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von
Bernhard Hennen

fir die Neuauflage Uberarbeitet von
Bernhard Hennen und Florian Don-Schauen

Eine zw0lfteilige Abenteuer-Kampagne
flr den Meister und 3 — 5 Helden
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Mehr als zehn Jahre ist es her, dal Phileasson zum ersten Mal die
Segel hiBte und zur Wettfahrt mit Beorn dem Blender antrat. Es
war eine Reise, auf der ein Stiick deutsche Rollenspielgeschichte
geschrieben wurde. Mehrere der Gber zwei Jahre verteilt erschei-
nenden Bénde wurden von verschiedenen Fachzeitschriften als
beliebtestes Rollenspiel des Jahres ausgezeichnet, wobei Inseln im
Nebel es als einziges Rollenspiel-Abenteuer neben Hadmar Wiesers
Donnersturmrennen schaffte, sowohl den Zauberzeit-Preis als auch
den DASA zu gewinnen. Doch was sind schon verstaubte Lorbee-
ren. Viel wichtiger ist, dal mit der Phileasson-Tetralogie auch ein
Stiick aventurische Geschichte geschrieben wurde.

Als die beiden Kapitdne Beorn und Phileasson am 4. Firun 14 Hal
den Hafen von Thorwal verlieRen, begann eine Reise, die zu den
Grenzen des Kontinents fiihren sollte und manchmal sogar dariiber
hinaus. Viele der Orte, welche die beiden Kapitdne damals
besuchten, sind noch heute weille Flecken auf der Landkarte (und
das nicht nur, weil sie im ewigen Eis liegen). Die beiden Expeditio-
nen begaben sich auf die Suche nach der Geschichte des Elfenvolks
und formten mit ihren Erkenntnissen auf Jahre das Elfenbild Aven-
turiens. (Was damals nicht zur Freude aller DSA-Redaktionsmit-
glieder beitrug. Noch heute gibt es Geschichten dariber, wie ver-
schiedene gestandene Mitarbeiter mit Schrecken jeden neuen Band
der Tetralogie erwarteten.)

Auch unter den Spielern bewegten die Reisen der beiden Thorwaler
die Gemdter, und bald schon zeigte sich, daf Phileasson nur Fans
und eingeschworene Feinde hatte. Zumindest lief er also nieman-
den kalt. Es gibt Spielleiter, von denen ich weil, daB sie die Kam-
pagne mehr als fiinfmal gespielt haben (mdgen die Zwd6lfe wissen,
wie sie das schafften, denn allein die Phase meiner Testspiele er-
streckte sich, bei wochentlichem Spiel, auf mehr als drei Jahre).
Andere haben die Kampagne ganz unten in ihrem Giftschrank be-
graben.

Doch seitdem ist viel Wasser den GroBen Fluf hinabgeflossen: Vier
Kriege haben Aventurien verheert, und heute sieht das Gesicht des
Kontinents anders aus als zu jenen Zeiten, in denen Hal regierte,
Borbarad noch als eine mythologische Gestalt galt und man die
Schwarzpelze bestenfalls fiir einen Haufen unorganisierter Strauch-
diebe hielt. Seien Sie sich also bewuft, daB Sie einen ansehnlichen
Schritt zurtick in der aventurischen Geschichte machen, wenn Sie
die folgenden Seiten aufschlagen und erwégen, auch lhre Spieler in
den grofRen Wettstreit zwischen Phileasson und Beorn einzubinden.
Vor lhnen liegt ein Modul, dessen Umfang dem eines 800seitigen
Romans entspricht und das Sie eine ganze Weile beschaftigen wird.
Auch wenn der Text griindlich lektoriert wurde und alle Spieldaten
dem heutigen Stand der Regeln angepalit sind, so merkt man den
Abenteuern doch oft an, daR sie in einer Zeit geschrieben wurden,
als Aventurien noch jiinger war und man auch bei Abenteuern einen
anderen Stil pflegte, als dies heute ublich ist. Doch macht nicht
gerade dies das Flair eines Klassikers aus?

Nun einige Fakten, die Sie als Spielleiter beriicksichtigen sollten: «
Lesen Sie das Abenteuer unbedingt vollstandig, bevor Sie zu spielen
beginnen, damit Sie einen Uberblick iiber den epischen Rahmen
haben, vor dem die zwdélfeinzelnen Abenteuer der Kampagne
angesiedelt sind.

e Beginnen Sie die Kampagne nur mit Helden, die mindestens die
5. Stufe erreicht haben! (Neben der Borbarad-Kampagne genief3t die
Phileasson-Tetralogie den zweifelhaften Ruf, dal nirgends sonst so
viele Abenteurer zu Grabe getragen wurden wie hier.)

e Benutzen Sie in kritischen Situationen die zahlreichen Meister-
personen, um lhren Helden den Kragen zu retten. (Hier sei lhnen
besonders der verriickte Abdul el Mazar ans Herz gelegt!)

e Sollten Sie sich mit der Zahl der Meisterpersonen lberfordert
fuhlen (schlieBlich haben Sie ja auch noch ein Abenteuer zu fihren
und kdénnen sich nicht dauernd tiber ein Dutzend Nichtspieler den
Kopfzerbrechen), erwégen Sie, einen der Spieler zum Co-Spielleiter
zu ernennen. Versorgen Sie ihn mit allen Infos iiber seine’
Meisterpersonen, lassen Sie ihn aber Gber den genauen Verlauf des
Abenteuers im Unklaren, damit auch er im Spiel noch Uberraschun-
gen erleben kann.

e Immer wieder wird es wahrend der zwdlf Abenteuer zu langeren
Uberlandreisen kommen, bei denen es nicht jeden Tag zu bedeu-
tenden Ereignissen kommt. Um dem Spiel mehr FluB zu geben, hat
es sich als gute Variante erwiesen, die Zufallsbegegnungen, das
Wetter usw. vorab auszuwirfeln, um als Spielleiter ein grobes Ge-
rist fur die Reise zu haben. Lassen Sie sich von dieser Rohfassung
inspirieren und erwégen Sie, einige der Ereignisse zu verschieben
oder auch wieder zu streichen, um einen dramaturgisch schénen
Ablauf zu konstruieren, der auf die Bedirfnisse lhrer Spieler zuge-
schnitten ist. Scheuen Sie dabei auch nicht davor zuriick, ereignis-
lose Tage mit wenigen Worten abzuhandeln, um insgesamt ein span-
nenderes Spiel zu liefern.

In 15 Jahren als Spielleiter habe ich noch kein einziges Abenteuer
in Handen gehalten, an dem ich nicht herumgebastelt habe, bevor
ich es leitete. Fiihlen Sie sich also auch véllig frei, die zwdlf Aben-
teuer um Phileasson als groRen Steinbruch der Ideen zu benutzen.
Viele der einzelnen Episoden lassen sich auch losgeldst aus dem
grofRen Kontext spielen. Eine andere Variante besteht darin, auf Sei-
ten Beorns ins Abenteuer zu ziehen, was lhre Helden allerdings des
ofteren vor moralische Probleme stellen wird. Das ehrgeizigste
Projekt, von dem ich gehért habe, bestand darin, alle zwdIf Aben-
teuer mit zwei Gruppen zu spielen, die sich um Beorn und
Phileasson scharten. (Ich fiirchte allerdings, daR ein solches Spiel
Uber kurz oder lang zum Scheitern verurteilt ist.)

Doch genug der Vorrede! Wir schreiben das Jahr 14 Hal, und
Sie befinden sich in Thorwal ...

Bernhard Hennen

Zu guter letzt seien noch alle jene spielerprobten Gefahrten erwahnt, die so viele lange Néchte mit mir an der Seite Phileassons ausharrten:
Ralf Beckers, Andrea Dulige, Petra Gruttemaier, Harald Henneken, Thomas JanBen, Peter Kuhn, Andrea Lugt, Tina Miller,
Ingo Steller, Roland Tacke und Eymard Féder.

0

®

0




0

)

emLefEunG

Eisige Windbden zerpflicken den Rauch, der aus den Kaminen
des verschneiten Thorwal aufsteigt. Gefrorene Gischt hat den Ha-
fen in eine bizarre Eislandschaft verwandelt. Schon vor Wochen
wurde das letzte Drachenschiff in die Bootsschuppen gezogen, um
dort dem langen Winter zu trotzen. Die Stadt liegt im Dunkel. Nur
aus dem Langhaus der Firstenburg tdnt noch ausgelassenes
Geschrei. Wie zu jeder Wintersonnenwende hat Hetfrau
Garhelt ihre Kapitdne und Fremde, die sich fir den Winter in
der Stadt einquartiert haben, in ihre Burg eingeladen, damit sie die
langste Nacht des Jahres — die letzte Nacht des Hesindemonds
mit Berichten tUber ihre Abenteuer verkiirzen.

(Sollte sich auch Ihre Spielergruppe in dieser Nacht an der
Festtafel des Langhauses befinden, werter Meister, so wendet die
Furstenmutter Garhelt nun das Wort an die Helden und fordert sie
auf, von ihren Abenteuern zu berichten. Es kommt beim Erzéhlen
nicht so sehr darauf an, sich hundertprozentig an die Wahrheit zu
halten, sondern es soll vielmehr eine schéne Saga zurechtgesponnen

werden, die Sie am Ende mit ei- ]
ner angemessenen Anzahl AP
belohnen.)

Nachdem die Helden ihre Er-
zdhlung beendet haben,
berichten zwei der
berihmtesten Drachenfihrer
(Kapitdne) Thorwals, Asleif
Foggwulf Phileasson, besser
bekannt als Phileasson
Foggwulf, und Beorn der |
Blender, von ihren Kaper-
fahrten.

Es ist so leise, dal man ein
Methorn fallen héren kdnnte,
als Beorn der Blender seine
letzte Fahrt nach Gildenland

berichtet und den seltsamen Menschen mit Kranichkdpfen, die
jenseits des siebenwindigen Meeres leben. Da springt plétzlich
Phileasson Foggwulf auf die Festtafel, biegt sich vor Lachen und
ruft so laut, daR es auch der letzte im Langhaus héren kann: ‘Das
ist das beste Seemannsgarn, das je gesponnen wurde. So wahr ich

selber schon mit meiner Seeadler vor der Kiste von Gildenland ge-
kreuzt bin, die Menschen dort sehen aus wie wir, und du, Beorn,
wérst bei den haarstrdubenden Geschichten, die du hier zum
besten gibst, besser ein Skalde geworden als ein Drachenfihrer!"
Einen Moment herrscht eisiges Schweigen. Einen Thorwaler der
Liige zu bezichtigen ist die todlichste aller Beleidigungen. Man
hort das leise Scharren der Dolche, die langsam gezogen werden.
(Alle anderen Waffen werden wohlweislich vor jedem Gelage
eingesammelt.) Jeden Moment wird sich das Langhaus in ein
Schlachtfeld verwandeln.
Da durchdringt die Stimme von Hetfrau Garhelt die Stille: "Ich
werde nicht dulden, daB sich meine besten Drachenfiihrer wegen
solcher Lappalien die Kehlen durchschneiden. Beorn und
Phileasson, ihr zahlt zu den Drachenfiihrern, die meine Thorwaler
am meisten bewundern, und zahllose Lieder berichten von euren
Heldentaten. Nun ist es an der Zeit festzustellen, welcher von euch
beiden der Bedeutendste ist. Ihr sollt um ganz Aventurien reisen

, und geféhrliche Abenteuer be-

f stehen. Derjenige, der sich

7% | dabei als der bessere erweist,
4 darf sich fortan Koénig der
Meere heiRen und wird von mir
reich belohnt werden. Heuert
nun wagemutige Seeleute,
Glucksritter und Séldner an,
denn kein Mann aus eurem
eigenen Gefolge soll euch auf
dieser Reise zur Seite stehen.
Nun riste ein jeder ein Schiff
| aus und finde sich in 10 Tagen
wieder in dieser Halle ein, dann
werde ich euch die Regeln fir
euren Wettkampf nennen.”

Wéhrend in der Halle lautstark
Uber dieses einzigartige Duell debattiert wird, zieht sich Firstin
Garhelt in ihre Gemdcher zurick.
In den nachsten Tagen bittet sie zahlreiche Weise und Seefahrer zu

sich, um mit ihrer Hilfe die Reiseroute und die Aufgaben
festzulegen.

€N WIORT AN O spPicllaiter

Wenn lhre Spieler wahre Helden sind, verehrter Meister, sollten sie
sich nun bemihen, in die Mannschaft von Phileasson Foggwulf
aufgenommen zu werden, denn in dieser Wintersonnenwendnacht
hat eines der groRten Abenteuer der aventurischen Geschichte sei-
nen Anfang genommen, und wer immer es uberlebt, wird in den
Liedern der Skalden Unsterblichkeit erlangen.

Wir gehen davon aus, daf es Ihnen in der vorangegangenen Szene
gelungen ist, die Sympathie lhrer Spieler fir Phileasson zu
wecken. Denn wenn die Helden sich lieber dem
aufschneiderischen Beorn anschlieen wollen, wird in der Folge
manches anders laufen, als in diesem Abenteuer vorgesehen ist.
Wie im Vorwort schon angemerkt, ist diese Variante durchaus
machbar — wir empfehlen Ihnen allerdings, die Spieler lieber auf
die eine oder andere diskrete

Weise dazu zu bringen, dieses Abenteuer an Phileassons Seite zu
erleben.

Was zunéchst aussieht wie eine lose Aneinanderreihung von
Aufgaben, entpuppt sich langsam als eine Suche nach der
verlorenen Geschichte des aventurischen Elfenvolkes. Ohne es zu
merken, werden die Spieler zu Werkzeugen der Zwdlfgotter, in
deren Interesse das Wohlergehen der Elfenstdmme zu liegen
scheint.

Obwohl dieses vielleicht &lteste Volk des Kontinents nicht viel von
Gottern hélt, kann man doch sicher sein, daB sich die meisten
niemals mit den Méachten der Finsternis einlassen werden. So
erhoffen die Zwolf, auf lange Sicht zu einer wertvollen neuen
Schachfigur im ewigen Kampf zwischen Gut und Bdse zu

gelangen.
Um das Rattenkind' — den Namenlosen Gott— nicht sofort auf die
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Gruppe aufmerksam werden zu lassen, sind es oft nur scheinbar
zufallige Begegnungen am Rande der Abenteuer, die wichtige
Informationen fiir die Suche nach Tie'Shianna, der GleiRenden Stadt,
und Fenvarien, dem verschwundenen Kénig, liefern. Natirlich 1aRt
sich das "Rattenkind' nicht lange tduschen und greift schon bald in
das intrigante Spiel ein, in dessen Mittelpunkt Kapitan Phileasson
und Ihre Heldengruppe stehen.

Als oberstes Gebot fir Sie als Spielleiter mu gelten, lhre
Mitspieler so geschickt zu leiten, daB sie erst relativ spét
durchschauen, welche Rolle ihnen wirklich zugedacht ist und
worauf das Abenteuer hinauslguft. SchlieRlich mu8 verhindert
werden, dal Ihre Abenteurer sich etwas darauf einbilden, wichtige
Figuren in den Spielen der Gotter geworden zu sein, und deshalb
dem triigerischen Fehlschluf unterliegen, Praios hochstselbst wiirde
schon dafiir sorgen, dal8 der Gruppe nichts Ernstes passiert.

Alle Abenteuer dieser Kampagne sind so angelegt, daf sie auch los-
gelost aus dem Kontext des Wettstreits gespielt werden kénnen. Sie
enthalten ausfihrliche Beschreibungen fur Reisen unter den
verschiedensten Bedingungen.

Viele der Szenen des Moduls kénnen problemlos in jede beliebige
Kampagnenwelt Gbertragen werden und liefern lhnen als Spielleiter
eine Menge Material fiir eigene Abenteuer.

Alle Geschichten dieses Bandes kdnnen von lhrer Abenteurergruppe
auch ohne die Begleitung von Kapitén Phileasson und seiner Mann-
schaft durchgespielt werden. Ohne die Unterstitzung der
Meisterpersonen ist der Schwierigkeitsgrad des Moduls allerdings
um vier Stufen hoher anzusetzen.

Doch nun endgiltig genug der Vorrede! Lassen Sie sich nun den
eisigen Wind Nordaventuriens um die Nase fegen! Viel Spaf beim
Schmokern!

VOR OEM AUFBRUCH

Da Phileasson ein beriihmter Kapitan ist, fallt es ihm leicht, eine
Mannschaft zusammenzubekommen. Sie sollten Ihre Spieler zur
Eile antreiben, denn schon zwei Tage nach dem Fest ist die Mann-
schaft zusammengestellt.

Die nachsten sieben Tage wird der Kapitdn mit dem Einarbeiten
seiner neuen Mannschaft verbringen. Anders als auf einem
Handelsschiff ist an Bord eines Thorwaler Langboots kein Platz
fir MuRiggéanger, und jeder Passagier hat auf einem Ruderplatz
seine Pflicht zu tun.

Als Meister sollten Sie mindestens eine der Ubungsfahrten der See-
adler in der Bucht vor Thorwal ausspielen, denn aus dem Geschick
Ihrer Spieler bei diesen Ubungen ergibt sich, wie die Helden von
der restlichen Schiffsmannschaft eingeschatzt werden. (Wer ein
halbes Dutzend Talentproben auf Boote Fahren (bzw FF-, GE- und
KK-Proben) hintereinander vergeigt, kann eine noch so abenteuer-
liche Lebensgeschichte am Wintersonnenwendfest vorgetragen ha-
ben, er wird sich auf jeden Fall den Spott der ganzen Mannschaft
zuziehen.)

VOM UMGADG
MIC DRACHhENBOOTED

Ein Drachenboot kann sowohl gerudert als auch gesegelt werden.
In der Regel bedient man sich aber der Kraft des Windes, um die
Mannschaft zu schonen. Es gibt drei Grundsituationen, in denen
eine Talentprobe Boote Fahren erforderlich wird.

e Das Ausweichen vor einem Hindernis.

e Ein Wettrennen, bei dem die Schiffsgeschwindigkeit durch
zusétzlichen Rudereinsatz erhéht wird.

 Das Manover Segel einholen’, wenn zu starker Wind droht, das
Schiff zum Kentern zu bringen. (Fir dieses Mandver ist nur ein
Teil der Mannschaft notwendig.)

Diese Proben werden abgewickelt, indem Sie durch einen
verdeckten Wurf entscheiden, ob die Mannschaft das Mandver
gemeistert hat. Notieren Sie, wie viele Talentpunkte verbraucht

wurden bzw um wie viele Punkte das Mandver verfehlt wurde.
Werte der Mannschaft: FF 12, KK 13, GE 12, Boote Fahren 8.

Nun wirfeln die Spieler. Jede gelungene Probe gibt einen Bonus-
punkt fir das Schiffsmandver, jede milungene einen Minuspunkt.
Beispiel: Wird bei der Talentprobe fiir die Mannschaft FF 18 (—6

Talentpunkte !!), KK 12 und GE 8 gewdurfelt, so wéren noch 2
Talentpunkte unverbraucht. Das Schiffsmandver scheint zu klappen.
Scheitern jetzt aber 4 von 5 Spielern bei ihrer Talentprobe, so wére
das Mandéver doch noch miBlungen. (2-4+1=-1)

GEFADRTEND AD BORD:
oie MANNSChAFC

Neben Phileasson und den Spielerhelden besteht die Besatzung der
Seeadler noch aus 30 weiteren ausgewdahlten Mannern und Frauen.
Aber schon bald wird sich diese Gruppe deutlich verkleinern, denn
dann wird Phileasson nur noch mit etwa einem Dutzend Leute
weiterziehen. Deswegen wollen wir von vornherein auch nur diese
Ausgewahlten vorstellen, mit denen die Helden voraussichtlich die
nachsten achtzig Wochen verbringen werden: Es sind dies Raluf
der Kihne, Ynu der Moha, Eigor Eisenbeifl, Ohm Follker,
Crottet der Nivese und die Travia-Geweihte Shaya.

Da Sie die Beschreibungen dieser Leute immer wieder brauchen
werden, finden Sie sie in den Anhdngen am Ende dieses Buches ab
Seite 212.

Die uberaus groe Anzahl von Meisterpersonen, die in dieser
Kampagne auftreten werden, mag auch fiir schauspielerisch sehr
talentierte Spielleiter mit der Zeit zu einer Belastung werden.
Die Besatzungsmitglieder Phileassons werden alle im Laufe der
Abenteuer, die noch vor ihnen liegen, ihre Auftritte haben, doch
sie das ganze Spiel Uber als lebendige, tatkraftige und oft auch
eigenwillige Charaktere darzustellen ist eine groe Aufgabe.
Manche der Spielgruppen, die die Kampagne in den vergangenen
Jahren gespielt haben, sind deshalb auf die Idee gekommen, jedem
Spieler neben seinem eigentlichen Charakter auch noch den
eines der Mannschaftsmitglieder als Spielfigur zu tberlassen.
Sind die Spieler bereit, Crottet, Ohm Follker und all die anderen
Meisterfiguren nicht nur als “Schlachtvieh’ oder LiickenbiiRer
einzusetzen, ist dies eine Variante, die reichlich zusatzlichen
SpielspaRl garantiert.

Eine andere Variante kann auch darin bestehen, lhre Spielgruppe
anstelle der Gblichen Charaktere einfach die Schiffsbesatzung
Ubernehmen zu lassen und dann mit diesen vorgefertigten Hel-
den zu spielen.
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DeR LeCzCe TAG

Am Tag vor der Abreise gibt Phileasson Foggwulf seiner Mannschaft
frei, damit jeder auf seine Art Abschied von Thorwal nehmen kann.
Er scharft dabei jedem ein, fir warme Kleidung zu sorgen, denn
wenn man den Gerlichten aus der Burg trauen kann, wird die Reise
zundchst in den duBersten Norden Aventuriens fihren.

ABSChieD vOn ThoRWIAL

Das furstliche Langhaus ist tberfillt mit Gasten. Alles, was Beine
hat, will den Aufbruch der beiden Kapitdne miterleben. Endlich
tritt Hetfrau Garhelt an der Seite ihres Sohnes Tronde vor den
Thron, um die Bedingungen fir den Wettstreit bekanntzugeben.
"Nun, edle Drachenfuihrer, vernehmt die Regeln, die fir euer Duell
gelten: Ihr werdet zwdlf Aufgaben zu I6sen haben, und euer Weg
wird um das ganze bekannte Aventurien fiihren, und manchmal
sogar dariiber hinaus.

