr in Vond Unterschlupf gewihrt, wo sie im Gegen-

zug den Schattentorpass gegen die Aslenen bewachte, die Krasylla selbst iiberrannt T -
hatte. Hinter vorgehaltener Hand erzahlt man sich, dass die Menschenopfer, die die
Stedlungen den Rostbriidern darbringen sollen, Nahrung fiir Krasylla sind und dass der

Z)amon heutzptage ﬁtz‘ und reglo,r im Innern des Schlosses lieg?.

- ,/_L\,_J\ L__/uh__../u\z_.u&,_ A_j
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VIRELDA BLUTSCHNABEL

Die Ailander Rabenschwestern sind als friedliche Schwesternschaft bekannt. Sie hel-
fen den Siedlungen im Verborgenen mit ihrer Heilkunst und Zauberspriichen fiir die -
~ Ernte, werden aber von den Dienern der Rostkirche evbarmungslos gejagt. Schwester ’i
Virelda Blutschnabel ist nicht wie die anderen Rabenschwestern. Mit dem buschigen -
weifSen Haar soll sie einst eine der Schwestern der Gittin Hima gewesen sein, die

nach einer Offenbarung die Seiten gewechselt hat. Es beifst, sie habe Dutzende Eisen-
gardisten und ihre Déimonen erschlagen, und manch einer behauptet gar, sie habe sich
zm Kampf gegen Teramaldas brennende Riistung gestellt.
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AR SR A A N A
ZERTORME

Von Zertorme heifSt es, er sei der Sohbn des Zauberers Zygofer. Als der Vater Zertorme
dabei erwischte, wie dieser in den damonischen Grimoires schniiffélte, soll er ihm zur
Strafe das Gesicht abgerissen haben, das so schon war wie seine Zauberkrifte grofs
sind. Zertorme flob nach Osten, um sich dovt mit den Feinden seines Vaters zu ver-
biinden. Es heifSt, er fiihre mit maskiertem Antlitz seine Heere von den Ebenen und
habe die Pferdesippen von_Aslene unter seinem Banner versammelt, die ihn fiir den
Prop/oeten des %t//mﬂgoﬁes Hom und den kiinftigen Retter von Aslene halten.
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ARVIA VON CROMBE

Die Zwergenprinzessin Arvia gilt nicht als ibrem Clan verwandt, denn es beifSt, sie

wire geboren worden, nachdem ibre Mutter mit einer Steinstatue verkehrte und an-
l\ schliefSend ihren Sprissling dem Gott Hiine versprach. Man erzahit sich, Hiine hétte
Arvia bei ibrer Geburt fiir Kriegstaten und Opferungen zu seinem Rubm auserkoren.
Die Zwerge fiirchten diese Frau, respektieren sie aber auch als eine von den Gottern
Auserwahlte.
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KAISERIN SORIA VON URHUR

Unter den Isir und den Landstreichern erzdhlt man sich, dass die Ork-Kaziserin Soria
eigentlich eine gebildete Menschenfrau sei, die sich im Urhur-Clan in der Festung Auge - 7}
der Rose eingenistet hat, um die dovtige Kampjfahigkeit zu schmdlern. Mit schonen -2
Worten und eleganter Verfiibrungskunst bat sie Kaiser Hroka um den Finger gewickels,

dessen Krieger jetzt Sauerteighrot essen! Es heifSt, der Kaiser habe seiner Gattin eine
an:c/mtzbare Maﬂtelspange gesc/oeﬂkf in der ein lebender Eﬁem’ubm sztzt
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KALMAN RODENFELL

Fonfast allen uralten und weisen Effen beifSt es, dass sie tief in den novdlichen Waldern der
Ferbotenen Lande leben oder sich gar in Form ihrer Edelsteine in den geheimnisummobenen
Friednebel zuriickgezogen haben, aber Kalman ,der Aunerochse Rodenfall soll sein Interesse
an der lebenden Welt bis jetzt nicht verloren haben. Als einer der Feldberren der Rotlaufersoll - =
erden Kampfgegen die Déimonen, Menschen und anderen Eindyinglinge des Landes fiibren.