Ihr dirft eure Konkurrenten auf der Reise behindern, aber es ist
verboten, sie zu toten. Ihr werdet als Fiirsten und als Bettler reisen,
in Kélte und in Hitze, verzweifelt und voller Hoffnung. Seid
gewif}, Mut und Starke allein werden nicht ausreichen, euch ans
Ziel zu bringen.

Achtzig Wochen gebe ich jedem, dieses gewaltige Abenteuer zu be-
stehen, und damit ihr die Aufgaben auf ehrenvolle Weise 16st, wird
jede Gruppe von einer jungen Travia-Geweihten begleitet werden.
Die Geweihte soll dariiber wachen, daB bei dem Rennen die Regeln
der Ehre eingehalten werden. Ihr Urteil wird am Ende der Reise
Uber Sieg oder Niederlage entscheiden.

Eure ersten beiden Missionen erfahrt ihr nun von mir, die
restlichen Aufgaben werden euch erst im Verlauf der Reise
bekanntgegeben.

Fahrt zunéchst ins Yeti-Land und fangt dort einen der riesenhaften
zweizahnigen Kopfschwanzler! Aber geht acht und fangt das Tier
lebend, damit es an meinen Hof gebracht werden kann. Wahrend
ihr eure Schiffe dann mit der kostbaren Fracht nach Thorwal
schickt, Phileasson und Beorn, sollt ihr selber mit wenigen
Auserwéhlten in den &uBersten Norden aufbrechen, um dort den
Turm zu finden, mit dem die Welt am Himmelsgewdlbe aufgehangt
ist und der deshalb von den Firnelfen Himmelsturm genannt wird.
Ergriindet seine Geheimnisse und reist dann nach Frigorn, um dort
eure nachste Aufgabe zu erfahren.

Nun brecht auf! Zwei Handelsschiffe werden euch vor der Kiste
von Yeti-Land erwarten, um die Expedition ins ewige Eis mit allem
Notwendigen zu versorgen. Mégen die Zwdlfe mit euch sein!”

Warme Kleidung

Die Kélte im Packeis kann fir lhre Spieler zu einer tédlicheren
Gefahr als der Kampf mit einem Drachen werden. Um sich vor
Schaden zu schiitzen, gibt es als Aquivalent zum Ristungsschutz
den Kalteschutz. Hier eine Liste geeigneter Kleidungssticke.

Kleidungsstiick Kalteschutz Behinderung
Hemd (Wolle) 1 0

Jacke (Wolle) 2
Jacke (Leder) 1
Pelzweste 3
Beinkleider (Wolle) 2
Beinkleider (Leder) 1
Rock (Wolle) 1
Kleid (Wolle) 3
Kapuzenmantel, lang 3
Mantel, kurz (Wolle) 2
Pelzmantel 4
Pelzfaustlinge 1
Stiefel, leicht 1
Pelzgefiltterte Stiefel 2

OO PNOPFPOOOORKFOo

Leder schutzt zwar vor Wind, nicht aber vor Kélte. Am
realistischsten ist eine sinnvolle Kombination aus Leder, Pelzen
und Wollkleidern, wobei das Leder uber der Wolle getragen wird.
Damit ihre Helden nicht zu wandelnden Kleiderstandern werden,
machen Sie sie darauf aufmerksam, daB zu viele Kleider ihre
Bewegungsfreiheit einschranken. Diese Einschrankungen werden
noch zu denen durch etwaige Riistungen addiert. (Sollten Sie in
lhrer Spielrunde auf die Regeln zur Bewegungseinschrankung
durch Ristungen verzichten, gilt folgende Variante: Fir jeden
Kélteschutzpunkt uber 6 hinaus gilt: AT, PA und GE jeweils -1.)

Kélteschaden
Unter normalen Umsténden reicht warme Kleidung. um sich vor

der Kalte zu schiitzen. Schaden nehmen die Helden lediglich in
besonderen Situationen wie z.B. bei einem Sturz ins Wasser,
wahrend eines Schneesturms u.a. In diesem Fall gilt, daB der Held
fur jeden Schadenspunkt, den er erleidet, noch zusatzlich zwei
Ausdauerpunkte einbuBt. Ist die Ausdauer auf 0 reduziert,
versinkt der Charakter in lethargische Bewegungslosigkeit und
wird ohne fremde Hilfe mit Sicherheit erfrieren. Durch
Kélteschaden verlorene Ausdauer wird folgendermaRen
regeneriert:

1 Punkt je Stunde Ruhe, die man in Decken gehllt im Freien
verbringt.

2 Punkte je Stunde an einem Feuer im Freien.
3 Punkte je Stunde in einem beheizten Raum.

Erfrierungen

Sollte ein Held 10 oder mehr SP durch Kélte hinnehmen, erleidet
er Erfrierungen. Ein W6 entscheidet, welcher Kdrperteil betrof-
fen ist: 1—3 ein FuB, 4—5 eine Hand, 6 Gesicht.

e Erfrierungen an den FuRen halbieren das Bewegungstempo.

e Erfrierungen an den Handen senken AT, PA und FF um zwei
Punkte. Bei jedem Treffer mit der Waffe mufl eine FF-Probe ge-
lingen, oder die Wucht des Schlages reilit dem Kampfer die Waffe
aus den verletzten Handen.

e Erfrierungen im Gesicht reduzieren den CH-Wert des
Spielers um drei Punkte. Jede Art von Erfrierungen fihrt zum
permanenten Verlust eines LP. Durch Blutstauungen im
Hautgefalsystem kommt es zu Hautrdtungen, die sich spater
blaulich verfarben. Unter Umstanden kénnen sich in der Folge
Blasen und Geschwiire bilden.

e Werden die Erfrierungen nicht behandelt (Heilkunde Wunden
oder durch Magie), kommt es nach drei Tagen zu Wundbrand,
und eine Amputation ist fast unvermeidlich.

(Leicht abweichende Regeln zum Thema Erfrierungen finden Sie
in der Box Rauhes Land im hohen Norden und dort im
gleichnamigen Regelheft S. 58 ff. Sehr zu empfehlen ist die
ausfuhrliche Beschreibung zu Reisen in Schnee und Eis im selben
Regelheft.)
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Trotz der bitteren Kilte siumen Hunderte Thorwaler den Weg zum
Hafen, um den Helden zuzujubeln und das Auslaufen der beiden
Drachenboote zu beobachten. Seite an Seite verlassen die Schiffe
die schitzende Bucht, als Beorn der Blender seine Mannschaft den
Rudertakt erhéhen 1iBt. Er will mit seiner Seeschlange einen Vor-
sprung herausholen und so gleich zu Beginn der Reise die Kampf-
moral seiner Mannschaft stiarken.

Phileasson Foggwulf wird sich das nicht bieten lassen und gibt sei-
nen Leuten ebenfalls Befehl, den Rudertakt zu erhéhen. Die Mann-

schaft, der als erste zwei Proben hintereinander mif3gliicken, hat das
Rennen verloren.

Nach jeder Runde wird die Talentprobe auf Boote Fahren um einen
Punkt erschwert, da die Ruderer im Verlauf des Rennens immer
stitker ermiden. (Fir die Mannschaft Beorns gelten die gleichen
Werte wie fiir Phileassons Leute, siche Seite 7.)

Das siegreiche Schiff verschwindet am Horizont, und der Verlierer
mul fur die nichsten zwei Wochen um einen Punkt erschwerte
Proben ablegen.

OAS €RSCTE ABENTCUCR:
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Obwohl mit der Wintersonnenwendnacht die lingste Nacht des
Jahres verstrichen ist, werden mit der Fahrt nach Norden die Tage
spurbar kiirzer. Vor allem Helden aus dem Stiden Aventutiens, de-
nen solch lange Perioden der Dunkelheit fremd sind, sollten in
ihrer Stimmung und Leistungsfihigkeit beeintrichtigt sein. (Senken
Sie den Mut Wert um W3 Punkte und heben Sie den Aberglauben-
Wert um dieselbe Punktzahll)

Eine weitere seltsame natiitliche Erscheinung des Polarkreises ist
das Nordlicht, das sich ca. 100 Meilen nérdlich von Olport
gelegentlich am nédchtlichen Himmel beobachten 1af3t. Auch wenn
dieses geisterhafte Licht zunichst sehr unheimlich wirkt, so erweist es
sich dennoch bald als niitzlich, denn nichts ist bedriickender als die
lange Polarnacht.

Als die Seeadler in den bleigrauen Wassern des Eismeers vordringt,
postiert Kapitin Phileasson rund ein Drittel der Mannschaft mit
Speeren und Fackeln bewaffnet an der Reling. Diese Leute haben
die Aufgabe, frithzeitig Eisschollen zu entdecken und mit den Spee-
ren zu verhindern, daf3 sie an der empfindlichen Auflenhaut des
Schiffes entlangschrammen und Schaden anrichten.

O€ER SCURM

Allgemeine Informationen:

Am Horizont zieht eine dunkle Wolkenbank auf und nihert sich
mit gro3er Geschwindigkeit dem Schiff. Schon wenige Minuten spé-
ter befindet ihr euch in einem Hexenkessel brodelnder Gischt. Fast
waagerecht treibt der Sturm winzige Eiskristalle vor sich her, die
wie tausend Nadeln nach euren ungeschiitzten Hinden und
Gesichtern stechen.

Gleichzeitig schwappt eiskaltes Wasser tiber die niedrige Bordwand
des Schiffes, und in kiirzester Zeit habt ihr keinen einzigen trocke-
nen Faden mehr am Leib.

eisterinformationen:
Der Sturm tiberrascht das Schiff drei Tage nach dem Aufbruch
einige Meilen nordwestlich von Olport. Phileasson Foggwulf gibt
Befehl zum Wenden, um den sicheren Hafen anzusteuern. Fur
die Wende und das Segeleinholen ist eine erfolgreiche Boote
Fahren-Probe +2 abzulegen. Schligt die Probe fehl, gelingt zwar
das Wendemanéver, doch das Schiff verliert sein Segel. Stellen
Sie spitestens jetzt fest, wo genau an Bord sich die einzelnen

Helden aufhalten, denn schon bald ist es wichtig zu wissen, ob sie
auf den Ruderbinken an Backbord oder Steuerbord sitzen.
Erwecken Sie bei den Spielern den Eindruck, dal es nur noch eine
Frage der Zeit ist, bis der mérderische Sturm das Schiff in seine
Einzelteile zerlegt haben wird. Wegen der durchnif3ten Kleidung
verlieren die Abenteurer allen Kilteschutz und erleiden W6
Schadenspunkte. Erkliren Sie den Helden, daf3 der Kapitin ver-
sucht, den rettenden Hafen von Olport zu erreichen.

Bald taucht vor dem Schiff eine zerkliftete Steilkliste auf Zwei
gelungene Boote Fahren-Proben bringen die Seeadler auf die Hohe
der Hafeneinfahrt von Olport.

Beschreiben Sie bei gescheiterten Proben, wie sich das Drachen-
boot immer weiter den gefihrlichen Klippen nihert, und beden-
ken Sie, daf3 sich nach jeder Talentprobe der Wert um einen Punkt
verschlechtert, da die Ruderer immer mehr ermuiden.

Verhindern Sie aber auf jeden Fall, daB3 das Schiff schon jetzt an
den Klippen zerschellt. Wenn die Proben bestanden sind, lesen Sie
folgenden Text vor:

Allgemeine Informationen:

Vor euch tauchen in der Dunkelheit zwei Lichtpunkte auf. Es sind
die Leuchtfeuer der beiden Signaltiirme, die die Hafeneinfahrt von
Olport flankieren. Mit duBerster Kraftanstrengung bringt ihr das
Schiff durch die schmale Passage, als eine letzte hohe Welle die
Seeadler packt und gegen den Turm auf der Backbordseite wirft.
Wie diirre Aste zersplittern die Riemen, und die Ruderstangen fegen
die Minner gleich Spielzeugpuppen von ihren Binken. Sirrend
fliegen Holzsplitter tiber das Schiff

Meisterinformationen:
Alle Ruderer auf der Backbordseite erleiden W6+6

Schadenspunkte. Die anderen Helden erleiden W3 Trefferpunkte |

durch umherfliegende Holzsplitter.
Einwohner aus den nahegelegenen Hiusern eilen herbei, um der
Schiffsbesatzung zu helfen. Verwundete werden in die Kaschem-

me Die Harpune getragen und bei wohlig prasselndem Kaminfeuer

mit Branntwein versorgt.

in OLPORT

Allgemeine Informationen:
Am nichsten Morgen, als der Sturm wieder abgeflaut ist, wird der
Schaden am Schiff begutachtet. Alle Ruder auf der Backbordseite
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missen ersetzt werden. AulRerdem sind einige Planken des
Schiffsrumpfs gerissen und miissen ausgebessert werden. Am
Mittag wird die Otta in einen Schuppen bei den Hafenwerften
gezogen.

Meisterinformationen:
Es wird eine Woche dauern, bis das Schiff wieder seetiichtig ist.
dhrend dieser Zeit desertieren drei Mannschaftsmitglieder. Die

Reise Ourch

Meisterinformationen:

Von Olport bis zum Treffpunkt mit den Lastenseglern an der
Packeisgrenze vor Yeti-Land sind noch ca. 1.350 Meilen
zuriickzulegen. Die durchschnittliche Tagesgeschwindigkeit
eines Drachenbootes betrdgt 180 Meilen. Da das Schiff
wiahrend der Passage durch die ‘Meerlunge aber nur mit 50
Meilen pro Tag vorwartskommt, dauert es elf Tage, bis der
vereinbarte Treffpunkt erreicht wird. Jeden einzelnen Reisetag in
diesem Abenteuer nachzuspielen, wiirde auch die geduldigste
Spielrunde Uberstrapazieren. Deshalb ist es ratsam, nur die
Begegnungen auszuspielen und die Ubrige Reisezeit zu
Ubersprinaen.

sieg?

Allgemeine Informationen:

Zwei Tage nach Verlassen von Olport meldet der Ausguck ein
treibendes Stiick Holz 20 Schritt backbord. Kapitédn Phileasson
4Bt beidrehen, und mit einem Netz wird das Treibgut an Bord
geholt. Es ist ein abgesplittertes Ruderblatt mit einer aufgemalten
Schlange: ein Ruder der Seeschlange, dem Schiff Beorns des Blenders.
Sollte er ein Opfer des Sturms geworden sein? Die Stimmung an
Bord bessert sich.
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Meisterinformationen:

Das Ruder ging lediglich wahrend des Sturmes verloren. Die
Seeschlange ist ganzlich unbeschéadigt und hat zur Zeit einen Vor-
sprung von rund 1.000 Meilen.

CIADOCRNDOE GIASSERsAULeD

Allgemeine Informationen:
Auf Hohe des Golfes von Riva werden wandernde Wassersdulen
gesichtet, die sich auf das Schiff zu bewegen.

Meisterinformationen:

Es handelt sich um eine friedliche Walherde. Die erfahrenen
Seeleute werden die Gelegenheit nutzen, um die Landratten zu
veralbern, und Schauermdrchen iiber jahzornige Wassergeister
zum besten geben. Erst als ein Wal direkt unter dem Schiff
durchtaucht und mit einem Schwanzflossenschlag die halbe
Besatzung durchnéft, verstummen die Spdtter. Ansonsten sieht
man ein Auftauchen der “Herden Swafnirs natiirlich als gutes
Zeichen an.

Oic meerLunge

Allgemeine Informationen:
Meerlunge nennt man das Gebiet westlich der Nebelzinnen. Hier

Stimmung unter den Seeleuten und Abenteurern ist schlecht.
Viele sagen, der Unfall sei ein béses Omen, und ihre Reise sei
zum Scheitern verurteilt. Um die Gnade Efferds
zurlickzuerlangen, laRt Phileasson vor der Abfahrt sein Schiff
vom Ortlichen Efferdgeweihten segnen und bringt im
Hafenbecken und am Efferdpfeiler ein Opfer dar. Feierlich
werden Meeresfriichte und ein Dreizack den Fluten ibergehen.

[FIRDS OZE€AD

treiben oft dichte Dunstschwaden Gber dem Wasser, und von den
Kistengletschern abgebrochenes Eis macht die Passage gefahrlich.
Himmel, Wasser und Eisschollen verschwimmen zu einer einzigen
grauen Masse. Weil sich fast nie ein Lufthauch regt, muf die ganze
Strecke gerudert werden.

Meisterinformationen:

Das Tempo sinkt auf 50 Meilen pro Tag. Das Schiff wird fur die
Passage funf Tage brauchen. Um die Orientierung nicht zu
verlieren, muB sich die Seeadler dicht an der Felsenkiste halten.
Immer wieder hért man von den Klippen das gewaltige Donnern
berstender Eisblocke, die in die See stirzen. Eigor der Zwerg
verkiindet, das Donnern sei ein Zeichen Angroschs, der wie sein
Bruder Efferd ein Opfer fordere.

Oie glocke

Allgemeine Informationen:

Am vierten Tag im Nebel sind die Nerven aller
Besatzungsmitglieder zum Zerreien gespannt. Seit Stunden hat
man die Kiste aus den Augen verloren, und vor allem die
Aberglaubischeren unter den Seeleuten fiirchten, da man den
Rand des Ozeans erreicht haben kdnnte, den Ort, an dem die
Erdscheibe zu Ende ist und der Sturz ins Schattenreich Borons
droht.

Ein weiterer Grund fir die gespannte Lage sind die Gespensterge-
schichten Eigors, der seit Stunden von Totenschiffen munkelt, die
aus dem Reich Borons kommen und Jagd auf verirrte Segelschiffe
machen wiirden. Man kdnne sie schon eine ganze Zeit horen, be-
vor man sie sehe, denn mit einer Nebelglocke werde die untote
Schiffsmannschaft ihren sterblichen Opfern die letzte Stunde
einlduten. Nachdem Eigor diese Geschichte auch dem letzten an
Bord erzéhlt hat, hért man irgendwo im Nebel tatséachlich eine
Glocke schlagen. Langsam kommt das Gerdusch der in
regelméaRigen Abstanden geschlagenen Glocke naher. Panik greift
an Bord um sich. Alle verlassen die Ruderbénke, und wéhrend die
Mutigeren unter der Mannschaft sich bewaffnen, um in den letzten
Kampf zu ziehen, werfen sich die meisten verzweifelt auf den Boden
des Schiffes und beten zu den Zwolfgottern.

Meisterinformationen:

Kapitan Foggwulf versucht energisch, wieder Disziplin in seine
Mannschaft zu bringen und die Méanner entlang der Reling in
einer Kampflinie zu formieren, um einen Enterangriff
abzuwehren. Follker der Skalde spielt ein Thorwaler Kampflied,
doch seine Musik findet im Trubel kaum Beachtung. Auch
Shaya, die Travia-Geweihte, versucht, beruhigend auf die
Mannschaft einzuwirken.
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Nattrlich besteht weder die Gefahr, iber den Rand der Welt zu
stiirzen, noch greift ein Schattenschiff aus dem Reiche Borons
an. Es ist lediglich die Nebelglocke eines kleinen Robbenfangers
aus Riva zu horen. Mit krachzender Fistelstimme ruft dessen
Kapitdn die Seeadler an, als er den Schatten des Schiffes im Ne-
bel erkennt.

Beim Klang der vom Nebel noch zusétzlich verzerrten Stimme
erreicht die Panik an Bord der Seeadler den Hohepunkt. Ziellos
werden Pfeilschiisse in die Dunstschwaden abgegeben. Erst als
darauf ein Schwall herzhafter Seemannsfliiche von Bord des
Robbenféngers heriiberschallt, entspannt sich die Lage.

Wenn die beiden Schiffe langsseits gehen, kénnen folgende
Informationen eingeholt werden:

e Schon lber eine Woche liegen zwei Transportsegler aus
Thorwal an der Packeisgrenze vor Yeti-Land. Kapitdn Asmussen
und seine Robbenfénger waren selbst mehrmals an Bord, um mit
den Mannschaften der Transporter zu zechen.

e VVor ungeféahr funf Tagen ist ein Drachenboot dort angekom-
men, dessen Kapitdn mit der gesamten Mannschaft zu einer
Expedition ins ewige Eis aufgebrochen ist.

sChiiimmenDe BERGE

Meisterinformationen:
Wahrend des letzten Tages im Nebelfeld treiben immer mehr und
groBere Eishberge an der Seeadler vorbei. Beunruhigen Sie die
Spieler, indem Sie beschreiben, wie sie im Wasser verborgene
Auslaufer der Eisberge unter dem Schiff entlangschrammen
héren.
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Allgemeine Informationen:

Am Abend des neunzehnten Reisetages lichtet sich der Nebel
allmahlich. Die Seeadler wendet ihren Rumpf gen Osten und
steuert in die Bucht vor Yeti-Land. Euren Augen bietet sich ein
seltsames Schauspiel. Am Horizont ist ein purpurner Lichtstreifen
zu sehen, der langsam heller wird, bis er ein leuchtendes Orangerot
erreicht, das von blaugriinen Lichtstreifen durchsetzt ist.

Waéhrend des unheimlichen Zwielichts konnt ihr einen immer dichter
werdenden Teppich treibender Eisschollen ausmachen, aus dem sich
gelegentlich majestatische Tafeleisberge so grof wie kleine Inseln
erheben.
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Meisterinformationen:

Das etwa zwanzigminitige Schauspiel, das die Mannschaft
beobachten konnte, war ein ungew6hnlich farbintensives Nordlicht.
Erscheinungen dieser Art sind so weit sudlich selten.

GEFADGED

Allgemeine Informationen:

Irgendwann wahrend der schier endlosen Nacht gleitet die Seeadler
durch einen relativ eisfreien Kanal zwischen zwei Tafeleisbergen.
Als ihr schon mehr als die Halfte der Strecke zurtckgelegt habt,
frischt plotzlich der Wind auf. Der Berg auf der Steuerbordseite
beginnt sich zu bewegen. Langsam schlief3t sich der Eiskanal, und
das Schiff droht wie eine NuBschale zwischen den eisigen
Giganten zerquetscht zu werden.

Spezielle Informationen:
Wie weiter oben erwéhnt, ist nicht die ganze Mannschaft auf den

Ruderbanken, sondern etwa ein Drittel steht an der Reling verteilt,
um das Schiff vor der Kollision mit Eisschollen zu schitzen. In
diesem Zeitpunkt der Gefahr hat das allerdings zu Folge, daf
wertvolle Minuten verstreichen, bis das Schiff seine volle
Geschwindigkeit erreicht.

Meisterinformationen:
Lassen Sie die Mannschaft ruhig einig Talentproben auf Boote
Fahren ablegen, und sorgen Sie fur kraftige Abzige. Fast hatte
die Seeadler die Durchfahrt noch geschafft.
Der Kapitan gibt Befehl, die Ruder einzuziehen, und hofft, da
der letzte Schwung das Schiff noch hinaus treiben werde, da
schlieft sich knirschend der Ausgang.
Doch die Mannschaft hat Gliick im Unglick: Das Schiff wurde
nicht zerquetscht, weil sich im Eisberg auf der Backbordseite eine
groBe Einbuchtung befand. Es hat rundum ca. funf Schritt
Spielraum ®is zu den senkrecht aufragenden Wanden der weiRen
Kolosse. Tddliche Kalte herrscht zwischen den Eisbergen.
Wairfeln Sie fir jede Stunde der Gefangenschaft mit 2W6 gegen
den Kalteschutz der Helden. Uberpriifen Sie auBerdem stiindlich,
ob sich die Situation dndert. Bei einer 1 auf W20 trennen sich die
beiden Eisberge wieder, und die Ausfahrt ist frei. Bei 19 oder 20
l6sen sich Eisbrocken von den Steilwanden des Geféngnisses und
drohen, das Schiff zu zerschlagen.
Sollte jemand vorschlagen, die Steilwéande zu erklettern, so bringt
der Kapitén das Schiff bis auf Ruderlédnge an die Eiswénde heran,
aber nicht néher, weil er abbrechende Eiskldtze fiirchtet. Bei
einer gelungenen Akrobatik-Probe gelangt man iber ein
ausgestrecktes Ruder in die Eiswand.
Zwei Klettern-Proben+2 bringen den Helden auf das Plateau des
Tafelbergs. Bei einem Rundgang kann beobachtet werden, wie
sich ein groRes Eisstiick von der AuRenwand des Berges 16st. Das
Schiff trennt nun nur noch eine rund vier Schritt dicke Eiswand
von der offenen See.
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Spezielle Informationen:
Der Kapitén laRt den Mast des Schiffes niederlegen und gibt dann
Befehl, das Eis zu durchzubrechen. Mit Axten und anderen
Werkzeugen diirfte es mdglich sein, innerhalb einiger Stunden ein
aus-reichend groBes Loch durch die Eiswand zu brechen, um das
Schiff freizubekommen.
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Meisterinformationen:

Da die Seeadler liber kein Beiboot verfiigt, ist die Arbeit extrem
erschwert. Lassen Sie jeden Helden pro Stunde, die er arbeitet,
eine Gewandtheits-Probe ablegen. Scheitert er, hat er sich hei der
Arbeit die Kleidung durchnaft. Damit verliert er samtlichen
Kélteschutz.

Ist das Ergebnis eine 19, stirzt er ins Wasser und erleidet einen
Kalteschock (W20 Schadenspunkte). Bei einer 20 trifft ihn ein
herabfallender Eisbrocken (2W6 Trefferpunkte), und der Held
stirzt beim MiBlingen einer zweiten GE-Probe auch noch ins
Wasser. Nach W6+3 Stunden Arbeit ist das Schiff befreit.

AM TREFFPUNKC

Allgemeine Informationen:
Am 20. Reisetag wird norddstlich der Seeadler ein blaues Signalfeu-
er gesichtet: das vereinbarte Zeichen der Transportschiffe.
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Das Signal soll das Auffinden des Ankerplatzes erleichtern. Zwei
Stunden spater sind die Schiffe erreicht. Etwas abseits liegt Beorns
Seeschlange. Sie ist mit einer dinnen Kruste aus Eis und Schnee
Uberzogen und liegt offensichtlich schon langer vor Anker. Zwei-
hundert Schritt von der Eisbruchkante entfernt stapeln sich Ausri-
stung und Proviant auf dem Eis. Von dort tdnt auch das Bellen
hungriger Schlittenhunde.

Meisterinformationen
Die Kapiténe der Transportschiffe erzahlen, Beorn sei mit sei-
nen Leuten bereits vor acht Tagen aufgebrochen.
Phileasson Foggwulf gibt seiner Mannschaft den Befehl, die
Seeadler sicher zu vertduen, die Ausriistung zum Lager auf das
Eis zu bringen und unter Anleitung des Nivesen Crottet
Eishiitten zu hauen.

DS erliGge €is

Allgemeine Informationen:

Die Stimme Phileassons reiflt euch aus dem Schlaf. Sieben Stun-
den Ruhe hat er euch gegeben, und in zwei weiteren Stunden soll
alles bereit zum Aufbruch sein.

Als ihr euch vor der Eishutte die FuRe vertretet, um wieder Wérme
in eure steifen Glieder zu bringen, seht ihr, daR einige der Iglus, die
eure Gefahrten gebaut haben, schon iber Nacht wieder eingestirzt
sind. Es gibt noch viel zu lernen!

n den nachsten beiden Stunden wird die Expedition organisiert.
Der Kapitéan verteilt seine Leute auf die Hundeschlitten und die
drei Eissegler.

Meisterinformationen:
Sorgen Sie als Meister dafiir, dal die Spielergruppe einen der
Eissegler ibernimmt. Eissegler sind kleine, auf Kufen gestellte
Segelboote. Sie kdnnen bis zu sechs Mann transportieren und
erreichen Spitzengeschwindigkeiten von 50 Meilen pro Stunde.
Auch fur einen Eissegler miissen Proben auf das Talent Boote
Fahren abgelegt werden, denn das Fahrzeug hat wesentlich mehr
Ahnlichkeit mit einem kleinen Segler als mit Kutschen oder
Schlitten, mit denen die Helden vielleicht schon gefahren sein
mogen.
Die Aufgabe der Gefahrten bei der Expedition besteht darin, als
Kundschafter der langsameren Hauptgruppe mit den
Hundeschlitten vorauszueilen und den glinstigsten Weg
auszuspahen. Spétestens alle zwoIf Stunden sollen sie sich bei
der Hauptgruppe zurickmelden, wo ihre Informationen
gemeinsam mit denen der beiden anderen Erkundungsgruppen
in eine groBe Geldndekarte umgesetzt werden.
Bei diesen Treffen wird auch vereinbart, welche
Geléndeabschnitte als néchstes zu erkunden sind. Warnen Sie
die Spieler davor, mit zu groBer Geschwindigkeit durch die
Polarnacht zu fahren, denn je héher ihr Tempo ist, desto grofer
werden auch der Wendekreis des Eisseglers und sein
Bremsweg.
Da sich die Helden durch die Fahrt auf dem Eissegler noch star-
ker der extremen Witterung aussetzen, ist taglich ein Wurf gegen
1/5 der Ausdauer zu bestehen, oder sie erleiden 3W6
Kélteschaden. (Hat ein Held noch eine Ausdauer von 50, sollte
er also 10 oder weniger auf W20 wirfeln. Ungerade
Divisionsergebnisse werden aufgerundet. Beachten Sie, dafl
unter den extremen Wetterbedingungen die Ausdauer der
Spielercharaktere oft deutlich unter ihrem Ausgangswert liegen
wird!)

Ole cisspalce

Meisterinformationen:
Die groBRe Eisspalte entstand vor einigen Wochen wahrend eines
Seebebens. Noch heute verlangern sich ihre Auslaufer taglich ca.

eine Meile Richtung Westen und werden dort bald die Packeis-
Grenze erreichen.

Lassen Sie die Abenteurer, wenn sie nicht duferst vorsichtig mit
dem Eissegler fahren, die ersten schmalen Risse im Eis gar nicht
bemerken, und jagen Sie ihnen dann einen gehdrigen Schrecken
ein, indem Sie beschreiben, wie ihr Eissegler iber eine zwei Me-
ter breite Spalte hinweg springt.

Da die Eisspalte den direkten Weg zum Yeti-Land im Norden
versperrt, werden die Helden in den ersten beiden Tagen damit
beschaftigt sein, den Umfang der Spalte auszukundschaften.
Lassen Sie beim ersten Treffen im Mannschaftslager das
Problem ausdiskutieren, ob man in &éstlicher oder westlicher
Richtung an der Spalte entlang marschiert oder so lange wartet,
bis ein Weg gefunden ist. Bedenken Sie, daB eine falsche
Entscheidung einen erheblichen Zeitverlust bedeutet.

Fur das Spiel ist es praktischer, wenn Sie mit Hilfe der
beiliegenden Ausschnittskarte von Nordaventurien (siehe S. 218)
noch eine Detailkarte der Eisflachen sidlich von Yeti-Land
erstellen. Auf einer solchen Karte in kleinerem MaRstab lassen
sich Tagesrouten und etwaige Hindernisse besser festhalten.
Selbstverstandlich gehdrt eine solche Karte nur in
Meisterhande!

DER SChneesSTUurRM /
BEGEGNHUNG MIT Den elsFeen

Allgemeine Informationen:

Ihr wollt euch gerade auf den Riickweg zum Haupttro machen,
als von Osten her der Wind deutlich auffrischt. Schnee wird vor
den Windbden hergetrieben, und die ohnehin schlechte Sicht nimmt
noch weiter ab.

eisterinformationen:

Den Spielern sollte klar sein, daB es nicht tollkihn, sondern
schlicht wahnsinnig ist, jetzt noch weitersegeln zu wollen. Der
Eissegler muB schnellstens mit Pflocken und Stricken fest auf
dem Eis vertadut werden. (Und sie sollten in der Eile nicht
vergessen, das Segel einzuholen.) Um einen Iglu zu bauen,
bleibt keine Zeit mehr.

Am besten uberstehen die Helden den Sturm, wenn sie gegen
die Windrichtung hinter ihrem Eissegler Deckung suchen. Der
Sturm dauert W6 Stunden. Pro Stunde erleidet jeder Held 2W6
Punkte Kélteschaden.

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr Stunden hinter eurem Eissegler kauernd auf das Ende
des Sturms gewartet habt, 148t das ohrenbetdubende Toben der
Elemente langsam nach. Doch was ist das? Hat da eine Stimme
euren Namen geflistert?
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Meisterinformationen:
Jeder Held vernimmt, wie er leise, mal befehlend, mal flehend
bei seinem Namen gerufen wird. Jeder hdrt nur seinen Namen
rufen und sonst nichts. Wer sich erhebt und ein paar Schritte in
den immer noch dicht fallenden Schnee macht, sieht vor sich
eine wunderschone Gestalt des jeweils entgegengesetzten Ge-
schlechts: eine Eisfee!
Von ihr scheint Warme auszugehen, und nur eine gelungene
Klugheits-Probe +3 148t den betroffenen Charakter erkennen,
daB dieser Eindruck eine Illusion sein muB, da der Schnee in
den Haaren der Fee nicht schmilzt.
Die Gestalt kommt mit ausgebreiteten Armen langsam auf ihr
Opfer zu und versucht, es in die Arme zu schliefen und zu kis-
sen. Nur durch eine weitere gelungene Klugheits-Probe kann man
den Wunsch unterdriicken, der Eisfee entgegenzugehen und sich
von ihr umarmen zu lassen.

Ein KuB dieser gespenstischen Erscheinung verursacht W20 SP.
Nach dem KuR verschwindet die Fee. Wer an dieser Liebkosung
stirbt, erstarrt zur Eisstatue. Der Geist des Opfers ist fortan ver-
dammt, in stirmischen N&chten mit den anderen Eisfeen
ruhelos durch das Nordland zu ziehen. Am besten schiitzt man
sich gegen diese Erscheinungen, indem man laut den Namen
eines der Zwolfgotter ruft. Danach verschwindet die kiihle
Schoénheit.

VERLASSEDE LAGER

Allgemeine Informationen:
Vor euch zeichnet sich eine Gruppe dicht aneinandergedrangter
Eishiutten in der Dunkelheit ab. Einige der Hiitten sind zerfallen.

Es finden sich einige leere Proviantsacke, ein leeres Branntweinfal}
und ein zerbrochener Speer in dem Lager.

Meisterinformationen:
An jeder auf der Karte mit einem E gekennzeichneten Stelle liegt
ein verlassenes Rastlager Beorns des Blenders.
In keinem dieser Lager finden sich besondere Spuren. Nur das
letzte birgt eine Uberraschung: Hier sind zwei Krieger in voller
Kampfausristung bestattet worden — ein erster Hinweis auf die
Auseinandersetzungen mit den Yetis.

Oic cisigel

Allgemeine Informationen:

Im matten Schein der Wintersonne seht ihr vom Eissegler aus
etwas kleines, stacheliges auf dem Eis. Bevor ihr es genau erkennen
kénnt, seid ihr schon vorbei. Dann kommt ein Warnruf vom Bug
des Eisseglers: ‘Rundes Hindernis Steuerbord voraus!”

Ihr nehmt das Segel aus dem Wind und leitet ein Bremsmandver
ein. Langsam nahert ihr euch dem Schatten. Vor euch liegt ein
Gebilde, das mit nichts zu vergleichen ist, was ihr je gesehen
habt: eine Kugel mit fast einen Schritt langen Stacheln, die
symmetrisch aus dem Zentrum hervorwachsen. Von ihr geht eine
seltsam bedrohliche Ausstrahlung aus.

Spezielle Informationen:

Bei dem Wesen. handelt es sich um einen Eisigel, ein fremdartiges,
kristallines Lebewesen. Diese Begegnung kann uberall dort
stattfinden, wo auf der Karte ein "*" verzeichnet ist. Manche
Gegenden koénnen so voller Eisigel sein, dal sie fir die Eissegler
nicht mehr passierbar sind. Hundeschlitten und Abenteurer zu FuB
koénnen sich dort aber langsam vorwartshewegen.

Meisterinformationen:

Die Eisigel sind mysteriose Wesen, die jedoch von sich aus
keinerlei Aktionen gegen Menschen oder andere Wesen
ausfiihren. Aus den verschiedensten Griinden wirken sie fur
Menschen dennoch erschreckend. Zunéchst ist da ihre
fremdartige Form. Bei groBeren Kolonien, wo der Wind
tausendfach in den Stacheln gebrochen wird, entsteht eine Art
Aeolsharfeneffekt, und es sind fremdartige, bizarre Tonfolgen zu
héren.

Der triftigste Grund, Angst zu haben, ist aber der, daR die Eisigel
eine Form von mentaler Verbindung zu intelligenten Lebewesen
aufnehmen kdénnen. Diese Méglichkeit nutzen Eisigel, die ihren
Maximaldurchmesser von funf Schritt erreicht haben und kurz

vor der Implosion stehen, dazu, allen Lebewesen in ihrer Reich-

weite speziell auf ihre Psyche zugeschnittene Schreckensvisionen

vorzugaukeln, die die Opfer vor Furcht erstarren lassen. Um die |

Auswirkungen dieser mentalen Angriffe ignorieren zu kénnen,
muR ein Held eine Mut-Probe +3 bestehen.

Wenn die Eisigel ausgewachsen sind, wird die Belastung der lan- |

gen, schweren Stacheln auf die AuBenwand der kleinen
Kernkugel so stark, daB die Kugel, in der dann ein starker

Unterdruck herrscht, jeden Augenblick Risse bekommen kann, '

was zur Implosion fihrt. Auf diese Art vermehren sich Eisigel,
denn aus den Splittern des Kerns wachsen neue Kristalle heran.
Jedes Lebewesen im Umkreis von drei Metern um einen

‘iberreifen’ Eisigel erleidet bei der Implosion 4W6 Trefferpunkte i

durch die bis zu schwertlangen Kristallsplitter. Fir je drei weitere
Meter Distanz reduziert sich der Schaden um W6. Die mentalen
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Angriffe sollen andere Lebewesen im Augenblick des Zerberstens
in der Ndhe des Eisigels festhalten. Der Zerfall eines Kristalls
kann auch durch Schldge oder Schisse nach der Kernkugel
herbeigefiihrt werden.

Es besteht eine Chance von 10 %, dal bei Verletzungen durch
Kristallsplitter auch Splitter aus dem Kern eines Eisigels in die
Wunde geraten und nicht alle Rickstdnde beim S&ubern der
Schnittwunde entfernt werden. In diesem Fall wird in der
Wunde langsam ein neuer Kristall zu wachsen beginnen. Er ist
nur mit einer erfolgreichen Probe +5 auf Heilkunde Wunden
restlos zu entfernen. Bei der ndtigen Wundbehandlung erleidet
das Opfer weitere W6+2 Schadenspunkte. Konnten nicht alle
Rickstande des Eissplitters entfernt werden, kann nach wenigen
Tagen bemerkt werden, wie sich ein neues Kristall in der Wunde
bildet. Eisigel kénnen sich nicht aus eigener Kraft bewegen.

OAS WRACK

Allgemeine Informationen:

Eine halbe Meile westlich von euch sichtet ihr einen Eissegler. Er
kann nicht zu eurer Expedition gehdren, denn die beiden anderen
Eissegler operieren heute in einem ganz anderen Gebiet. Beim
Néaherkommen erkennt ihr, daB das zerfetzte Segel lose im Wind
hin- und herschlagt. Die Backbordkufe ist weggerissen, und der
Segler hat Schlagseite.

Aus der Néhe bietet sich ein Bild des Grauens: Halb unter Schnee
begraben liegen die grausam verstimmelten Leichen von vier
Seeleuten aus der Mannschaft Beorns des Blenders.

Meisterinformationen:

Bei weiterer Untersuchung 148t sich feststellen, daB der Eissegler
mit groRBen Eisblocken beworfen wurde, bis er mandvrierunfahig
war. Neben der Leiche eines Seemanns findet sich eine
abgeschlagene Pranke. Sie stellt ein Mittelding zwischen
Menschenhand und Bérentatze dar und gehdrt zu einem Yeti.
lhrer GroRe nach zu urteilen, mag der Besitzer solcher Pranken
fast die doppelte GréRBe eines Menschen erreichen. Diese
Begegnung kann an einem beliebigen Punkt zehn Kilometer
sudlich der groBen Bucht in der Mitte der Studkiste von Yeti-
Land stattfinden.

OER sAUGLIDG

Meisterinformationen:
W Diese Begegnung findet am Eingang zur grofen Bucht statt.

Allgemeine Informationen:

Ein leises Wimmern hallt Gber das Eis. Wenn ihr dem Geréusch
folgt, stoBt ihr bald auf den Leichnam eines groRen, weilen
Pelztieres, das wie ein Mischling aus Mensch, Affe und Bar
aussieht: ein Yeti. Aus seinen Riicken ragen ein gutes Dutzend
Pfeilschafte. Noch im Todeskampf muR das Tier etwas unter
seinen gekrimmten Leib gezogen haben, denn von dort ertdnt das
Gewimmer.

Meisterinformationen:
Bei dem Leichnam handelt es sich um ein Yetiweibchen, das noch
im Tod sein Junges schiitzend umklammert.
Beorn der Blender hat, indem er die Schneemenschen jagen lieR,
um Frischfleisch fur seine Leute zu bekommen, einen Krieg mit
den Yetis vom Stamm der Hrm Hrm entfesselt, die in der grofRen
Bucht und den angrenzenden Bergen leben.

Da die Yetis nicht zwischen den Leuten Beorns und der Mann-
schaft Phileassons unterscheiden kénnen, wird es zwangslaufig
zu Auseinandersetzungen kommen. Stellt sich aber heraus, dal
ein Yeti-Saugling durch die Helden gerettet wurde, ist damit eine
Basis fur Verhandlungen geschaffen, und die Yetis werden zu-
nachst von einem Angriff absehen.

Die Erndhrung des Jungen bereitet Probleme. Da es noch keine
Zahne hat, ist es darauf angewiesen, mit Milch oder vorgekauter
Nahrung aufgepdppelt zu werden. Der rund drei Monate alte
Sdugling ist restlos ausgezehrt, da er schon mehrere Tage unter
seiner Mutter begraben lag.

Der Vorsprung Beorns ist zu diesem Zeitpunkt auf drei
Tagesmarsche zusammengeschrumpft, weil er durch die Kémpfe
mit den Yetis erheblich aufgehalten wurde.

OER ADGRIFF

eisterinformationen:

Der Angriff auf den Eissegler der Helden findet an einer
beliebigen Stelle in der Ndhe der Berge statt, die die groRe
Bucht flankieren.

Allgemeine Informationen:

Ihr segelt durch ein Gebiet, in dem euch grofRe Eisbldcke, die bei
Lawinen von den nahegelegenen Bergen herabgestirzt sind, zu
langsamer Fahrt zwingen.

Pl6tzlich saust wie aus dem Nichts ein Eisbrocken uber eure Kopfe
hinweg und rei8t ein Loch ins Segel. Euer Eissegler verliert nun
schnell an Geschwindigkeit.

Spezielle Informationen:

Dies war nur das Vorspiel zu einer vernichtenden Attacke der Yetis.
Zunéchst sind im Fackelschein nur einige huschende Schatten zwi-
schen den Eisblocken zu erkennen. Dann ertént ein
markerschitterndes Brillen. Ein weiteres Geschof schlagt dicht
neben dem Boot aufs Eis, und von uberall her stiirmen groRe weiRe
Gestalten heran.

Meisterinformationen:

Wenn sich der Saugling an Bord befindet, beginnt er, kurz bevor
die Helden ihre Fernwaffen abfeuern, lauthals zu weinen. Als
die anderen Yetis seine Stimme horen, stoppen sie den Angriff.
Jetzt hdngt alles vom Verhalten der Helden ab. Bedrohen sie das
Kleine mit einer Waffe und versuchen, sich so freien Abzug zu
erzwingen, ist damit jegliche Chance auf einen Frieden mit den
Yetis verspielt. Der Abzug wird gewahrt, aber die Eismenschen
werden die Helden unauffallig verfolgen, um bei ginstiger
Gelegenheit das Junge durch einen Uberraschungsangriff zu
befreien. Und dann gnade den Helden Praios!