Man erzdhitsich, seine FijfSe seien wie Baummwurzeln und dass er nur schlift, wenn er im
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ROSTFURST KARTORDA

E's beifst, dass das in den ganzen Perbotenen Landen gefiirchtete Oberbaupt der Rost-
kirche in Vond oder im Haus des Feilschers lebt. Seine zwe: Gesichter, die angeblich
alles sehen und alles wissen, spiegeln die duale Natur des*der Prophet*in Zytera
wider. Manche erziblen, dass der Rostfiirst die Inkarnation des alten Gottes Weichter l

sei — der allsehende Bewahrer aller Veranderung, von allem, was kommt und gebt, -
der uns zwischen Schlaf und Wachen geleitet, zwischen Leben und Tod. Es sei Kartor-

das Wirken zu verdanken, dass die Toten weiterleben und die Rostbriider etwas

zwzscheﬂ Menschen mgd Damaﬂen sind.
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KNOCHENMUHLE

! Fager erziblen sich fliisternd von Knochenmiible, dem Dorf der Skiavenhindler und
. Diebe, dasjenseits des Waldes liegt. Viele haben die Schreie aus der Miihle des Dorfes iiber -
den Fluss hinweg vernommen, aber nur wenige haben gewagt, sich ihnen zu nibern. Es
heifSt, die Miihlensteine mablen die Seclen der Versklavten zu Staub, da Sklaven keine
Verwendung fiir Spiritualitit hatten. Manche gelangen durch Zwang nach Knochen-
miible, andere freiwillig. Hierber gevaten jene, die von den Unbarmberzigen ergriffen

: tvurden. Von pier fverscl.gwmden /mr /ene, dze von den Habgzerzgen fuer/mzfz‘ wurden. \ \t
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RABENBAU 7T

E’s heifSt, die Zwerge hitten den blanen Marmor aus Rabenbau vollstindig abgebaut
und dann den Steinban verlassen, weshalb anschliefSend die Oger dort eingezogen
f waren. Eines ist aber sicher: An jedem Vollmond ertont ein Krawall aus dem riesigen

Steinkessel, ein Larm, der Tiere im Umbkreis von Meilen in Panik versetzt. Keiner,
der noch bei Verstand zst mzber; szc/a Rabenban, wenn die Oger fezerﬂ \t
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BERNSTEINGIPFEL '

Man erzahlt sich hinter vorgehaltener Hand, dass der Halbelf Zertorme einst einer
| der obersten Generile des Monsters Zygofer war, aber dass ibn die tyrannische Herr-
L schaft des Unholds anwiderte und er sich daber den Elfenkindern in den ostlichen
Gebieten der Verbotenen Lande anschloss, um gegen seinen ehemaligen Meister zu
kampfen. Als die flichenden Pferdemenschen wahrend der Kriege hier ankamen, ge-
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stattete Zevtorme ibnen, auf den Ebenen zu bleiben. Im Gegenzug unterstehen sie nun
seinem Befehl im Kampf, weshalb ibn die Reiter in hichsten Ebren balten.
Seit sich der Blutnebel gelichtet hat, lastet eine schwere Webmut auf Zertorme. Es
— heifSt, er babe sich in die alte Festungsruine Bernsteingipfel zuriickgezogen, wo die magi-
schen Flammen immer stirker lodern. Die Leute erzdblen sich, dass der Zanberer Zer-
torme versucht, das Feuer selbst zu bindigen, um es gegen Zytera einzusetzen, aber viele
Dorfhewobner leben in Angst und Schrecken, seit die Brinde in der Nahe von Bernstein-
gipfel immer zablreicher werden. Falls sich Zertorme ffentlich blicken ldsst, so trigt er
stets eine Maske, die eine Ve réreﬂﬂuﬂg verbergen soll, die er sich wihrend seiner Studzen

es Feuers zugezogen hat.
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Die Orks der Perbotenen Lande suchen, seit sie gegen die Menschern in den Krieg ge-
schickt und dann von den Elfen und den Zwergen fallen gelassen wurden, nach ibrem
Platz in der Welt. Viele von ihnen fithren ein elendes Leben als Schurken und Raunber -
in den Waldern, aber langsam spricht es sich herum, dass ein Orkanfiibrer in der B
verlassenen Elfenfestung Auge der Rose Hof hélt. Es beifSt, er wiirde sich selbst Kaiser -
Hpioka der Erste und Beste nennen. Handler, die den Ort besucht haben, erzahlen sich

hinter vorgehaltener Hand, dass der Kaiser einen unschétzbar wertvollen Rubin ge-

kaujft batte, den er seiner Gattin ;c/oeﬂ/een will, um seinen Wert als Kaiser zu beweisen. \1
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PELAGIA ’

E’s heifst, die Menschen héitten bei Pelagia zum ersten Mal FufS in das Rabenland
 gesetzt. Laut den Druiden werden hier zwischen den vier beiligen Monolithen die
- Winde des Landes geboren, saugen sich mit Regen voll und tragen das Wasser zu