Verhalten sich die Helden aber ruhig, wird nach einer Weile ein
Yeti mit einem Fisch in der ausgestreckten Hand (Zeichen des
Friedens) auf den Eissegler zukommen, um zu verhandeln. Er
versucht, mit Zeichen klar zu machen, ihm zu folgen. (Da die
Yetis eine sehr primitive und fremdartige Sprache sprechen, ist
eine Verstandigung mit ihnen nur durch Zeichen méglich.) Das
einzige, was man im Kauderwelsch des Parlamentérs verstehen
kann, sind die Worte: "Muddar Galandel.” Dabei weist er auf die
Berge im Westen der groen Bucht. Wenn die Helden den Yetis
folgen, werden diese weder versuchen, ihnen ihre Waffen
abzunehmen, noch bedingungslos darauf beharren, da man
ihnen sofort das Kleine ausliefert.
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Yeti

MU11 AT10 PA6 LES0 RS3*

TP 2W+6 (Keule) GS10 AU100 MRO

*) natlirlicher Ristungsschutz der Haut; Yetis tragen keine Riistungen.

Wenn die Yetis Fels- oder Eisbrocken schleudern, verwenden Sie dafiir einen
Fernkampfwert von 15 und die Tabelle fiir Wurfspeere auf S. 77 im Regelheft
der Box: Mit Mantel Schwert und Zauberstab; die TP betragen jedoch
wegen der hohen KK der Yetis 2W+2.

DAS DORF

Allgemeine Informationen:

Nach drei Stunden FuRmarsch durch die zerklifteten Berge der
Westkdste gelangt die Gruppe in ein schmales Felstal, an dessen
Ende sich einige Hohlen befinden und in dem mehrere Eishitten

AL Tt Als der Trupp sich dem Dorf

nahert, kommen einige Yetis ndher,
die kleine Knochen und Federn
in ihr zotteliges Fell geflochten
haben. Diese Yetis sind sehr
erbost und wollen euch offen-
sichtlich ans Leder. Die
Wachen verhindern aber alle
Ubergriffe. Man geleitet euch

zu einer Eishitte und gibt
Zeichen, in ihrem Inneren zu
warten.

Der kuppelartige,

Innenraum wird durch einige

Tranléd&mpchen gleichzeitig

beleuchtet

und beheizt. Der Eingang zum Iglu

ist mit Fellen verhanat. und auch
auf dem Boden liegen

verschiedene Pelze.

Meisterinformationen:
Geben Sie der Gruppe reichlich Zeit, ihre Lage zu diskutieren.
Wenn die Geféahrten die Eishiitte ndher untersuchen, finden sie
einen Elfenbeinkamm und eine kostbare, edelsteingeschmiickte
Harfe.

MUCIER GALANDDEL

Allgemeine Informationen:

Von drauflen dringt der Larm einer lebhaften Diskussion in die
Eishiitte. Nach einer Weile wird es stiller, und der Vorhang am
Eingang des Iglus wird zuriickgezogen. Eine weiBhaarige Elfe tritt
ein. Sie stellt sich als Galandel vor und erklért, daf sie euch
verhdren misse.

Meisterinformationen:

Nun sollten die Helden erklaren, wie und warum sie nach Yeti-
Land gekommen sind. Besonders wichtig ist, daB sie
ausdriicklich betonen, nicht zur Mannschaft Beorns des
Blenders zu gehdren. Sobald Galandel eine schliissige (nicht
unbedingt wahre) Geschichte aus den Helden heraushekommen
hat, wird sie das Verhor beenden und die Gruppe fir eine
Stunde verlassen, um den Yetis Bericht zu erstatten.

Wenn sich herausgestellt hat, dal die Gefangenen unschuldig
sind, werden sie zu einem Versdhnungsessen mit allen
anwesenden Stammesmitgliedern eingeladen. Dabei kénnen sie
nicht nur erfahren, dal zweizahnige KopffuBler im Tal der
‘Donnerwanderer’ zu finden sind, sondern erhalten auch das
Angebot, von einigen Jagern des Stammes in dieses Tal gefihrt
zu werden. Mutter Galandel dolmetscht wéhrend des Festes. Fir
eine Elfe ist sie Menschen gegeniiber auRergewdhnlich
gespréachig, und wenn sich die Gefahrten ihr gegenuber
respektvoll verhalten, wird sie ihnen erzahlen, wie sie ins Dorf
der Yetis gelangte. In ihrer Jugend brach sie mit einer Gruppe
Elfen auf; um nach jenem sagenhaften Elfenclan zu suchen, der
im duBersten Norden eine Stadt der Harmonie und des Wissens
gebaut haben soll. Sudlich von Yeti-Land geriet ihre Expedition
in einen Schneesturm, der tagelang anhielt. Als sich der Sturm
wieder legte, hatte nur Galandel uberlebt. Halb erfroren wurde
sie von den Yetis gefunden und gesundgepflegt. Aus
Dankbarkeit lebt sie seitdem beim Stamm der Hrm Hrm und
genielt dort als weise Frau grofe Achtung.

Nach diesem Zusammentreffen ist es die Aufgabe der Helden,
fir ein friedliches Nebeneinander von Schiffsmannschaft und
Yetis zu sorgen. Kapitan Phileasson wird bei der ersten sich
bietenden Gelegenheit das Dorfbesuchen und Gastgeschenke
Uberbringen. Sobald die Hundeschlitten die groRBe Bucht erreicht
haben, steht einem Aufbruch ins Tal der Donnerwanderer
nichts mehr im Wege.

Krieg mit den Yetis (Meisterinformationen)
Die Rettung des Sduglings kombiniert mit dem Einsatz von
gesundem Menschenverstand sollte es ermdglichen, eine
Auseinandersetzung mit den Yetis zu vermeiden. Stellen sich die
Helden jedoch so ungeschickt an, daf es zum Krieg kommt, hat
das folgende Konsequenzen:

e Die Spieler miussen das Tal der Donnerwanderer selbst fin-
den, was eine tagelange Suche in den eisigen Bergen von Yeti-
Land bedeutet.

e Jenseits der grofen Bucht halbiert sich das Tagestempo der
Hundeschlitten, weil man sich stdndig gegen lberraschende
Angriffe absichern muf. In den pfadlosen Bergen wird es
ganzlich unmdoglich, mit den Schlittengespannen noch
voranzukommen.

e Jeder Kundschaftsgang, bei dem ein einzelner Held sich von
der Gruppe trennt, wird zu einem Todeskommando.

e Mindestens einmal taglich sollte es zu einem Angriff der
Yetis kommen.

uncer oem glecscher

Allgemeine Informationen:

Gemeinsam mit zwei Yeti-Jagern ubernimmt Galandel die Fihrung
der Expedition. Sie geleitet die Mannschaft Phileassons in den Nord-
osten der groRen Bucht zu einer Stelle, wo ein dampfender
Wasserfall Gber eine finf Mannsldngen hohe Steilklippe
hinabstiirzt. Das warme Wasser hat einen mehr als 20 Schritt
durchmessenden Halbkreis in das Eis der groBen Bucht
geschmolzen. Uber der Klippe ragt ein hoher Gletscherabbruch
auf.

Spezielle Informationen:
Auf dem Marsch zum Wasserfall wurden die Reste der letzten
beiden Eissealer Beorns des Blenders aefunden. Er mufRte sie
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lassen, als er in die unwegsamen Berge Yeti-Lands vorstieR. Die ihn
verfolgenden Yetis haben die Boote gefunden und vollstandig zer-
stort.

Der warme FluB hat unterhalb des Gletschers einen mehr als finf
Meilen langen Tunnel geschmolzen. Dies ist der kirzeste Weg ins
Tal der Donnerwanderer.

Meisterinformationen:
Galandel erklimmt als erste die Klippe und weist den Helden
den glinstigsten Weg. Nach einer Klettern-Probe +2 stehen auch
die Gefahrten am Eingang des Eistunnels.
Es ist unmdglich, auf diesem Weg die Hundeschlitten oder gar
die Eissegler heraufzubringen. Kapitdn Phileasson 1aRt deshalb
ein Lager errichten, in dem zehn Leute zuriickbleiben, um die
Ausriistung zu bewachen. Die Ubrige Mannschaft folgt dem
Kapitan in den Eistunnel.
Im Tunnel herrscht so dichter Nebel, da man kaum drei Schritt
weit sehen kann. Beschreiben Sie wahrend der Passage unter dem
Eis, daB stdndig ein Knacken und Knirschen von den
Tunnelwédnden zu héren ist, ganz so, als kdnne der Gang jeden
Moment einstirzen.
Fir jeden Helden, der den Tunnel durchquert, besteht eine Chance
von 15 % (18—20 auf W20), durch herabfallende Eisbrocken
getroffen zu werden und 2W6 Trefferpunkte Schaden zu
nehmen.

InGerRiNMSs sChLUunO

Allgemeine Informationen:
Ungeféhr in der Mitte des Eistunnels befindet sich eine 30 Schritt
weite Ausbuchtung. Noch bevor die Gruppe diese Stelle erreicht,
ist ein langsam zunehmendes Grollen in der Tiefe der Erde zu ho-
ren. Galandel treibt euch zur Eile an.

Spezielle Informationen:

Wahrend die Helden an der seitlichen Ausbuchtung
vorbeikommen, nimmt das Grollen weiter zu. Der Boden unter
den FuRen beginnt zu vibrieren.

Meisterinformationen:
Wer in diesem Moment eine Aberglauben-Probe besteht, wird
stehenbleiben, um ein Gebet zu Ingerimm zu sprechen. Wenn
Sie beginnen, das Vibrieren des Felshodens zu beschreiben,
werfen Sie einen Blick auf die Uhr. Exakt vier Minuten spater,
wéhrend das Grollen und die Erschiitterungen immer starker
werden, bricht in der Mitte der grottenartigen Ausbuchtung des
Eistunnels ein Schlammgeysir aus: Wer so neugierig gewesen
sein sollte, in die Grotte vorzudringen, erleidet W20
Trefferpunkte durch kochendheifen Schlamm. Wer intensiv betet,
wird knapp von dem Schlamm verfehlt und kommt mit einem
Schrecken davon — ebenso alle diejenigen, die unbeirrt

OAS TAL DER DONNERWIANDOERER

Allgemeine Informationen:

Als ihr die Eisgrotte hinter euch gelassen habt, steht ihr am Rande
eines groBen Tals. Nebelfelder behindern die Sicht. Irgendwo in
der Ferne ist die Eruption eines Geysirs zu hdren.

Meisterinformationen:

In dem Tal herrscht aufgrund seiner besonderen geologischen
Beschaffenheit ein milderes Klima als in der umgebenden Eis-
wiiste.

Es gibt zahllose Geysire, in deren Nahe niemals der Boden
gefriert und die von kleinen Nadelbaumgruppen umstanden sind.
Dennoch ist auch hier Winter, und in allen nicht von den
Geysiren erwdrmten Gebieten liegt Schnee. In der Mitte des
Tales befindet sich ein grofRer See.

OCER WIARME se€

Allgemeine Informationen:

Vor euch wird der Nebel immer dichter. Mit jedem Schritt, den ihr
tut, wird es warmer. Schon bald haltet ihr es in euren Pelzjacken
nicht mehr aus. lhr hort fremdartige Tiergerdusche. Auch der Wald,
den ihr durchquert, verdndert sich langsam. Die Nadelbdume
weichen nie gesehenen Baumarten.

Meisterinformationen:
Der FluB, dessen Verlauf die Helden unter dem Gletscher folgen,
entspringt einem warmen See im Zentrum des Tals. Durch heiRBe
Quellen erreicht das Wasser eine Temperatur von tber 40 Grad.
Der See heizt die Luft so stark auf, daB sich um den See ein
zwischen 0,5 und 1,5 Meilen breiter Streifen subtropischer
Vegetati-

on ausgebildet hat. Jetzt im Winter sind allerdings die meisten
Pflanzen abgestorben und durch gigantische Pilze und Gewach-
se, die eine Mischung zwischen Pilz und Baum darstellen, er-
setzt. Dahinter beginnt ein breiter Streifen Nadelwald. In der
Umgebung des Sees kann es zu Treffen mit riesenhaften Echsen
kommen.

Fur die Yetis ist der Wald um den See tabu, und sie wiirden ihn
niemals freiwillig betreten.

BEGEGNUDGED

Meisterinformationen:
Mammuts werden die Helden in diesem Dschungel nicht fin-
den. Dennoch gibt es eine reiche Fauna, und es kommt zweimal
pro Tag zu Begegnungen, wenn Ihre Gruppe beschlieBt, sich hier
langer aufzuhalten. Nahere Einzelheiten zum Kampf gegen Tiere
kénnen Sie dem gleichnamigen Heft aus der Box Drachen, Grei-
fen, Schwarzer Lotos entnehmen. (Wirfeln Sie mit 2W6.)

2—3: Weidende Seeungeheuer

Allgemeine Informationen:

Die Halse riesiger Schlangen tauchen vor euch aus dem See auf;
und die Tiere glotzen euch neugierig an. Nach einigen
Augenblicken scheinen sie euch aber als ungeféhrlich eingestuft
zu haben und verschwinden wieder unter der Wasseroberfléche, nur
um wenig spater Wasserpflanzen kauend wieder hervorzukommen.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden naher nachschauen oder die Tiere sich Richtung

Ufer bewegen, kann man erkennen, dal es sich keineswegs
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um Schlangen, sondern um gigantische Echsen mit meterlangen
Hélsen handelt.

Seeungeheuer
MU 8 AT 4 PA2
TP 4W6 +10 (Schwanzhieb) GS 4 MR 4

LE300 AU30 RS3
GW3

Sollte es Ihren Spielern tatsachlich einfallen, eine solche Echse
zu jagen, wird sie sich einfach tiefer in den See zuriickziehen, bis
sie ihren l&stigen Verfolgern entkommen ist.

4-5: Riesenlibellen

Allgemeine Informationen:

Zuerst hort ihr einen sirrenden Ton, und dann seid ihr plétzlich
von einem Schwarm grof3er, metallisch blitzender Fluginsekten
umgeben, die euch mit messerscharfen Kieferzangen attackieren.

Meisterinformationen:

Die Helden sind in das Revier duferst aggressiver Raublibellen
eingedrungen. 2W6 der unterarmlangen Tiere greifen die Gruppe
an.

Riesenlibelle
MU 14 AT 13 PA7 LE12 RS4
TP 1W+2 (BiR) GS18 AU20 GW10

6-8: Schlinger

Allgemeine Informationen:

Zwischen den Baumen konnt ihr zwei groBe, aufrecht stehende

Echsen sehen, die sich gemeinsam iber einen riesigen Tierkadaver

hermachen, dem sie gewaltige Fleischbrocken von den Rippen

reien.

Meisterinformationen:
Wenn die Schlinger sich beim Fressen gestort fuhlen, greifen sie
ohne Vorwarnung an. Sie werden fliehende Helden aber héch-
stens ein paar hundert Schritt weit verfolgen, weil sie ihre
FraBstelle nicht verlassen wollen.

Schlinger

MU 20 AT 12/10/6 (3AT/KR)* PA5 LE 100 RS3
TP 1W+5 (Klauen), 2W+4 (GebiR), 1W+4 (Schwanzhieb)
GS 12 AU 40 MR 10 GW 18

*) Klauen/Gebi8/Schwanz. Wahrend der Schlinger mit Gebif3 und Klauen
zum Doppelangriff ansetzt, greift er mit dem Schwanz zusatzlich einen
anderen Gegner an.

9: Morfu

Allgemeine Informationen:

Am versumpften Rand des Sees seht ihr, wie sich eine blasse, vier
Schritt lange Schnecke durch den Ufermorast windet.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden sich dem Morfu auf mehr als 5 Schritt nahern,
wird es auf den Vordersten der Gruppe 12 Hornsplitter abschie-
Ben.

Morfu
MU 6 AT 15 (12AT/KR)* PA 5 LE5S0 RS1 AU 100
TP 1W-1 (je Hornsplitter) + Gift GS05 MR15 GW13

Den fliegenden Splittern kann nicht ausgewichen werden. Fallt bei einer
AT eine 1, so trifft der entsprechende Splitter in jedem Fall eine ungedeckte
Stelle. Bei Schaden durch Splitter wirkt das Gift (Stufe 5, IW SP je Splitter).

10-11: Die Schreckensklauen

Allgemeine Informationen:

Wie aus dem Nichts fallt eine ganze Horde ein Schritt hoher, auf
den Hinterbeinen laufender Echsen uber euch her. Sie attackieren
euch mit den messerscharfen Klauen ihrer Hinterbeine und sprin-
gen ohne Ricksicht auf die Wunden, die ihnen zugefiigt werden,
immer wieder an euch hoch, um euch anzugreifen.

Schreckensklauen
MU 18 AT 13 PA 6 LE25 RS2
TP W+5 GS 12 AU45 MR4 GW 14

Wiirfeln Sie mit 2W6 aus, wie viele dieser morderischen Echsen ber die
Abenteurer herfallen.

12: Hornechse

Allgemeine Informationen:

Die Erde unter euren FuRen vibriert, und ihr hort ein schrilles
Fauchen. In einer Lawine aus Bléttern und abgerissenen Asten
kommt eine méchtige gehdrnte Echse auf euch zu galoppiert.

Meisterinformationen:
Die Attacke einer Hornechse parieren zu wollen, ist ungefahr so
erfolgversprechend wie der Versuch, eine Dampfwalze mit blo-
RBen Handen aufzuhalten. Eine Begegnung mit einer Hornechse
wird man nur Gberleben, wenn man ihr ausweicht. Die Echse
wird zwei bis dreimal durch die Gruppe der Helden rumpeln
und dann wieder im diesigen Dschungel verschwinden.

Hornechse
MU 9 AT 12/8*PA 0 LE 120 AU 30
TP 6W+6 (Horn)/ W20+10 (Uberrennen)* GS 6

RS 4 (Schédel 8)
MR6  GW15

*) Die Hornechse versucht, ihre Gegner mit dem Horn niederzustoRen, um
sie anschlieBend zu iberrennen (Werte hinter dem Schragstrich).

DER CLAD DeER GIAChTer

Meisterinformationen:
In einem Seitenarm des Tals liegt ein Yeti-Dorf. Hier lebt ein
Stamm, dessen Aufgabe es ist, das Tal und seine Tiere zu hiten.
Um den Wildbestand zu schonen, darf jeder der Yeti-Clans aus
den angrenzenden Bergen nur wahrend eines bestimmten
Jahresabschnittes im Tal auf Jagd gehen. Jeder, der das Tal
betritt, hat seine Ankunft im Dorf zu melden, und Galandel fuhrt
die Expedition zunéchst hierher.
Eine Jagdgenehmigung wird erst nach zéhen Verhandlungen und
dem Uberreichen metallener Geschenke erteilt. (Metall schitzen
die Yetis besonders hoch, weil sie es nicht selbst herstellen kon-
nen.) Nachdem die Hrm Hrm eine Jagderlaubnis fir die Ge-
fahrten ausgehandelt haben, ziehen sie sich aus dem Tal der
Donnerwanderer zuriick.
Ungefahr zur selben Zeit wie Phileasson trifft auch Beorn der
Blender mit seinen Leuten von Westen her im Tal ein. Da fur die
Yetis vom Clan der Wachter alle Menschen gleich aussehen, wird
man auch sie, nachdem einmal die Jagderlaubnis erteilt ist, in
Frieden ziehen lassen.
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ole MmAMMUTIAGO

Meisterinformationen:
Genau wie die Yetis scheuen auch die zweizahnigen Kopf-
schwénzler (Mammuts) Gebiete, in denen es warmer als
zwanzig Grad ist. Man wird also weder in der Ndhe des Sees
noch bei den Geysiren auf Herden wandernder Kopfschwanzler
stofen. Natirlich gibt es neben den Mammuts noch eine ganze
Reihe anderer Tiere im Tal der Donnerwanderer. Uberpriifen Sie
zweimal pro Spieltag, zu welchen Begegnungen es kommt.
Wie ein Mammut lebend zu fangen ist, (iberlassen Sie am besten
der Phantasie lhrer Heldengruppe. Die Mdéglichkeiten reichen
von der klassischen Fallgrube bis zu dem Versuch, das Tier rausch-
krautstichtig oder betrunken zu machen. Bei der Jagd ist zu
bedenken, dal mit der GréRe des gefangenen Tieres auch die
Probleme fur Verpflegung und Transport zunehmen. An ein
Jungmammut wird man sehr wahrscheinlich aber nur Gber die
Leichen seines Muttertiers und des Leitbullen herankommen.
Verliert das Mammut wéhrend der Jagd mehr als die Halfte
seiner Lebenspunkte, besteht eine Chance von 50 %, daR es auf
dem Transport nach Thorwal stirbt. (Es ist besonders
interessant zu beobachten, auf was fir wahnwitzige Ideen einige
Spieler verfallen, um das Mammut Gber die Klippe am Wasserfall
abzuseilen. Wenn es lhnen zu bunt wird, lassen Sie das Tier
einfach in Panik Uber die Klippe springen, ein Sturz in das
aufgetaute Meerwasser schadet ihm nicht. Danach stellt sich
allerdings die Frage, wie man ein Mammut, das sich natirlich vor
Feuer furchtet, wieder trocken bekommt.)
Beorn der Blender wird die Leute Phileassons beschatten lassen,
sobald er von seinen Jagdgruppen erfahrt, daf sie sich im Tal
aufhalten. Besonders interessiert ist er daran, auf welchem Weg
sein Verfolger so schnell hierher kam.

BEGEGNHUDGED

Meisterinformationen:

Die Begegnungen, die weiter entfernt vom warmen See stattfin-
den, sind ganz anderer Art und erfordern eine zweite Liste. In
erster Linie leben warmblitige, pelztragende Tiere in den
kélteren Regionen des Tals. Es finden zwei Begegnungen pro Tag
statt. Naturlich steht es lhnen frei, noch zusatzliche Begegnungen
zu arrangieren, indem Sie die Helden Tierfahrten finden lassen.
Auf diese Weise kdnnen Sie die Jagd auch abkiirzen, falls die
Gruppe nach Tagen immer noch keine Begegnung mit einer
Mammutherde erwirfelt hat. Mit den Tieren der folgenden
Tabelle ist der Nivese Crottet gut vertraut, und er sollte den
Helden eine groRe Hilfe bei der Jagd sein.

(Nitzliche Tips zu einer spannenden Ausgestaltung von
Jagdszenen finden Sie im Regelbuch der Box Drachen, Greifen,

Schwarzer Lotos auf den Seiten 44 ff.)
Wairfeln Sie mit 2W6 die Art der jeweiligen Begegnung aus:

2: Hohlenbar

Allgemeine Informationen:
Ihr habt einen groRen, Gbellaunigen Béaren aufgestdbert, der aus
irgendeinem Grund seinen Winterschlaf unterbrochen hat. Wenn
ihr geblihrenden Abstand haltet, wird die Begegnung friedlich
ablaufen. Auf der anderen Seite sind Bérenschinken eine
ausgemachte Kostlichkeit.

Hohlenbar
MU 20 AT 10 (2AT/KR)* PA6 LE 50 RS 3

TP 2x (2W) GS7 AU50 MR-2 GW12
Beute: 150 Rationen Fleisch, Fell (5D)

*) Der Hohlenbar hat zwei Attacken pro Kampfrunde, die er stets gegen
denselben Gegner richtet, um ihn zu Boden zu werfen.

3—4: Mammuts

Allgemeine Informationen:

Weithin sichtbar stampft eine kleine Herde machtiger Gestalten
durch den Schnee.

Endlich habt ihr die zweizahnigen Kopfschwéanzler gefunden.
Schlagartig wird euch klar, was es heifit, einen dieser wandelnden
Fleischberge lebend zu fangen und auf einem Drachenboot nach
Thorwal zu bringen. Immerhin hat ein ausgewachsenes Tier eine
Schulterhéhe von 4 Schritt.

Meisterinformationen:

Ein einzelner Jager kann diesen gewaltigen Tieren nicht
gefahrlich werden. Wenn Gefahr im Verzug ist, greifen die Bullen
der Herde laut trompetend an und trampeln alles nieder, was
sich ihnen in den Weg stellt. Sich mit einem angreifenden
Mammut anzulegen, ist Wahnsinn. Statt einer Parade hilft es nur,
den Tieren auszuweichen. Bestimmen Sie die Anzahl der
Mammuts mit 3W6.

Uber den ‘Transport der bis zu 6.000 Stein schweren Tiere
kénnen sich die Helden noch Sorgen machen, wenn sie erst
einmal eines gefangen haben.

Mammut
MU 14 AT 12/6* PA 4 LE 150 AU 50 RS 5 GS9
TP 4W+4(StoRz&hne)**/ 5W20 (Trampeln)* MR 4 GW 18

Beute: 1.200 bis 1.500 Rationen Fleisch, Haut 12D, Stof3zdhne 4D je Stein
(und die Sto3zéhne eines Mammuts sind verdammt groR!)

*) Der AT-Wert hinter dem Schragstrich gilt fur den Trampelangriff.
") Mit den StoRzahnen kann das Mammut einen Gegner niedersto3en
Danach unternimmt es einen Trampelangriff.

5—6: Yaks

Allgemeine Informationen:

Sie sehen ja ein biBchen aus wie Rinder, die Tiere, die ihr hier
aufgespirt habt. Nur das lange, zottelige Fell unterscheidet diese
Kreaturen radikal von jenen Rindern, die ihr aus den sudlicheren
Gefilden Aventuriens kennt.

Meisterinformationen:

Yakherden bestehen aus 3W20+10 Tieren.

Yak

MU 24 AT 10/15 PA 5 LE 90 AUB0 RS3
TP W+4 (NiederstoRen)/5W+3 (Uberrennen) GS8 MR 0
GW 13 (20 fiir eine Herde)

Beute: 120 Rationen Fleisch, Horn 5S, Fell 5D

*) Der AT-Wert von 15 gilt nur fiir das Uberrennen. Gegen die Attacke eines
Yaks hilft keine Parade. Es ist angebracht, sich durch Ausweichen in
Sicherheit zu bringen.
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7—8: Karene

Allgemeine Informationen:

Rings um ein kleines Gehdlz hat sich eine Karenherde eingefunden,
um an den niedrigsten Tannenzweigen zu knabbern.

Meisterinformationen:
Karene sind die am weitesten verbreiteten Herdentiere im Norden
Aventuriens. Sobald die Herde eine Gefahr wittert, wird sie
fliehen. Bestimmen Sie die Anzahl der Tiere mit 2W6+15. Zu
einem “Kampf kommt es lediglich, wenn die Helden von einer
flichtenden Herde Gberrannt werden.

Karene
MU 11 AT 9 PA5 LE30 AUTORS1
TP W+2 (NiederstoRen) GS9 MR 3 GW 3

Beute: 15 Rationen Fleisch, Geweih 2S, Fell 1D

9—10: Rauhwédlfe

Allgemeine Informationen:

Ein langgezogenes Heulen schreckt euch auf und macht deutlich,
daR ihr nicht die einzigen Jager im Tal seid.

Meisterinformationen:
Das Rudel von 2W6 Wadlfen wird die Gruppe nur dann angreifen,
wenn sie lukrative Beute gemacht hat, die es lohnt, ihnen
abzujagen.
In einem Rudel Wélfe befindet sich mit 5 % Wahrscheinlichkeit
(bei einer 20 auf W20) ein infiziertes Tier, das entweder den
Raschen Wahn (1—15 auf W20) oder die Tollwut (16—20)

Néhere Informationen zu diesen Krankheiten finden Sie im Heft
Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos in der gleichnamigen Box.

Rauhwolf
MU 12AT 10 PAG6 LE25 RS3 TP W+3
GS10AU80 MR2 GW 4 (Meute bis GW 16)

Beute: 30 bis 35 Rationen zahes Fleisch, Fell 2D

11—12: Wollnashorn

Allgemeine Informationen:

Gewaltige, behaarte Gestalten mit einem einzelnen Horn auf der
Nase weiden vor euch im Schnee. Nach den Erzahlungen, die man
so hort, hattet ihr euch Einhérner ganz anders vorgestellt! Alles
Jagerbosparano?

Meisterinformationen:
Es ist ratsam, den einzelgangerischen Wollnashérnern nicht zu
nahe zu treten. Sie sind sehr reizbar und ihre Attacken
morderisch. Mehr als drei dieser Giganten wird man nicht an einer
Stelle antreffen.

Wollnashorn
MU 18 AT 11/5* PA 6 LE70 AU35 RS4
TP W+4 (Horn)**/ W20+3 (Uberrennen)* GS 9 MR 2 GW 13

Beute: 150 his 10 Rationen Fleisch, Haut 2D, Horn 15—30S

*) Der AT-Wert von 5 gilt fiir das Uberrennen am Boden liegender Gegner
(das Nashorn setzt jedoch nur bei 1—3 auf W6 nach). ") Das Nashorn kann
Gegner mit einem Hornangriff niederstof3en.

ABSChi€cD von Den yeccis

Allgemeine Informationen

Als Phileasson mit dem zweizahnigen Kopfschwanzler in die groRe
Bucht zuriickkehrt, wird er dort schon von den Yetis erwartet, die
ihn bis zum Lager der Thorwaler begleiten.

Die Zeit dréngt, der Kapitdn mochte seinen Vorsprung vor Beorn
dem Blender weiter ausbauen und will deshalb schon am néchsten
Morgen das Lager abbrechen. In der letzten Nacht aber soll
gemeinsam ein Siegesfest gefeiert werden.

Spezielle Informationen:

Die Méagen der Helden werden mit einigen Spezialitaten der Yetis
— wie zum Beispiel roher Robbenleber — auf eine harte Probe ge-
stellt. Ansonsten verlauft das Fest feuchtfréhlich und ausgelassen.
Als die Feier ihren Hohepunkt erreicht, greift Follker zu seiner Laute
und singt das Lied vom Himmelsturm, einem sagenhaften Turm,
den das alte Volk erbaute, um die bis dahin frei durch das Nichts
schwebende Welt am Himmel aufzuhé&ngen.

Auch soll in den Kellergewdlben des Turms ein Tempel stehen, durch
den die Gotter in Aventurien Einzug hielten. Doch befanden sie
viele der Bewohner des Himmelsturms fir unwiirdig, an einem so
heiligen Ort zu leben, und verbannten sie. Aus ihnen gingen die
Elfenvédlker hervor, die heute in Aventurien leben. Die
Auserwahlten aber blieben im Turm zuriick und bewachen noch
heute den Tempel.

Als der Skalde seinen Gesang beendet hat, erhebt sich die Firnelfe
Galandel und erklart, auch in ihrem Volk erzédhle man sich eine

Geschichte Giber den Turm im Eis, doch sie sei anders. Sie bittet
den Skalden um seine Laute und trégt die Sage der Firnelfen vor.
Sie berichtet, wie sich das stolze alte Volk anmalte, den Géttern
gleich zu sein, bis jene eines Tages einen Boten schickten, der
Zwietracht und Ungluck unter das Volk brachte. Bruder kampfte
gegen Bruder und Schwester gegen Schwester, und zum SchluB
gelang es nur einer kleinen Schar, aus dem Turm zu fliehen. Aus
dieser Schar wurden die Urahnen der Firnelfen.

An den Geheimnissen und dem Wissen des alten Volkes aber, das
sich noch heute im Turm verbirgt, hangt das Schicksal dieser Welt.
Als Galandel die Geschichte beendet hat, 6ffnet sie einen
Lederbeutel an ihrem Giirtel und holt einen bernsteinfarbenen
Edelstein heraus, der in seinem Inneren zu glihen scheint. Ihn
Uberreicht sie Kapitadn Phileasson und verkindet, daR8 dieser Stein,
wenn er im alten Heiligtum an den rechten Platz gelegt werde, den
Weg zum Himmelsturm weise.

Meisterinformationen:

Wie in jeder Sage steckt auch in diesen beiden Erzahlungen ein
Kdrnchen Wahrheit. Sie sollen den Spielern als erste Hinweise
dienen, das Réatsel vom Untergang der Elfenkultur im
Himmelsturm zu l6sen und die Gefahr zu erkennen, die in der
\erleugnung der Gotter liegt.

Man kann wohl davon ausgehen, daB sich die alten Elfengotter
seit jenen Tagen so weit von der Welt zuriickgezogen haben, daf
nicht einmal mehr die Elfen ihre Néhe spiren. So fern sind sie
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ihnen geworden, daB ihre Existenz von vielen Mitgliedern des
Au-, Wald- und Firnvolks schlicht geleugnet wird. In gleichem
MalRe, wie die alten Gotter ihre Obhut von der Welt nahmen,
ging auch die Macht der Elfenstamme zuriick. Heute wird die
Welt von den Menschen regiert, und in den Himmeln herrschen
ihre Gotter. Dennoch kann das Schicksal der Elfen den Men-

schen als Mahnung dienen. Wenn sie einmal in den gleichen
tragischen Irrtum wie die Elfenvdlker verfallen, werden auch sie
dem Untergang entgegengehen. Dann aber werden die Tage des
Namenlosen und seiner Kreaturen beginnen!

Galandel und Phileasson reden an diesem Abend noch lange
miteinander, und das Fest nimmt wieder seinen Lauf

oer Lobn oer ndben

Meisterinformationen:
Jeder der Helden, der sich loyal zur Mannschaft verhalten hat,
sollte sich mit dem Ende dieses Abenteuers 200 AP verdient ha-
ben. Noch einmal bis zu 100 AP kann ieder erhalten. der maR-

geblich an einer friedlichen Lésung des Konflikts mit den Yetis
mitgewirkt hat. Darlber hinaus steht es lhnen als Spielleiter frei,
fur besonders schones Spiel und originelle Ideen noch einige
zusatzliche AP zu verteilen.

DAS ZWIeite ABENCEUER:

"R bimmelLsCUr

OAS AlLCe vOoLK

Um diesem Abenteuer sein geheimnisvolles Flair zu geben, ist es
unbedingt notwendig, sich mit allen Details dieses Kapitels
vertraut zu machen, in dem die fast 5000 Jahre zuriickliegende
Trag6die vom Untergang des Himmelsturms geschildert wird.
Die Elfen behaupten von sich selber, das &lteste Volk Aventuriens
zu sein. Da sie aber Zwerge, Orks und andere alte VVélker nicht als
kulturell ebenbirtig betrachten, muf diese Sichtweise nicht
unbedingt richtig sein.

Heute ist die Kultur der Elfen in mehrere Stamme zerfallen. Das
war nicht immer so. Vor finf Jahrtausenden waren die Elfen ein
einziges groRes Volk, das sich mit Tie'Shianna, der GleiRenden’,
eine prachtige Hauptstadt erbaut hatte. Ihr Wissen und ihre Macht
Ubertrafen selbst das, was sich ein so genialer Wissenschaftler wie
Meister Leonardo aus Havena in seinen kithnsten Trdumen
vorzustellen vermag. (Und Leonardo kann sich eine Menge
vorstellen!) Der Himmelsturm war eines ihrer Meisterwerke.
Ometheon, der fahigste Forscher des alten Volkes, hatte ihn
entworfen. Er war besessen von der Idee, dal es dem genialen
Geist auch in der unwirtlichsten Umgebung mdéglich sein musse
zu Uberleben. Auf einer seiner Reisen fand er im ewigen Eis den
Felsen, der zum Himmelsturm werden sollte. Ein Fels, der
aussah wie eine versteinerte Flamme und der gleich einem
Mahnmal véllig allein stand in der Eiswiste.

Bei der Erkundung fand Ometheon heraus, dal sein Inneres von
Hohlen durchzogen war und daR sich tief unter dem ewigen Eis
am FuB des Berges gigantische Geysire befanden. lhre Kraft woll-
te er nutzbar machen, um eine neue Kolonie zu errichten.
Ometheon kehrte zuriick nach Tie'Shianna und suchte nach
Wissenschaftlern, Jagern und Traumern, die sich fiir seinen Plan
einer Siedlung im ewigen Eis begeistern konnten. Seine Suche
dauerte viele Jahre, doch schlieflich kehrte er mit 12 Clans, mehr
als 700 Elfen, zuriick ins Eis. Da viele unter ihnen sich auf die
Kunst

verstanden, Erde und Fels mit Hilfe handwerklicher und
magischer Kraft nach ihrem Willen zu gestalten, fiel es ihnen
leicht, die Béden und Wénde der Hohlen mit einem
Rohrensystem zu durchziehen, in das sie das heille Wasser der
Geysire leiteten. So brachten sie Wéarme in den kalten Fels und
schufen sich Wohnpaléste.

Viele der Elfen sahen in diesem Felsen ein Geschenk von Pyr —
den sie als Gott der Elemente verehrten —, weil sich hier alle
Materieformen in Harmonie vereinigten. Luft und Wasser
wurden eins in den Dampfschwaden der Geysire, und Feuer und
Erz umarmten einander am Sockel des Berges, ewiges Eis schlofl
den Felsen ein, und das einzige fehlende Element, Humus, hatten
die Elfen mitgebracht, um im Inneren des Berges Garten anlegen
zu konnen.

Obwohl das alte Volk nicht sonderlich den Gottern ergeben war,
beschloB man, sich mit einem auRergewdhnlichen Geschenk zu
bedanken — einer Huldigung, in der zugleich ein gewisser
Eigen-nutz steckte: Eines der groten Probleme der Siedlung im
Eis bestand darin, daB es sehr schwer ist, den Himmelsturm in der
weg-losen Eindde zu finden. Deshalb entwarfen Ometheon und
einige andere Elfen einen himmlischen Wegweiser. Am
nérdlichsten Punkt von Yeti-Land errichteten sie auf einer der
Kiste vorgelagerten Felsnadel ein Heiligtum.

Dort stellten sie Abbilder von Nurti (der Welterschafferin und
Spenderin des Lebens) und ihren drei Kindern Pyr (der Gott der
Elemente), Zerzal (der Gottin des Todes) und Orima (der Gottin
des Schicksals) auf Sie wurden im Halbkreis gruppiert und dem
Sonnenaufgang zugewandt.

In jede der Statuen war ein Edelstein eingelassen, der auf
magische Weise das Licht der aufgehenden Sonne zu einem
fingerdiinnen Strahl bindelte. Alle vier Strahlen kreuzten sich
Uber dem Zentrum des Altars im Mittelpunkt des Heiligtums.
Legte man

0




0

0

hun an diese Stelle die Trdne der Nurti, einen besonders grofen,
Her Gottin geweihten Edelstein, so vereinte er die vier Lichtblitze
Fu einem einzigen grofen Strahl, der in die Richtung des
Himmelsturms wies und so die Reisenden sicher zum Ziel fiihrte.
Die Elfenclans begannen, sich im Himmelsturm nach ihren
tinschen einzurichten. Sie zogen eine Wendeltreppe durch die
Mitte des Berges, und jeder Clan erbaute sich einen eigenen
prachtigen Wohnpalast. Die Form des Felsens machte es
hotwendig, diese Paldste Gbereinander anzulegen. Da es unter
Hem alten Volk keine Hierarchie gab, losten sie aus, in welcher
Reihenfolge die Clans siedeln sollten. Nur in einem Punkt
berzichteten sie auf das Los, denn alle waren der Meinung, daf
Ometheon und sein Bruder Emetiel, die keiner der zw6If Familien
pngehdrten, den obersten Wohnpalast erhalten sollten.
Im Laufe der Jahrhunderte schufen die Elfen eine ganze Reihe
baulicher Wunderwerke im Inneren des Himmelsturms: den
| ichtersaal des Rates, den Wald, das kleine Meer (ein Aquarium,
fas man trockenen FuBes durchqueren kann) und viele
erkstéatten, in denen sie kostbare Kleinodien herstellten. Sie
ernten, die Fische unter dem Eis zu jagen und die Frichte der
Meerbdume zu ernten. Sie fihrten ein sorgloses und
ingezwungenes Leben. Jedes Jahr, wenn am Morgen nach der
Mittsommernacht der erste Lichtstrahl der Sonne den Wegweiser
Fum Himmelsturm aufleuchten lieR, veranstalteten die Clans eine
pbroRle Eisseglerregatta zum Heiligtum an der Kiiste von Yeti-
|_and, um dort die Gotter zu ehren und das erste Fest des neuen
Dahres zu feiern. Dem Sieger dieses Rennens wurde die Ehre
uteil, die alljahrliche Expedition in die Wilden Lande
Aventurien) anzufihren, bei der all das besorgt wurde, was man
m Himmelsturm nicht selber herstellen konnte, zum Beispiel
Frde fur die Garten, Bauhdlzer, Metalle und gréRere Mengen von
Pelzen, Honig und Friichten.
Diese Rennen waren die Sternstunden des Emetiel, Ometheons
Bruder. Als ungestiimer Jager und Draufgénger war er das genaue
Gegenteil seines Bruders. Fast immer gewann er das Rennen, und
Entsprechend populdr war er bei den jingeren Elfen, besonders
pei den Frauen.
[ODmetheon, der nach der Vollendung des Himmelsturms nicht
Inehr mit dem Entwurf gewagter Konstruktionsplédne beschéftigt
lar, hatte angefangen, sich Gedanken iber das Wesen der
Gottlichkeit zu machen. Er entwickelte die These, daR Gotter nur
Heshalb existieren, weil man an sie glaubt. Ihre Kraft wiirden sie
pus der Leidenschaft ziehen, mit der ihre Anhénger sie
berehrten. Sollte niemand mehr an sie glauben, verldren sie all
hre Kraft und wirden schlieRlich ganz aufhéren zu existieren.
Fr ging in seiner Vermessenheit sogar noch einen Schritt weiter
Lind behauptete, daR jeder EIf durch den Glauben an sich selbst
ind seine Fahigkeiten den gottlichen Funken in sich erwecken
konne, ja letztlich den Gottern gleich werde. Ein Beleg dafur
Eeien die im Laufe des Lebens immer starker werdenden
magischen Krafte, die jedem Elfen gegeben seien.
| ange Zeit Uberlegte Ometheon, wie er fir diese ldee einen
Beweis finden kénnte, der alle Elfen Giberzeugte. SchlieRlich
beschloB er, einen Eissegler zu konstruieren, der gewaltiger als
plle bisher dagewesenen sein sollte. Wiirde er damit das Rennen
Pum Heiligtum gewinnen, wéare zum einen die Brillanz des
Elfischen Schopfergeistes bewiesen, und zum anderen hatte er
pbezeigt, daB sich die Gotter nicht gegen den stellen kénnen, der
hicht an sie, sondern an sich selbst glaubt. Drei Jahre bauten
[Ometheon und seine Anhdnger an diesem Schiff, das alle bisher
pekannten Fahr-

zeuge Ubertraf. Auf seinen Segeln prangte eine gefliigelte Sonnen- das

Symbol des genialen Geistes, der sich tber alle Widrigkeiten erhob.
Mit mehr als finf Stunden Vorsprung gewann Ometheon das Ren-
1 nen und wurde zum Fihrer der nachsten Expedition in die Wil-
den

Lande ernannt. Viele jiingere Elfen waren begeistert von
seinem Triumph und schworen noch am selben Tag dem Glauben
an die alten Gotter ab.
Zu dieser Zeit lebte im fernen Tie Shianna eine Elfe namens
Pardona, die in Anmut und Klugheit Gber die meisten anderen
erhaben war. Niemand wuBte, daB sie in Wirklichkeit ein Geschépf
! des Pyrdacor war, der sich erhoffte, daR sie seine Macht auf die
Elfenvdlker erweitern wiirde. In Tie'Shianna war dieser Plan auch
durchaus aufgegangen, denn der Pyrdacor-Kult erfreute sich in
der GleiRenden Stadt groRen Zulaufs. Allerdings hatte auch er
sein Geschdpf nicht vollstdndig unter Kontrolle, und so
verhinderte er nicht, daf die von grofRer Bdsartigkeit besessene
Elfe ihre ' Macht nebenher dazu nutzte, die Hochelfen zu immer
groRenwahnsinnigeren Taten aufzustacheln.
Als Pyrdacor erfuhr, wie es um Ometheon stand, sandte er Pardona
in den Himmelsturm, um den genialen Elfen in seinem Sinne zu
beeinflussen — schlieflich stand der Himmelsturm in einer
Gegend Aventuriens, in der das Eis regierte: das Element, das
ihm immer verwehrt geblieben war.
Fern von ihrem Schépfer gelang es Pardona zwar sehr schnell,
sich in das Vertrauen Ometheons und vieler anderer Bewohner
des Himmelsturms einzuschleichen, doch strebte sie keineswegs
eine Erweiterung von Pyrdacors Macht an.
Emetiel, der seinem Bruder nicht verziehen hatte, daf er ihn mit
dem spektakuldren Sieg bei der Regatta bloRgestellt hatte,
versuchte, Pardona zu verfiuhren und sich auf diese Weise an ihm
zu rdchen. Als Ometheon das merkte, verlieR er den Palast, den er
mit seinem Bruder teilte, und richtete sich mit Pardona einen
eigenen Wohnsitz ein.
Ometheon war inzwischen von einer neuen Idee besessen: Er
glaubte, erst dann géttlichen Ruhm zu erreichen, wenn es ihm
gelénge, neues Leben zu erschaffen. Er stattete eine Alchimisten-
werkstatt aus, in dem er mit seinen Vertrauten an dem neuen Plan
arbeitete.
Pardona beteiligte sich nicht an diesen Forschungen, sondern griin-
dete den Kult des “Leuchtenden Geistes’, dessen Symbol die
geflligelte Sonne war, und machte sich selbst zur Oberpriesterin.
Viele Elfen erlagen Pardonas goéttlichem Charisma, und schon bald
trug mehr als die Hélfte der Elfen im Turm das Sonnensymbol auf
den Gewadndern.
Den weisen Clanoberhduptern bereitete diese Entwicklung
immer mehr Kopfzerbrechen, denn sie bangten um den Frieden
ihrer Siedlung und furchteten die Rache der Gotter. Pardona
kindigte unterdessen an, daR sie, sobald ihr Tempel fertig sei,
dort eine feierliche Hochzeit mit Ometheon feiern wolle, wobei
sie vor allen Anhdngern des Kultes ihren Mann zum Gott ausrufen
werde. Der Rat reagierte darauf mit der Verhaftung der beiden.
Sie wurden in ihren Palast gebracht und von einer Gruppe Jéager
unter Fihrung des Emetiel bewacht. Wahrend Ometheon in
seiner Bibliothek eine Rede ausarbeitete, die er zu seiner
Verteidigung vor dem Rat der Clansaltesten halten wollte, verfiihrte
Pardona Emetiel und stahl ihm dabei seinen Dolch.
Insgeheim hatte sie schon lange beschlossen, mit niemandem ihre
Macht zu teilen und sich selber zur Géttin ausrufen zu lassen.
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Kurz darauf wurde Emetiel in den Ratssaal gerufen, um an der
Anklage gegen seinen Bruder mitzuwirken.