\

den Feldern und Waldern. In diesen Tigen summit der Tempel erwartungsvoll. Der = -
Tempel habe ein weiteres Geschenk erbalten, etwas, das lant Legenden bisher nur

viermal geschehen ist, ein Geschenk, anf das nur die Wiirdigen Anspruch haben. Was
ffs beinbaltet 7md wie « éeampruc/ot werden kann, lisst sich nur schwer sagen \
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STEINGARTEN ’

E’s heifst, von dessen Schinbeit in Staunen versetzt, verbarre der Mond aufseinem
Weg stets eine Weile iiber Steingarten. Die meisten Zwerge begeben sich irgend-
wann in ibrem Leben auf Pilgerfabrt dorthin, da dieser Ort bei allen aufSer dem
Crombe-Clan als die Wiege der Zwerge gilt. Die Verebrung der Erde, die in der

< uneinnehmbaren Festung der Eisenmente zelebriert wird, verspricht dieses Mal das
aufSergewihnlichste Ereignis seit Jahren zu werden. Man erzablt sich, die kinig- -

\

lichen Kinder von Belderan hatten sich zusammengefunden, um im Privaten die
Thronfolge ibres Paters zu besprechen. Zudem haben sich ibre stummen Vorfabren
aus den Tiefen erboben, in denen unter Steingarten die verbotenen Grotten liegen, die
in die dlteren Schichten der Well fiibren.
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* DIE STEINSCHIMMERMIN E%

Manche erzéblen sich, die meromannischen Zuerge hitten die Steinschimmerminen nach
¢ dem Dritten Erlenkriegverlassen, aber in Wabrheit wurden sie von etwas verschlungen, das
= sichin ibrer Heimat eingenistet hatte. Geriichte berichten hinter vorgehaltener Hand, wie
der irre Magier Zygofer seine Familie verfluchte, die vor seiner furchterregenden Priisenz

~ Jliichtete. Von einer démonischen Inféktion verunreinigt; suchte seine Tochter Marga Schutz
unter den Zwergen der Steinschimmerminen, wo sie sich in ein Monster verwandelte und
z/ore Gustgeber vers_pezxte Seztber/mt es niemand mehr gewagt, die Hoblen zu betreten.
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. HAUS DES FEILSCHERS
= Uber das Haus des Feilschers, den grofSten Tempel der Gottin Hima in den Perbote-
nen Landen, wird nicht gerne gesprochen, haben hier doch viele ihre Liebsten verloren.
Dennoch pilgern die Leute zum jihbriichen Erntefest zur Ebre der blutigen Mutter, denn
_ gene, deven Gotzen nicht von den Priester gesegnet wurden, erwarten im kommenden
Fahr Missernten, Krankhbeit und Hungersnot. Das Uberleben wird im harschen Westen _
mit Opferungen bezahlt: Feldfriichte, Silber, junges Blut und die Leiber verstorbener
Verwandter. Dieses Jahr, das dreibundertste seit der Geburt von Zytera und den Rost- o
briidern, feiert man mit noch iippigeren Opferzeremonien. Es heifst, der Prophet der
Goitter werde den Tempel bb'cbsz;ﬂerso‘hlz'cb besuchen und zu den Leuten iiber die Zu/emzft

desLandes sprechen. \ N
/ \ V % ID / T \

— Die Festung Vond war einst die stirkste Festung der Zwerge aus dem Crombe-Clan im
Rabenland. Der grifSte Téil der Befestigungsaniagen soll unter der Erde gelegen haben,
sei aber von den Zwergen geschleift worden, als sie vertrieben wurden. Geriichten zufolge
soll der Schidchter von Aslene, der Déimonenfiirst Krasylla selbst, jetzt in der Festung
herrschen, die den Plad unter den schimmernden Metallbirngen des Berges Ora bewacht.

< Die Ruinen der Stadt Vond liegen in der Nahe. In den Ruinen und der Festung wimmelt
es sehr wabrscheintich vor Zyteras Truppen, den fanatischen Anbingern von Rostund -
damonischen Kreaturen, aber von denen, die hierber gebracht wurden, sind nur wenige
Jemals zuriickgekebrt, um davon zu berichten. Aufdem Gipfel des Bergs Ora stebt

Zyteras lebende Burg, wo sich nicht mal Déimonen hinwagen. Zwischen den Turmspitzen
und den dunklen Wolken, die ulm" dem Gebiet hangen, zucken unabldssig Blitze.
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