Pardona suchte nun ihren Mann auf und ermordete ihn mit dem
Dolch des Emetiel. AnschlieBend floh sie iber einen Geheimgang
in den Tempel und rief dort ihre Anhdngerschaft zusammen. Sie
behauptete, Emetiel habe im Auftrag des Rates ihren Mann
ermordet, um zu verhindern, dall er zum Gott werde. Die
verblendete Anhdngerschaft schrie nach Rache, und stirmte,
gefihrt von Pardona, liber die groBe Treppe zum Ratssaal.

Jeder, der in den Paldsten angetroffen wurde und nicht das
Sonnenzeichen trug, wurde von der aufgebrachten Menge
ermordet. Nur wenige schafften es, vor Pardona und ihren
Gefolgsleuten den Ratssaal zu erreichen.

Die Jager, die den Rat beschiitzten, hatten keine Chance gegen
die erdrickende Ubermacht, und selbst die magischen
Fahigkeiten der Ratsmitglieder schienen ihnen nicht mehr die
Rettung brin-gen zu kénnen. Da ereignete sich ein Wunder: Die
Gotter bliesen ihren Odem in die Luft rings um den Turm, so daf
sie sich verdnderte und willig war, Schiffe und Lebewesen zu
tragen, wie es sonst nur das Wasser tut.

Etliche Eissegler I6sten sich am FuB des Turms aus ihrer
Vertduung und schwebten hinauf zur Terrasse vor dem Ratssaal.
So gelang den letzten Uberlebenden unter der Fiithrung des
Emetiel die Flucht. Doch Pardona wollte ihre "Rache’ bis zur
Neige auskosten. Sie fiihrte ihre Anhanger in die Hallen der
Schiffsbauer und lieB den groBen Segler des Ometheon fir die
Verfolgung be-

reitmachen. Begleitet von zwanzig kleinen Eisseglern nahm sie
die Jagd auf die Uberlebenden Ratselfen auf und stellte sie

schlieBlich dort, wo sich heute das Grabmal im Eis befindet.
Hier kam es zur letzten Schlacht zwischen den Elfen. Der
Angriff der Pardona-Anhénger traf die Geflohenen véllig
iberraschend.

Schon wéahrend der ersten Minuten wurden Emetiel und die
meisten Krieger erschlagen, doch nun entschied sich Pyrdacor,
auf Seiten der Ratselfen und gegen das eigene Geschdpf in den
Kampf einzugreifen. Der gewaltige Drachen stief vom Himmel
herab und stellte sich schitzend vor die iberlebenden Ratselfen.
Pardona, die sofort begriff, um wen es sich handelte, befahl den
Riickzug zum Turm und fliichtete vom Schlachtfeld.

Die zuriickgebliebenen Elfen errichteten einen Grabhigel im Eis,
in dem sie ein Buch mit der Geschichte des Himmelsturms
hinterlegten und zahlreiche Wandbilder schufen, die von ihrem
Schicksal berichteten. Danach zogen sie nach Stden.

Aus ihnen entwickelte sich in den néchsten drei Jahrtausenden
das Volk der Firnelfen. Nur drei der Ratselfen gingen nach
‘Tie'Shianna, um dort die Geschichte vom Himmels-Sturm’ des
Ometheon, der sich selbst zum Gott machen wollte, zu erzdhlen
und die “Kinder des Lichtes' vor der Macht der Gotter zu warnen.
So erzéahlt man sich unter den Firnelfen die Geschichte der
Entstehung ihres Volkes. Doch was in jener Nacht, in der der
Glanz des Himmelsturms verlosch, wirklich geschah, weill wohl
nur noch Pardona.

Oic ARA DER PARDODA

Als Pardona mit ihren Anhdngern nach der Schlacht auf dem Eis
in den Himmelsturm zuriickkehrte, erklérte sie, man misse sich,
um vor der Verschworung der Gotter geschitzt zu sein, in jene
Etagen des Turmes zurlickziehen, die unter dem Eis liegen. Fir
die Elfen, die nicht mehr in ihre Paldste zuriickkehren konnten,
lieR sie groRe Hallen im Fels errichten, in denen sie provisorisch
untergebracht werden sollten.

Da sie aber weitgesteckte Ziele verfolgte und alle Uberlebenden
des Himmelsturms fir ihre Plane einspannte, fanden die Elfen
nie mehr die MuBe, sich selbst neue Palaste zu erschaffen. Statt
dessen schufteten sie Tag und Nacht fiir Pardona.

Sie befahl zunéchst, ihren Tempel weiter auszubauen und eine
Reihe von Alchimistenstuben im Tempelbereich zu errichten.
Dann liel sich die ehrgeizige Priesterin selbst zur Gdttin
ausrufen und verlangte, daf in Zukunft ihre Untertanen alle
Neugeborenen der Priesterschaft iberlassen sollten, damit sie von
Geburt an im Glauben der géttlichen Erleuchtung erzogen werden
konnten. Pardona hingegen widmete sich in dieser Zeit der
Erschaffung kinstlichen Lebens, denn damit, so glaubte sie,
konne sie ihre Gottlichkeit unter Beweis stellen. Die Resultate
dieser Forschungen waren in der Regel jedoch enttduschend, und
die entstandenen Wesen erwiesen sich entweder als zu dumm,
um von Nutzen sein zu kdnnen (wie die Gletscherwiirmer) oder
als zu gutartig (wie die Eisigel).

Wahrenddessen lieR ihre Priesterschaft Glasgange tiber den Mee-
resboden ziehen, um so in eine neue Welt vorzustoBen, denn alle
Spaher, die man nach der Schlacht ins ewige Eis ausgesandt hatte,
blieben verschollen, und man hatte sich insgeheim damit ab-

gefunden, nie mehr in die Welt oberhalb des Eises zuriickkehren
zu konnen. Auf dem Meeresboden aber fiihlte man sich vor den
Blicken der Gotter und ihrem Zorn sicher.

In demselben MaR, wie die Zahl der Priesterschaft anwuchs,
betrachtete Pardona die Uberlebenden aus den alten Tagen des
Himmelsturms als ihre personlichen Sklaven. Wer sich gegen ihre
Herrschaft auflehnte, wurde in die Laboratorien des Tempels
verschleppt, um dort fur immerzu verschwinden. Nachdem alle
Versuche, intelligentes Leben zu erschaffen, fehlgeschlagen
waren, machte sich Pardona auf die Suche nach anderen
Lebensformen und stellte Kontakt zu der Sphéare der Damonen
her. Im Tausch gegen das Leben vieler ihrer Sklaven half ihr einer
der Erzddmonen beim Ziichten einer Mischrasse aus Ddmonen
und Elfen, den Dunkelalben. Doch auch diese Geschdpfe waren
nicht makellos: IThnen schadete das Licht der Sonne, und die
Berlihrung von Eisen verbrannte ihre Haut.

Obwohl abgrundtief bdse, waren sie vielleicht die schénsten der
Elfen mit ihren langen, zierlichen Kérpern, der blassen Haut und
ihrem spinnwebfeinen, seidigen Haar. Der Anblick ihrer
ganzlich schwarzen oder blauen Augen 148t Sterblichen
Angstschauer Uber den Riicken laufen. Dariiber hinaus sind diese
Wesen im hdchsten MalRe magiebegabt. Auch bei diesen
Versuchen gab es eine Reihe von Fehlschlagen. Resultate sind
die Wachter, Geschopfe, bei denen sich damonische und
elfische Zige auf grausigste Weise miteinander vermischten und
die von der Priesterschaft Pardonas als Tempelwéachter
eingesetzt wurden.

Die “Géttin' jedoch mochte sich nicht zufriedengeben. Sie gierte
nach immer neuen Kreuzungen und immer aberwitzigeren Ver-
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suchen. Eines Nachts unterlief ihr ein folgenschwerer Fehler bei
einer Beschwoérung, und so geschah es, daB sie in die Sphéare der
Dé&monen entriickt wurde.

Tausend Jahre verbrachte sie dort, und niemand weiR3, was fir
unbeschreibliche Qualen ihr dort bereitet wurden. Dann jedoch
wurde das Rattenkind auf sie aufmerksam, und durch einige
geschickte Schachziige gelang es dem Namenlosen, die Elfe zu
befreien. Seit dieser Zeit dient sie ihm als Legatin in
Aventurien.

In der Zeit ihrer Abwesenheit gingen auch die letzten des alten
Volkes zugrunde, doch die Zahl der Dunkelalben wuchs stetig,
und sie errichteten eine Stadt auf dem Boden des nérdlichen
Meeres, in deren Herz sie Pardona einen Tempel bauten.

Es war in den Jahren kurz nach Bosparans Fall, als die befreite
Pardona zum ersten Mal in der Tiefen Stadt erschien, um ihr
Volk zu besuchen, und seitdem kehrte sie jedesmal, wenn sie die
Auftrage des Rattenkindes erfullt hatte, in ihre Stadt zuriick. Ja,
manchmal war sie sogar von vergangenen Zeiten tréumend im
Thronsaal ihres Tempels im Himmelsturm anzutreffen.

Die Abenteurer und Kapitén Phileasson haben Glick, denn in
diesen Tagen ist Pardona wieder im Auftrag des Rattenkindes in
Aventurien unterwegs.

Vielleicht aber ist sie erneut kithn genug geworden, an ihre eigene
Gottlichkeit zu glauben, und verfolgt wieder ihre ganz eigenen
Pléne ...

DAsS heiligtum oer ALTen GOTTER

Allgemeine Informationen:

Am Morgen nach dem Abschiedsfest sucht Kapitan Phileasson jene
Maénner aus seinem Gefolge zusammen, die sich wahrend der
Suche nach dem zweizahnigen Kopfschwénzler besonders bewahrt
haben. Allein den Besten wird die Ehre zuteil, ihn zum
Himmelsturm zu begleiten. Die Gibrigen schickt er mit dem
Mammut nach Thorwal zuriick, wo sie auf weitere Befehle von ihm
warten sollen.

Spezielle Informationen:

Natirlich begleiten ihn auf diese Reise die Spielerhelden.
AuBerdem sind die Travia-Geweihte, der Skalde, Raluf der
Thorwaler, der Moha, der Zwerg und der schweigsame Nivese mit
dabei, als die Eissegler nach Nordosten aufbrechen. Von Galandel
hat Phileasson erfahren, daR sich das alte Heiligtum an der
ndrdlichsten Stelle von Yeti-Land auf einer Felsnadel gut hundert
Schritt vor der Steilkiiste befindet.

Abgesehen von einer Begegnung mit Hunderten von kleinen, zu-
traulichen, schwarz-weifen Laufvégeln, die die Inseln im Siidosten
von Yeti-Land bevélkern, verlauft die Reise zum Heiligtum der
alten Gotter ohne besondere Ereignisse. Nach zweieinhalb Tagen
auf den Eisseglern ist die Felsnadel erreicht.

Meisterinformationen:
Zum Heiligtum auf dem 30 Schritt hohen Felsen schraubt sich
eine steinerne Treppe in steilem Winkel empor. An vielen Stellen
sind die Stufen verwittert und weggebrochen. Um mit heiler Haut
bis zum Plateau zu gelangen, muf eine Klettern-Probe +3
abgelegt werden.
Eine seltsam beklemmende Stimmung liegt tiber dem Heiligtum.
Dieser Ort war schon verlassen, als die ersten Siedler aus dem
Gildenland ihren FuR auf aventurischen Boden setzten. Vier
machtige Statuen bilden einen Halbkreis um einen grauen
Altarstein, in dessen Mitte sich eine flache Mulde befindet. An
diesem Platz hat die Trane der Nurti gelegen.
Die Statue im Osten des Altars ist das merkwirdigste und
unheimlichste Steinbild, daR die Helden jemals gesehen haben.
Es stellt eine Elfe in einem langen, flieBenden Gewand dar, die
mit beiden Handen eine Kugel hochhdlt und aufmerksam
betrachtet. Gesicht und Kleid der Elfe &ndern standig ihre Form.
Mal ist ihr Gewand so freiziigig geschnitten wie das einer Rahja-_
Geweihten, mal ist es kndchellang. Ihre Gesichtsziige zeigen ab-

wechselnd alle Lebensalter einer Elfe. Selbst der Stein, in den
diese Statue gehauen wurde, wechselt laufend die Farbe und
unterstreicht damit noch die schillernde Vielgestaltigkeit der
Figur. Dies ist die Statue der Schopferg6ttin Nurti. (Nur Helden,
de-nen eine AG-Probe -8 gelingt, kdnnen den Anblick ertragen,
ohne verédngstigt davonzulaufen.)

Genau gegenuber auf der anderen Seite des Altars steht das Bild
der Zerzal. Aus schwarzem Stein gehauen stellt es eine Elfe mit
Luchskopf dar und &hnelt bis ins Detail jener gnadenlosen
Gottin, von der die Elfen auch heute noch manchmal erzéhlen.
Neben der dunkeln Zerzal wurde aus einem méachtigen roten
Felsblock die Gestalt eines Drachens gemeifelt. Dies ist das
Symbol des Pyr, des Gottes der vier Elemente Feuer, Wasser,
Luft und Erde. Er ist der einzige Sohn, der Nurti geboren wurde.
Zu seiner Rechten steht das Marmorbild der Orima, der Géttin
des Schicksals. Sie ist mit verbundenen Augen dargestellt. In der
ei-nen Hand halt sie ein Fullhorn, in der anderen ein Schwert.
lhre beiden Attribute symbolisieren, daB Orima blind und damit
zu-fallig Freud und Leid unter die Geschdpfe ihrer Mutter Nurti
verteilt.

In jede der Statuen ist ein groRer Edelstein eingelassen. Wer ver-
sucht, einen der Steine zu entfernen, verbrennt sich die Hande,
sobald er ihn berihrt. (Verlust von 3W6 LE und Abziige auf FF,
AT und PA, bis die Wunden verheilt sind.)

Kapitan Phileasson kniet vor dem Altar nieder, betet und legt ei-
nen seiner goldenen Armreifen als Opfer auf den Stein. Dann
eroffnet er den Helden, daR sie noch bis zum Sonnenaufgang
hier oben warten muRten. Erst dann wiirden ihnen nach der
Prophezeiung Galandels die alten Gotter den rechten Weg zum
Himmelsturm weisen. Jeder der Spieler muf eine Aberglauben-
Probe -8 ablegen, denn hier oben die Nacht zu verbringen ist
beileibe nicht jedermanns Sache.

Der Held mit dem hochsten Talentwert im Prophegeien wird
wahrend der Nacht Visionen haben und die Geschichte dieses
Platzes in verschwommen Traumbildern sehen. Zuerst glaubt er,
lange Zeit auf der unregelmaRigen Oberflache einer Felsnadel zu
sitzen. Dann erscheinen Gestalten, die mit bloBen Handen die
Oberflache des Felsens glatten, die Statuen und den Altarstein
modellieren. Sie fiigen prachtige Edelsteine in die Statuen ein.
Minutenlang sieht er einen gelblich glihenden Edelstein auf dem
Altar liegen. Lichtblitze scheinen uber das Plateau zu zucken.
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Immer wieder erscheint die Vision einer aufgehenden Sonne. Der
Traumende tritt an den Rand des Heiligtums und blickt die steile
Felswand hinunter. Dort liegt ein groRes Schiff mit dem Emblem
einer gefligelten Sonne auf den Segeln vertdut. Dann erscheint
eine Elfe mit Trénen in den Augen und nimmt den glithenden
Stein vom Altar. Hier brechen die Visionen ab. Die Spieler sollen
so eine erste Einstimmung auf das erhalten, was vor ihnen liegt.
Als die Sonne aufgeht, bricht sich ihr Licht in den Edelsteinen
der Statuen und wird zu vier Strahlenbiindeln geformt, die sich
Uber der Vertiefung auf dem Altar kreuzen und ins Leere gehen.
Die Helden sollten wissen, was nun zu tun ist! Indem die Tréne
der Nurti an ihren Platz gelegt wird, verschmelzen die vier Strah-

len zu einem einzigen gleifenden Lichtfinger, der nach Nord-
Nord-Ost weist. Dem Aufbruch zum Himmelsturm steht nichts
mehr im Wege, denn der himmlische Wegweiser wird die
Helden fihren. Es sollte den Spielern eine Warnung sein, dal
die Magie des alten Elfenvolkes auch nach Jahrtausenden nichts
von seiner Kraft eingeb(it hat. Von nun an erstrahlt der
himmlische Wegweiser wieder jeden Tag, so lange die Sonne am
Himmel steht. Allerdings sind dies nur finf oder sechs Stunden
pro Tag. Wenn die Helden nicht tdglich 18 Stunden pausieren
wollen, kénnen sie versuchen, die Richtung auch bei Dunkelheit
grob einzuhalten, um dann am ndchsten Morgen den Lichtstrahl
im Zweifelsfall auch in einiger Entfernung wiederzufinden.

OAS GRAB im €is

Allgemeine Informationen:

Ihr seid schon zwei Tage Richtung Norden unterwegs, als sich vor
euch im Zwielicht der Polarnacht ein Higel aus der endlosen
weillen Ebene erhebt. Beim Ndherkommen erkennt ihr, daf der
flache Hiigel von einem Kranz aus Eis gehauener Blocke umgeben
ist.

Spezielle Informationen:

Der Hugel hat einen Durchmesser von 60 Schritt und erreicht eine
Hohe von 15 Schritt. An seiner Nordseite fiihrt ein leicht abfallender
Einschnitt in das Innere der Anlage. Auffallend wenig Schnee ist in
diesen Schacht geweht worden.

Nachdem die Helden die Stufen hinabgestiegen sind, stehen sie
vor einem eingeschlagenen Tor aus Eis.

Meisterinformationen:
In diesem auf magische Weise aus dem Eis geformten Grabhigel
haben die tiberlebenden Ratselfen die Gefallenen der Schlacht
auf dem Eis bestattet. Jeder der Eisblocke tragt die Symbole der
alten Gotter. Bei genauer Untersuchung kann man auch spater
hinzugefugte Fliigelsonnenzeichen erkennen. Sie stammen von

drei Priestern der Pardona, die versucht haben, diesen Grabhiigel
zu entweihen. Sie waren es auch, die das eisige Tor zu seinem
Inneren aufgebrochen haben. Magiebegabte kdnnen feststellen,
daB der Higel von einem komplexen Schutzzauber umgeben ist,
der ihn offenbar davor bewahren soll, von Schnee und Eis begra-
ben zu werden. Die Matrix des Zaubers ist allerdings extrem
fremdartig, so daR nicht gesagt werden kann, ob er auch noch
gegen anderes als nur die Witterung schiitzt. Keiner der Helden
ist in der Lage, diesen machtigen Zauber zu bannen.

1: OER RAUM Des Buches

Allgemeine Informationen:

Séulen, die aussehen wie stiirzendes Wasser, verbinden die
unregelméRig geformte Decke mit dem FuBboden. An den Wéanden
sind Reste von Malereien zu entdecken.

Spezielle Informationen:
Was genau an den Wanden dargestellt war, 148t sich nicht mehr
erraten. Man kann lediglich undeutlich einige Baume erkennen,

Das Grab im Eis
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an anderer Stelle seltsame Fische und ein paar Boote. Genau im
Zentrum des Raumes, halb eingeschlossen in eine der Eissaulen,
steht ein Schreibpult, auf dem die verkohlten Reste vom
Ledereinband eines Buches liegen. In der Nordwand befindet sich
eine aufgebrochene Eistir, durch die ein schwacher Lichtschein
aus der Tiefe des Grabhiigels dringt.

Meisterinformationen:
Die Wénde dieses Raumes waren einst mit Malereien geschmiickt,
die den Himmelsturm und seine Paldste zeigten. Auf dem
Schreibpult hatten die Ratselfen ein Buch niedergelegt, in dem
die Geschichte des Turms bis zur Schlacht auf dem Eis
niedergeschrieben war.
Als die Priester der Pardona in diesen Raum eindrangen, versuch-
ten sie, das Buch durch einen Feuerzauber zu zerstdren. Doch
durch die Kréafte der alten Goétter, die m diesem Grab noch immer
gegenwartig waren, kam es zu einem magischen Unfall, bei dem
so viel Hitze freigesetzt wurde, dal ein Teil der Eisdecke
schmolz. So entstanden die Eissdulen, und die Wandgemalde
wurden vernichtet.
" Im Raum des Buches herrscht wie im gesamten Grabkomplex
eine fast unertragliche Kélte, und jeder, der sich hier aufhalt,
erleidet pro Spielrunde 2W6 Punkte Kalteschaden.

2: DER RAUM Oes Lichtes

Allgemeine Informationen:

Eine sieben Schritt lange Treppe fihrt langsam abfallend tiefer ins
Innere des Grabhiigels. Am Ende der Treppe 6ffnet sich ein Raum,
in dem vier Altarsteine stehen.

Spezielle Informationen:

Die kuppelformige Decke dieser Kammer besteht ebenso wie die
Waénde aus geschwarztem Eis. In Decke und Wande sind Eiskristalle
eingelassen, die verschiedene Sternbilder des ndrdlichen
Nachthimmels darstellen. Der Raum ist durch eine unter der Decke
schwebende magische Lichtkugel beleuchtet. In die Oberseite jedes
Altarsteins wurde das Zeichen einer Gottheit eingeschnitten.

In der Tir zu diesem Raum liegt die Leiche eines Elfen, der von
Eiszapfen durchbohrt wurde. Ein anderer EIf steht mit angst-
verzerrtem Gesicht drei Schritte von der Tur entfernt. Er wollte
offensichtlich aus der Kammer fliehen, als er mitten in der
Bewegung zu Eis erstarrte. Ein weiterer EIf steht weiter hinten und
ist mitten in der Ausholbewegung des Schlages zu Eis geworden,
den er gegen einen der Altarsteine ausfithren wollte. Er halt eine
Art Streitkolben in der Waffenhand.

Meisterinformationen:
Dieser Raum ist den alten Gottern geweiht, und jede Gottheit
wird durch einen Altarstein gewdirdigt:

A: Pyr Drakon. In die Oberflache des Eisaltars ist ein
goldener Drache eingelegt.

B: Nurti. Eine weibliche Elfe, die sich, wahrend die Helden sie

betrachten, unablassig verandert.
C: Zerzal. In diesen Altar ist eine luchskdpfige Elfe eingraviert.

D: Orima. Das Bild einer schénen, blinden Elfe schmiickt diesen
Stein. In der einen Hand halt sie ein Schwert, in der anderen ein
Fillhorn.

Bei genauem Hinsehen (Sinnenscharfe +4) kann man erkennen,

dal sich durch die ganze Kammer ein Gespinst feiner Lichtfaden

zieht, die durch die Eiskristalle an den Wanden reflektiert werden.
Eine zweite gelungene Probe offenbart, dal sich in den Wéanden
Dutzende kleine Ldcher befinden. Aus ihnen werden die diinnen
Eiszapfen abgeschossen, denen der tote EIf auf der Tirschwelle
zum Opfer gefallen ist.

Wer den Raum betreten will, mull eine Totenangst-Probe
bestehen. Die Fallen werden ausgeldst, indem man beim
Durchschreiten des Raumes die feinen magischen Lichtstrahlen
zwischen den Kristallen unterbricht. Bei einer erfolgreichen
Akrobatik-Probe kann der Raum unbeschadet durchquert werden.
Fir jeden Punkt, um den die Probe fehlschlagt, wird eine der
Fallen ausgeldst. Ein Eiszapfen verursacht W6+8 TP. Die Falle
1aRt sich entscharfen, indem man die Lichtkugel an der Decke
verdunkelt.

Die toten Elfen in dieser Kammer sind Priester der Pardona, die
in diesen Grabhigel eingedrungen waren, um das Heiligtum der
alten Gotter zu entweihen. Als sie versuchten, die Altarsteine zu
zerschlagen, erstarrten sie durch den Fluch der Gotter zu Eis.

In der Mitte der Nordwand befindet sich eine verborgene Tir, die
sich durch eine Probe +4 auf Sinnenschérfe aufspiren 1aRt. Mit
addierten Korperkraftwerten von 40 kann die Tur gedffnet
werden. Sobald sie gedffnet ist, gilt die Eiszapfenfalle als
entscharft.

3: DER RAUM Des TOo0EsS

Allgemeine Informationen:
Nachdem ihr eine weitere Treppe hinabgestiegen seid, betretet ihr
eine groRe, halbkuppelférmige Kammer. Kein Zweifel, ihr habt das
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Herz des Grabhigels erreicht. In der Mitte des Raumes steht ein
schlanker Eissegler, auf dem ein Leichnam aufgebahrt wurde. Ent-
lang der Rundung wurden Dutzende Thronsessel aus dem Eis
geschnitten, auf denen erstarrte Gestalten sitzen.

Mit Ausnahme der Riickwand sind alle Wande der Kammer voll-
stdndig bemalt. In die Rickwand sind zahllose 25x25 Finger groRe
Scheiben eingelassen.

Spezielle Informationen:

In dieser Kammer wurden alle Gefallenen der Schlacht auf dem Eis
beigesetzt. Hinter den Eisscheiben in der Riickwand verbergen sich
Nischen, in denen jeweils ein Toter aus dem Heer der Pardona ruht.
Auf den Thronen an der Rundwand sitzen die Leichen der
erschlagenen Ratselfen. Durch die Kalte im Grabhugel sind alle
Leichen hervorragend konserviert und erwecken den Eindruck,
gerade erst in das Grab gebracht worden zu sein. Deutlich kann
man durch ihre zerrissenen Gewénder noch die tédlichen Wunden
erkennen, die sie in der Schlacht erlitten haben. Ménner und
Frauen, Kinder und Greise sitzen auf den Thronen. Viele von ihnen
tragen kostbare Schmucksticke.

Auf dem kleinen Eissegler in der Mitte des Raumes wurde die
Leiche Emetiels aufgebahrt. Zwischen den uber der Brust
gefalteten Handen ruht sein Schwert. An die Seite der Bahre lehnen
sein Schild und sein Jagdbogen. Im Bug des kleinen Seglers steht ein
mit Schriftzeichen bedeckter Eisblock.

Auf dem grofen Gemaélde in der Kuppel der Kammer ist das Leben
des alten Elfenvolks im Himmelsturm dargestellt. Die prachtigen
Garten und Paléste sind ebenso zu sehen wie der Ratssaal und das
kleine Meer. Bei der Szene einer Regatta zum Heiligtum im Yeti-
Land féallt ein besonders groBer Eissegler auf, der mit deutlichem
Vorsprung gewinnt.

An anderer Stelle begegnet ein EIf, der auch in weiteren Szenen zu
sehen ist und dem Toten auf dem Eissegler &hnlich sieht, einer
wunderschénen Elfe, die von einem Wolf begleitet wird und aus
der Wildnis zu kommen scheint. Wenig spater ist diese Elfe in ei-
nem Gewand, geschmiickt mit der gefligelten Sonne, beim Bau
eines unterirdischen Tempels zu sehen. Dann werden die beiden
gefangengenommen. In der nachsten Szene stirmt die Elfe an der
Spitze einer Schar Bewaffneter in einen grofen Saal. Das folgende
Bild zeigt einige Eissegler, die durch die Luft gleiten, wobei sie von
anderen verfolgt werden. Dann kommt es zur Schlacht, in die sich
ein Drache einmischt und die Kdémpfer mit dem Sonnensymbol
vertreibt.

In einer der letzten Szenen sieht man, wie die iberlebenden Elfen
einen grofRen Grabhiigel im Eis errichten und dort die Gefallenen
bestatten. In der folgenden Szene schlieBlich zieht eine kleine Schar
Uberlebender Richtung Siiden. Daneben seht ihr ein Abbild der
drei Pardona-Priester, die in das Grab eindringen, und als letztes,
sehr blasses Bild einige Gestalten, die aussehen wie ihr! Das Bild
wird immer scharfer, und ein Irrtum ist jetzt ausgeschlossen: An
der Wand entsteht tatsachlich ein Bild, das euch zeigt! (Wer keine
AG-Probe +6 schafft, verlat nun laut schreiend das Grab.)

Meisterinformationen:
Das Wandgemalde soll eine Warnung fir all diejenigen sein, die
sich dem Himmelsturm ndhern, denn es zeigt, daB man damit
rechnen muB, daB der Turm auch heute noch bewohnt ist.
Bewohnt von denen, die sich dem Zeichen der gefliigelten
Sonne verschrieben haben und die in Gestalt des Pyr Drakon der

der alten Gotter traf. Der Zauber der neu entstehenden Bilder
soll die Furcht vor dem alten Elfenvolk und seinen magischen
Madoglichkeiten noch verstéarken.

Wer diese Kammer betreten will, muB eine erfolgreiche Toten-
angst-Probe ablegen. Den Helden sollte nur dann gestattet
werden, sich am Schmuck der Toten zu bereichern, wenn ihr
Goldgier-Wert doppelt so hoch wie ihre Totenangst ist. Wer
versucht, die Leichen hinter den Eisfenstern zu berauben,
braucht nicht den Zorn der alten Gétter zu befiirchten.

Bei einer 6 auf dem W6 befinden sich in einem gedffneten Eis-
schacht Schmuckstiicke im Wert von 3W20 Dukaten (goldene
Armreifen, Ringe mit dem Symbol der gefliigelten Sonne, silberne
Girtelschnallen usw). Wer sich aber an den Grabbeigaben der

anderen Toten vergreift, dem gnade Praios!

Sobald der Grabré&uber irgendein Schmuckstick auch nur
berihrt, 6ffnet die Leiche vor ihm die Augen. Alle, die das
sehen, haben eine Totenangst-Probe -5 zu bestehen oder
flichten in Panik aus dem Grab.

Wer trotz allem ein Schmuckstiick der alten Elfen stiehlt, hért in
dem Moment, wo er es an sich nimmt, in der Ferne ein
drohendes Knurren wie von einer riesigen Raubkatze. Behélt er
das Schmuckstiick auch weiterhin, wird er wahrscheinlich ein
schreckliches Ende nehmen, denn sein Frevel hat einen Lynx
gerufen.'

Dieser Racher aus einer fremden Sphére dhnelt einem zwei Me-
ter grofen, weillen Luchs mit bernsteinfarbenen, glithenden
Augen. Obwohl sein Knurren und Fauchen jeder hdren kann, ist
er doch nur fur den, der sich im Grab am Schmuck der Ratselfen
bereichert hat, zu sehen.

Der Lynx erreicht den Leichenschander W20 Stunden nach dem
Diebstahl und stellt ihn zum Kampf; ganz egal, wo er sich
gerade aufhalt. Der Lynx springt mit derselben Leichtigkeit auf
ei-nen fahrenden Eissegler, wie er unbemerkt von der
Nachtwache in eine Eishutte eindringt.

Lynx
MU 20 AT 15 PA8 LE 100 RS 6
TP W+10 (BiR)/2W+6 (Krallen) MR 18 GW 19

Wer dem Angegriffenen im Kampf gegen den Lynx beistehen will,
erhalt einen Abzug von 7 auf Attacke und Parade, da er den
Gegner nicht sehen kann. Ein Lynx kann nur durch Magie,
magische oder geweihte Waffen verwundet werden.

Die Inschrift auf dem Stein im Eissegler kann jeder Held, der die
Elfensprache Isdira beherrscht, bei einer gelungenen KL-Probe
+7 lesen. Es handelt sich um eine alte Vorstufe der heutigen
Sprache der Elfen, und mit etwas Sprachgefiihl und Phantasie
kann man den Inhalt des Textes erahnen. Auf dem Stein steht:

“Sein Bruder wagte vom Himmelsturm den Himmels-Sturm.
Uns alle traf dafiir der Fluch der Gétter. Jetzt sind die Herzen
derer, die hier liegen, zu Eis geworden, doch haben sie das Glick,
in die Obhut der Zerzal eingegangen zu sein und nicht mehr
weiterleben zu missen, wie jene, die ihre Herzen dem Kult des

Leuchtenden Geistes geopfert haben.”

Sofern zumindest einer der Helden ein wenig Isdira beherrscht,
steht lhnen frei, zumindest einzelne Worte oder eine verstim-
melt nacherzédhlte Fassung des Textes an lhre Gruppe
weiterzugeben.
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bimmelIARTS

Allgemeine Informationen:

Drei Tage sind vergangen, seit ihr das Grab im Eis verlassen habt.
Mit Héchstgeschwindigkeit 14t euch Kapitdn Phileasson die
Eissegler weiter gen Nordosten treiben. Bald wird wieder eine der
langen Néchte des Polarwinters anbrechen, und der wieder
deutlicher zu erkennende Lichtstrahl aus dem Heiligtum der alten
Gotter wird euch zeigen, ob ihr in den letzten Stunden den rechten
Kurs gehalten habt.

Plotzlich geht ein Ruck durch euren Segler. Ihr schwebt! Solltet ihr
eine Klippe tUbersehen haben und gleich mit mérderischem
Aufprall auf dem Eis zerschellen? Nein, langsam aber stetig
schwebt ihr weiter hoch.

Spezielle Informationen:

Auf ihrem Weg durch die Luft kommen die Helden an einem
schwebenden FaB und einigen Pfeilen, die in der Luft stillstehen,
vorbei. Nach und nach gewinnen die Eissegler immer mehr an
Hoéhe, und als nach einer halben Stunde die Sonne untergeht,
befinden sich die Boote schon mehr als hundert Schritt iber dem
Eis.

Das letzte Zwielicht enthiillt noch eine weitere Uberraschung.
Einige Meilen vor den Helden erhebt sich ein gewaltiger,
flammenformiger Fels aus dem Eis. In seiner Spitze verschwindet
der Lichtstrahl, der euch bisher geleitet hat. Etwas unterhalb der
Bergspitze haben ein grofRes und ein paar kleinere Schiffe angelegt.

Meisterinformationen:
Der Himmelsturm ist erreicht. Die Eissegler des Phileasson Fogg-
wulf sind in die Zone der Schwerelosigkeit geraten, mit der die
alten Gotter den Ratselfen die Flucht aus dem Turm
ermdglichten.

Eine leichte Brise treibt die Eissegler auf die Spitze des Turms
zu. Lassen Sie die Helden auf dem Weg zum Turm zwei
Talentproben auf Boote Fahren ablegen. Sollte eine der Proben
miRlingen, kentert das Boot durch eine B6 und legt die restliche
Wegstrecke mit dem Mast nach unten zuriick.

Abstiirzen kann in der “tragenden Luft (der Schwerelosigkeit)
natlrlich niemand. Eine Fortbewegung in der Luft ist durch
rudernde Armbewegungen leicht mdglich. Beriicksichtigen Sie den
Wert Hohenangst. Einen Helden mit Hohenangst 7 dirfte der
dreistiindige Flug bis zur Terrasse vor dem Ratssaal beinahe um
den Verstand bringen. Vor der Terrasse zum Ratssaal ist ein
vierzig Schritt langer und sieben kleinere Eissegler vertaut, die
sich nur in ihrer eleganteren Ausfithrung von den Booten der
Helden unterscheiden. Die Heckaufbauten des groRen Seglers
schmiickt eine vergoldete, gefliigelte Sonne: Es handelt sich um
das Schiff des Ometheon. Phileasson Foggwulf ist von dem
Schiff begeistert und besteht darauf, es nédher in Augenschein zu
nehmen, denn ein Boot wie dieses hat noch niemals die Meere
um Aventurien befahren. An Bord des Seglers 1aBt sich
allerdings nichts besonderes finden. Die eisige Kélte hat die
Schiffe 5000 Jahre konserviert. Lediglich die Taue haben im
Frost gelitten und zerspringen, sobald man sie auch nur leicht
belastet.

Zwischen den Schiffen schweben die Leichen zweier Ratselfen
dic bei der Flucht aus dem Turm durch Pfeilschisse in den
Riicken getdtet worden sind. Die Terrasse, vor der die Schiffe
vertaut liegen, ist 36 Schritt lang und 8 Schritt breit. Von ihr
flihren drei

reichverzierte Bogentore ins Innere des Turms. Hinter den Toren
scheint Licht. Alle drei Eingédnge fiihren in einen groRen Saal. Auf
Seite 219 finden Sie einen Plan fir den gesamten Himmelsturm.

OER RAUSSAAL

Allgemeine Informationen:

Vor euch liegt ein Saal, der an ein Theater erinnert. Wenn ihr den
groBen Raum durch eines der drei Tore von der Terrasse her betretet,
steht ihr vor den sich treppenartig im Halbkreis erhebenden
Publikumsréngen. Rechts und links vom mittleren Torbogen sind je
13 Thronsessel aus dem Fels geschlagen.

Im Saal ist es fast so kalt wie drauBen. Uber die Publikumsrange
verstreut liegen Dutzende von toten und mumifizierten Elfen.

Spezielle Informationen:

Es gibt neben den drei Toren zur Terrasse nur einen einzigen
weiteren Zugang zum Ratssaal. Mitten durch die Publikumsrange
fihrt eine Treppe, an deren Ende sich ein weiteres Tor befindet, das
in die Tiefe des Turms miindet. Vor diesem Tor liegen die meisten
Toten. Es scheint, als sei es eine Weile verteidigt worden. Etliche der
Leichen sind halb verbrannt, und an vielen Stellen sind auch die
Teppiche und Kissen auf den Rangen ein Opfer der Flammen ge-
worden. Fast scheint es, als wiirde noch immer ein Brandhauch in
der Luft liegen und als kénne man die Kraft der Astralenergie, die
hier wahrend des Kampfes freigesetzt wurde, auf der Haut spiren.
Der Raum wird durch sich nie verzehrende Lichtkugeln an der
Decke beleuchtet.

Meisterinformationen:
Hier im Ratssaal kam es zu einem schrecklichen Massaker, als er
von der Gefolgschaft Pardonas gestiirmt wurde. Auf beiden Sei-
ten wurden Kampfzauber verwendet, und die gewaltigen astralen
Krafte, die dabei freigesetzt wurden, verwisteten den Raum.
Kissen und Teppiche wurden verbrannt, die Statuen in den
Wandnischen stiirzten von ihren Sockeln, und das Deckenmosaik
wurde bis zur Unkenntlichkeit durch Rufl geschwarzt.
Bei einer genaueren Untersuchung der Toten laRt sich feststellen,
daB die Elfen mit dem Sonnenemblem diesen Saal gestirmt
haben, wahrend sich in ihm Ménner und Frauen befanden, deren
Gewénder mit stilisierten Clanswappen geschmickt waren. Fir
Charaktere mit einem hohen Intuitions-Wert (13 oder mehr) birgt
dieser Raum eine besondere Gefahr. Die schrecklichen
Todesszenen haben in Kombination mit der entfesselten Astral-
kraft ein merkwirdiges Phdnomen bewirkt. Sensible Helden ha-
ben, wéhrend sie den Raum durchqueren, sehr realistische
Visionen von den Kampfen, die hier stattfanden, und erspiren die
Angst und den Schmerz der Elfen, die hier vor Jahrtausenden
starben.
Jede Minute, die sie sich im Ratssaal aufhalten, verlieren sie ei-
nen Ausdauerpunkt, und pro Spielrunde Uberprift der Meister mit
einem Wurf auf W6, ob sie das Bewultsein verlieren. Bei einer
sechs ist die psychische Belastung fiir den Helden so groR, daf er
ohnmachtig wird und fir eine Woche einen Klugheits-Punkt
verliert, bevor er in Ohnmacht sinkt.
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Helden, die es in erster Linie aufs Plindern abgesehen haben,
kénnen bei einem gelungenen Priufwurf auf Totenangst
Schmuckstiicke im Wert von insgesamt 1.500 Dukaten
untereinander aufteilen. Die Warme der FuRbodenheizung des
Turmes wird von der Polarkélte aufgehoben, die durch die drei
geodffneten Tore zur Terrasse eindringt, so daB viele Leichen
groBtenteils konserviert wurden.

Geister

Meisterinformationen:
All die Morde, die wahrend der Blutnacht' und den Jahren der
Tyrannei Pardonas geschehen sind, haben den Géangen und
Geméchern eine bdse Aura gegeben.
Je weiter die Helden in den Himmelsturm vordringen, desto
starker wachst ein Gefihl unterschwelliger Angst in ihnen.
Immer wieder kommt es zu gespenstischen Begegnungen. Ein
unerklarbarer Schrei hallt durch eine Treppenflucht, oder die
Helden fiihlen sich beobachtet.
Manchmal kénnen sie an Stellen, an denen noch die sterblichen
Uberreste toter Elfen liegen, geheimnisvolle Flammen leuchten
sehen, oder in einer schemenhaften Szene wiederholt sich einer
der Morde aus der Blutnacht.
Beachten Sie wahrend des Spiels, dal die Erforschung des
O Turmes niemals zu reiner Routine erstarrt! Schieben Sie

gelegentlich unheimliche Begegnungen ein, und lassen Sie die
Helden Aberglauben- und Totenangst-Proben ablegen.

ole GRORBE TREPPE

Allgemeine Informationen:

Hinter dem Ratssaal liegt ein 4 Schritt langer Gang, der durch eine
Lichtkugel beleuchtet wird. Am Ende des Ganges 6ffnet sich eine
hohe, prachtig verzierte Tir, hinter der eine Wendeltreppe zu
sehen ist.

O Spezielle Informationen:
Die Treppe fihrt nach oben und nach unten weiter. Sie steigt

gemachlich an und hat 4 Schritt breite Stufen, die es bis zu finf
Personen erlauben, nebeneinander zu gehen. Von den
Treppenstufen geht ein blasses, phosphoreszierendes Licht aus.
Eine andere Lichtquelle gibt es nicht.

Meisterinformationen:
Die Wendeltreppe reicht von der Spitze des Turms bis hinab in
den groBen Garten. Vom Garten setzt sie sich mit verschobener
Achse bis in die tiefsten Ebenen des Himmelsturms fort. Die
Stufen sind aus Gwen Petryl gefertigt, einem Stein, der durch
schwache magische Behandlung zum Leuchten gebracht werden
kann. Die Seitenwéande dieser gewaltigen Treppe sind mit fort-
laufenden Malereien geschmiickt, die typische Szenen aus dem
Leben im Himmelsturm zeigen.
Im Bereich der Clanspalaste weisen die Gemalde darauf hin, auf
welches handwerkliche Gebiet sich die ElIfengemeinschaft im
jeweils nachsten Palast spezialisiert hat.
(Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel Die
Clanspaléste, siehe Seite 34.)
In Abstédnden von zwanzig Hohenmetern befinden sich Nischen
in den Seitenwéanden der Treppe, in denen kissen- und teppich-
bedeckte Steinbdnke zur Rast einladen.

OerR RAUM Des Lichtes

Allgemeine Informationen:

Folgt ihr der Treppe weiter nach oben, trefft ihr nach zehn
Hohenmetern auf eine Tir, die seitlich in den Felsen fihrt. Hinter
ihr verbirgt sich eine fast kreisrunde, vierzehn Schritt
durchmessende Hohle. Die Decke erreicht im Zenit eine Hohe von
7 Schritt. Im Sudwesten der Hohle befindet sich ein aus vielen
bunten Glasteilen zusammengefiigtes, etwa einen Schritt
durchmessendes, rundes Fenster.

Spezielle Informationen:

Auf den zweiten Blick offenbart sich, daB die Hohle keineswegs
natiirlichen Ursprungs ist. Sie hat einen spiegelglatten Boden, und
sowohl in den Boden, als auch in Wénde und Decke sind eine
Vielzahl verschiedener Kristalle eingelassen. Wozu der ansonsten
leere Raum aedient haben maa. ist ratselhaft.

Meisterinformationen:

Welchen Eindruck dieser Raum bei den Helden hinterlaRt, hangt
ganz davon ab, welche Lichtverhaltnisse herrschen, wenn sie ihn
betreten. Wéahrend der Polarnacht ist es auch hier drinnen
dunkel, und der Raum wirkt unscheinbar. Ist es aber draufRen hell,
so wird der Raum von den Sonnenstrahlen, die durch das runde
Facettenfenster fallen, in gleiBendes Licht getaucht. Tausendfach
in den Kristallen der Hohle gebrochen, wird das Tageslicht in
ein blendendes Lichtfeuerwerk aufgeldst, und jeder Abenteurer,
der sich hier mehr als einen kurzen Blick génnt, wird bei
normalen Lichtverhdltnissen eine Stunde lang nicht mehr richtig
sehen kdnnen.

Eine starke magische Aura erfiillt den Raum. Wer hier wahrend
des Sonnenaufgangs eintritt, wenn der gebiindelte Lichtstrahl des
alten Heiligtums das Morgenlicht durch das Facettenfenster wirft,
wird Zeuge eines der groBten Wunder im Himmelsturm:
Beeinfluft durch die Magie des Raumes, werden dem Betrachter
die schdnsten Erinnerungen aus seinen Traumen vorgegaukelt.
Nach finf Minuten, wéhrend derer die Helden wie gebannt in
der Turdffnung stehen geblieben sind, ist der Zauber voriber.
Sollte jemand anders den Raum betreten, wahrend ihm diese
phantastischen Szenen vorgegaukelt werden, ist die Vision sofort
beendet. Wenn auch nur einer der Kristalle und Edelsteine
entfernt wird, wiederholt sich der Zauber im Raum des Lichtes
nie mehr.

Eine gelungene Orientierungs-Probe 14Rt die Helden erkennen,
daB das runde Fenster des Raums genau an der Stelle liegen
miRte, an der der Lichtstrahl des alten Heiligtums auf den Turm
trifft.

cinsAME WACHT

Allgemeine Informationen:

Das obere Ende der Wendeltreppe miindet in einen Raum mit
vielen groRen Fenstern, die zu allen Seiten freie Sicht auf die
Eisebene bieten.

Ein breites Flugeltor 6ffnet sich auf eine kleine Terrasse. In der Mitte
des Wachraums hangt zwischen zwei Stahlrohren, die im Boden
verschwinden, ein drei Schritt durchmessender bronzener Gong.

Spezielle Informationen:
Es ist offensichtlich, daB dieser hdchstgelegene Raum des
Himmelsturms als Wachraum diente. Einige mit feiner Asche
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lenbecken dienten zur Heizung, denn wegen der grofRen Fenster
herrscht hier eine empfindliche Kalte.

eisterinformationen:

Helden, die halbwegs bei Verstand sind, sollten nicht
ausprobieren, was passiert, wenn man den groBen Gong schléagt.
Die Stahlrohre sind mit einem eigenen Rohrsystem verbunden,

O€ER PALASC

eisterinformationen:

In diesem Palast lebten Ometheon und Emetiel, bis sich die Brii-
der im Streit um Pardona entzweiten und sich Ometheon einen
eigenen Palast unterhalb des kleinen Meeres einrichtete. Aus
diesem Grund sind die meisten Raume, die er hier einmal
bewohnt hat, véllig ausgeraumt.

Allgemeine Informationen:

Wenn ihr der Wendeltreppe hinter dem Ratssaal nach unten folgt,
trefft ihr nach acht Hohenmetern auf einen dunklen Gang, der
seitlich in den Felsen fiihrt. Uber dem Eingang ist ein Wappen in
den Fels gemeifRelt, das Kécher und Zirkel zeigt. Der zwei Schritt
breite Gang dahinter ist unbeleuchtet. Ihm entstromt ein seltsamer
Duft, der euch vertraut vorkommt, ohne daB ihr ihn zuordnen
kénntet.

Spezielle Informationen:
Nach drei Schritt miindet der Gang in einen verwilderten Park.

RAUM 1: DER PARK

Allgemeine Informationen:

Unerwartet steht ihr vor einer Mauer wildwuchernder Straucher.
Ein Weiterkommen ist nur unter Einsatz von Schwertern und Axten
mdoglich.

Spezielle Informationen:

Der Raum mif3t 10 mal 9 Schritt. In der Nord-, Siid- und Ostwand
befinden sich Turen. Weit Gber euch an der Decke sind mehrere
magische Lichtkugeln angebracht. Unter euren FiiRen fuhlt ihr
modrigen Humusboden. Es befinden sich nur wenige Baume in
diesem kleinen Park, dafir aber eine Menge ineinander
verwachsener Bische.

Meisterinformationen:
Allen Elfen, die sich hier im ewigen Eis niedergelassen haben,
war ein grofRes Bedirfnis nach Griin gemeinsam. Deshalb gehért
zu jedem der Clanspaldste mindestens ein Garten. Solange dieser
Teil des Turms bewohnt war, wurden auch alle Garten sorgfaltig
gepflegt, doch in den Jahrtausenden nach der Blutnacht sind sie
zu einem fast undurchdringlichen Dickicht verwildert. Das
gefahrlichste Tier, dem die Spieler in diesen Gartenanlagen
begegnen kdnnen, ist eine verwilderte Hauskatze. Dariiber hinaus
sind nur gelegentlich ein paar Singvdgel und kleine Nagetiere
anzutreffen.

Alle Gartensdle haben eine mindestens einen Schritt tiefe Hu-
musschicht, die Giber ein parallel zur FuBbodenheizung angelegtes
Wasserréhrensystem bewassert wird.

Schall des Gongs bis in jeden entlegensten Winkel des
Himmelsturmes tragt.

Nattirlich héren auch die “Wéchter und die Nachtalben, die in der
Glasblaserei am FuB des Felsens arbeiten, das Alarmsignal. Es
wird nicht lange dauern, bis sie mehrere bis an die Zéhne
bewaffnete Suchtrupps losschicken, um aufzuklaren, wer diesen
Alarm ausloste.

OER BRUDER

RAUM 2: DAS LABORATORIUM

Allgemeine Informationen:

Die Wande des Raumes werden von in den Fels gehauenen Regalen
eingenommen, schmalen hélzernen Schranken und verschieden
groRen Tischplatten. In der Nordostecke befindet sich ein kleiner
Herd.

Spezielle Informationen:

Die meisten Schréanke stehen offen und sind leer. Auch hinter den
wenigen verschlossenen Tiren laBt sich nichts Bemerkenswertes
finden. Der Herd wurde gesdubert und enthalt nicht einmal mehr
Asche. Mehr als ein paar zerbrochene Retorten und Tontiegel sowie
ein stumpfes Messer ist nicht zu entdecken.

Meisterinformationen:
Dieser Raum hat Ometheon jahrhundertelang als Laboratorium
gedient und wurde von ihm grindlich ausgerdumt. Der einzige
Hinweis auf ihn ist ein zerbrochener Tontiegel, in dessen Glasur
sein Name steht. Magiebegabte Helden kénnen hier eine
schwache magische Aura feststellen, deren Matrix auf durch
Zauberei unterstiitzte Versuche hinweist.

RAUM 3 DER WICRKRAUM

Allgemeine Informationen:

In diesem 4 x 7 Schritt groBen Raum herrscht ein chaotisches
Durcheinander. Auf dem Boden und auf Tischen liegen Werkzeuge
aller Art herum. Ein schwacher, an Gerbereien erinnernder Geruch
liegt in der Luft.

Spezielle Informationen:

Eine genauere Untersuchung ergibt, dal hier an einer Werkbank
Jagdpfeile hergestellt werden konnten. In erster Linie wurden
allerdings Tierfelle bearbeitet und erlegte Tiere ausgestopft. In

einem Tiegel finden sich Dutzende verschiedener Glasaugen, wie sie |

fur ausgestopfte Tiere verwendet werden. Andere Topfe enthalten
ein-getrocknete Tinkturen zum Gerben von Fellen.
An einer Wand héngen ein gutes Dutzend Holzstriinke, auf denen

Vogelbeine befestigt sind: die klaglichen Uberreste einer Sammlung '

praparierter Raubvdgel, die den Zahnen der Nager aus dem Park
zum Opfer gefallen ist.

RAUM 4: DER BRUDDEDRALM

Allgemeine Informationen:
Vor euch liegt ein 6 x 6 Schritt groer Raum, in dessen Mitte ein
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Brunnen aus Marmor steht. An den Wéanden laufen steinerne
Sitzbanke entlang, auf denen fadenscheinige, zerfressene Reste von
Teppichen und Kissen liegen. Neben dem Brunnen befinden sich
auf einem kleinen Tisch mehrere mittlerweile schwarz
angelaufene Silberpokale.

eisterinformationen:

Der Brunnen ist immer noch funktionstiichtig und liefert
erstklassiges Trinkwasser. Jeder Elfenpalast hat hinter dem ersten
Park einen Brunnenraum. Hier wurden Gaste empfangen, die
den Clan besuchten, und man reichte ihnen Wasser und Brot als
traditionelle Willkommensgeschenke.

RAUM S: OER sraiscsAAL

Allgemeine Informationen:

Ein 5 Schritt langer Tisch beherrscht den 8 x 6 Schritt grolen Saal.
An den Wénden stehen schmale Truhen. Die Wénde selbst sind
mit Reliefs bedeckt, die langst vergangene Feste zeigen.

Spezielle Informationen:
In den Truhen befinden sich Decken, die bei Beriihrung zu Staub
zerfallen, Besteck und préchtig bemaltes Geschirr.

Meisterinformationen:
Im Vergleich zu den anderen Palésten ist dieser Speisesaal sehr
klein ausgefallen.
Ometheon und Emetiel haben ihn nur benutzt, wenn sie Besuch
hatten. Da die Bruder den Palast allein bewohnten, haben sie
meistens in der wesentlich bequemeren Kiiche gespeist. Kiichen-
bedienstete gab es bei den Elfen nicht. Sie betrachteten die
Zubereitung von Mahlzeiten als hohe Kunst, und hei Festen
standen die Edelsten des Clans persdnlich an den Herdfeuern,
kochten und bedienten ihre Géste.

RAUM 6: Oie KAcChe

Allgemeine Informationen:

Im Zentrum des 4 x 5 Schritt groRen Raumes befindet sich eine
Feuerstelle, auf der ein grofRer Kupferkessel steht. Mehrere Haken
ermdglichen das Aufhdangen verschiedener FleischspieBe. Ein
zweiter, kleinerer Kamin ist in die Nordwand eingelassen. Die
Waénde sind mit Schrédnken, Regalen und an Stangen
aufgehdngtem Kichengerat ausgefillt.

Spezielle Informationen:

Alle Kupfergegenstéande sind von einer feinen, griinen Oxydschicht
bedeckt, und alle Eisengeréte sind mit Rost Uberzogen. In den
Feuerstellen befindet sich viel staubfeine Asche. Die Schrénke
enthalten allerlei Schiusseln, Topfe und andere Kichengerate.
AuBer Salz sind hier keine verwertbaren Lebensmittel zu finden.

RAUM 7: DER VORRALUSRALUM

Allgemeine Informationen:

Der Raum ist angeflllt mit groBen Amphoren, in denen alle
lebensnotwendigen Giter aufbewahrt wurden. Ein penetranter
Geruch nach ranzigem Ol macht den Aufenthalt unangenehm. Die
Nordwand weist tiefe, begehbare Nischen auf.

Spezielle Informationen:
Die Nischen sind noch kuhler als der offensichtlich unbeheizte Vor-
ratsraum und wurden zum Lagern verderblicher Lebensmittel
genutzt.

RAUM 8: Oi¢ BiBLIOThek

Allgemeine Informationen: ,

Der muffige Geruch von vermodertem Pergament liegt wie ein
schweres Tuch uber der Bibliothek. Ein groBRes, verwinkeltes Regal,
das sich durch den 7 x 6 Schritt groBen Raum zieht, 148t den Saal
unibersichtlich erscheinen.

Die Sudwand wird ganz von einem Gestell zum Lagern von
Pergamentrollen eingenommen. Mehrere Sessel mit reichen
Schnitzereien laden zum Verweilen ein.

Spezielle Informationen:

Auf den zweiten Blick wird deutlich, in welch katastrophalem
Zustand die Bibliothek ist. Die Pergamentrollen sind in den
Regalen verrottet, und ldngs durch die Folianten auf den
Bicherborden ziehen sich Tunnel, die Generationen von
Nagetieren angelegt haben missen.

eisterinformationen:

In der Bibliothek, die Ometheon lber Jahrhunderte aufgebaut
hat, ist kein einziger brauchbarer oder nur halbwegs erhaltener
Text mehr zu finden.

Die Spieler, die die Elfensprache Isdira mit einem Wert von 5
beherrschen und eine KL-Probe +5 bestehen, kdnnen die Titel
auf den verschimmelten Ledereinbanden entziffern. Sie werden
sich die Haare raufen iber das auf ewig verlorene Wissen. Es
finden sich Titel wie: »Magie und Metall —Uber das Schmieden
verzauberter Waffen«, »Die hohe Schule des waffenlosen
Kampfes«, »Die verborgenen Kréfte der Pflanzen« oder »Das ewige
Licht — Zauber, die niemals vergehen«.

RAUM 9 DAS SChLAFGemMACH
oes ometheon

Allgemeine Informationen:
Der Raum ist bis auf eine alte Kleidertruhe ausgerdumt.

Meisterinformationen:
Weil sein Bruder ihn offensichtlich wegen der schénen Pardona
beneidete und ihre beiden Schlafgemdacher nur durch den gro-
RBen Baderaum getrennt sind, zog Ometheon es vor, den Palast
zu verlassen.

Die gesamte Einrichtung des Schlafgemachs befindet sich im
neuen Palast unter dem Kleinen Meer'.

RAUM 10: DER TROPHAEDRAUM

Allgemeine Informationen:

Aus dem Raum schlagt euch muffiger Modergeruch gemischt mit
dem Duft vertrockneter Krauter und Harze entgegen.

Auf kleinen Podesten liegen Fellfetzen, Knochen, Zéhne, Krallen.
und ahnliche Tierreste. Von der Decke hdangt ein im Gleitflug
segelnder Adler. Zernagte Raubtierkdpfe und verschrumpelte
Fische schmicken die Wénde.
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Spezielle Informationen:

Vor sehr langer Zeit muf3 dieser Raum einmal préachtig anzusehen
gewesen sein, doch schon vor Jahrtausenden wurden Emetiels
Jagdtrophéen ein Fral} fur die Nagetiere aus dem Garten.

RAUM 11: OCR SALOD

Allgemeine Informationen:

Trimmerhaufen aus Stoff, Holz und Polstermaterial kennzeichnen
die Stellen, an denen einmal méchtige Sessel gestanden haben mus-
sen. Fadenscheinige Gobelins mit Jagdszenen hangen in Fetzen von
den Wanden. Auf einem Metalltischchen stehen einige
Kristallkaraffen.

Spezielle Informationen:
In der einzigen noch versiegelten Karaffe funkelt rubinroter Wein. In
den anderen befindet sich nur noch graubrauner Staub. Natirlich
stehen auf dem Tisch auch einige Pokale, in die der Wein ein-
geschenkt werden kann.

Meisterinformationen:

Der Wein ist zwar noch trinkbar, hat aber seine beste Zeit schon
lange hinter sich. Er hat das Bouquet einer gut abgestandenen
StralRenpfitze.

RAUM 12: DAS SChLAFGEMACD
oes emeTicl

Allgemeine Informationen:

Die nordliche Halfte des Raums wird von einem gewaltigen Bett
eingenommen: eine traurige Ruine aus zernagten Kissen, morschen
Bettpfosten und von Mé&usen durchwiihlten Matratzen.

Der Boden des Raums muB einmal ganz mit kostbaren Tierfellen
ausgelegt gewesen sein, von denen nur klagliche Reste blieben. Drei
gut erhaltene, massive Holzkisten stehen an den Wanden.

Spezielle Informationen:

Dic Kisten lassen sich bei einer gelungenen KK-Probe einschlagen,
wobei jede Menge Staub aufgewirbelt wird. Sie enthalten die Reste
der Garderobe von Emetiel.

Meisterinformationen:
In diesem Gemach pflegte Emetiel jahrhundertelang seinen Ruf als
elfischer Casannva

RAUM 13: OER BADERAUM

Allgemeine Informationen:

Dieser Raum ist ganz mit weiBblauem Marmor ausgekleidet. In
seiner Mitte befindet sich ein groRes, ovales Badebecken, zu dem drei
flache Stufen hinauffuhren. Die Decke des Baderaums ist mit
Reliefbildern von Delphinen geschmiickt.

Spezielle Informationen:

Das Wasser im Becken ist in standiger Bewegung und klar. Am Rand
des Bades stehen etliche Tiegel und Flaschchen. Im Raum ist es
feuchtwarm, und die Helden diirften in ihren Pelzen schon bald
schweilgebadet sein. Beleuchtet wird der Baderaum durch eine
Reihe kleiner Lichtkugeln entlang der Wéande.

Meisterinformationen:
In den GeféBen am Beckenrand befinden sich die verschimmelten
Reste von Olen, Harzen und Badetinkturen.
Im Rhythmus der Eruptionen der Geysire am Fufl des Turms wird
das Becken auch heute noch mit frischem, warmem Wasser
versorgt. lhre Spielerhelden dirften nach den Wochen, die sie in
ihren schweren Pelzen verbracht haben, allesamt einen strengen
Geruch verbreiten.
Zumindest jeder EIf wird diese Gelegenheit zu einem
erfrischenden Bad dankbar annehmen. (Und ist ein nackter Held
im Bad nicht ein willkommenes Opfer fir eine Geistererscheinung
oder einen Schreck durch die zunédchst undefinierbaren
Gerdusche, die ein kleiner Nager verursacht, der sich aus dem
Garten hierher verirrt hat?)

RAUM 14: OER
MEDICATIONSRALIM

Allgemeine Informationen:

Dieser 4 x 4 Schritt groBe Raum hat weilRgetiinchte Wande und ein
geometrisches FuBbodenmosaik, das aus unentwirrbar
verschlungenen Linien gebildet wird.

eisterinformationen:

Wer sich den FuBboden ldnger als ein paar Sekunden anschaut
und keine KL-Probe besteht, wird von einem starken
Schwindelgefuhl befallen. Dieser v6llig kahle Raum wurde von
den beiden Brudern zur meditativen Einkehr benutzt. Emetiel
verirrte sich allerdings nur recht selten hierher.

OAS Kleine meer

Allgemeine Informationen:

Ihr seid einige Schritt weiter die Treppe hinabgegangen, als sich die
Beschaffenheit der Stufen und Wande drastisch andert. Ubergangslos
besteht die Wendeltreppe plétzlich aus einem glatten, schwarzen
Material, in dessen Oberflache ihr euch spiegeln kdénnt.
Lichtquellen, die den Weg beleuchten, scheint es keine mehr zu
geben.

Spezielle Informationen:
Wenn die Helden die veranderte Wendeltreppe noch ein paar Schritt
hinabgestiegen sind, sollte einer von ihnen das Gefiihl haben, in

der Tiefe des schwarzen Felsens etwas leuchten zu sehen. Lassen
Sie es damit erst einmal auf sich beruhen.

Nach einem Abstieg von zwanzig Hohenmetern gelangen die Hel-
den in einen funfzehn Schritt durchmessenden runden Raum. Wie
schon auf der Treppe, ist es auch hier deutlich kithler als in den
anderen Raumen. Diesem Umstand ist es zu verdanken, daB die
Kissen, Decken und Teppiche, aus denen bequeme Ruhelager am
Boden hergerichtet wurden, hier nicht zerfallen sind. Wozu dieser
dunkle Raum gedient haben mag, bleibt den Helden zunéchst
ratselhaft.
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Waéhrend die Helden das Gemach untersuchen, kann einer von
ihnen wieder zwei matte Lichter sehen, die in der Tiefe des Felsens
zu leuchten scheinen. Langsam treiben sie auf die Decke des
runden Raums zu. Jetzt kdnnen alle die Lichter sehen. Hinter dem
Licht sind verschwommen zwei handtellergrofe, starre Augen
erkennbar. Die Umrisse verdichten sich zu einem abstoBenden,
fisch-artigen Damonenkopf. Jeden Moment mu das Wesen aus dem
Felsen durch die Decke des runden Raums auf euch hinabstofen.

Maul klafft auf und zeigt Hunderte nadelspitzer Zahne. Erst im
allerletzten Augenblick wird die Vision von einer unsichtbaren
Barriere aufgehalten. Fir einen Moment verharrt das
weitaufgerissene Maul iber euch. Aus der Stirn des Ddmons
wachsen zwei lange Antennen, an denen phosphoreszierende
Lichtkugeln hangen. Dann verschwindet das fremde Wesen wieder
in der Dunkelheit des Felsens, und bald ist nicht einmal mehr das
Glihen der Lichtkugeln zu sehen.

Meisterinformationen:

Was auf den ersten Blick wie polierter, schwarzer Felsen aussieht,
ist in Wirklichkeit Glas. Der ganze Komplex, in dem sich die
Helden bewegen, ist ein riesiges, kugelféormiges Meerwasser-
aquarium, durch dessen Mitte in einer Rohre die Wendeltreppe
fihrt.

Die alten Elfen haben diese 40 Schritt durchmessende Kugel das
kleine Meer' genannt. Es ist bevdlkert von den verschiedensten
Tiefseefischen. (Die Spieler hatten bereits das Vergniigen mit
einem besonders groBen Vertreter seiner Art.) Der runde Raum in
der Mitte diente den Elfen als Aussichtspunkt. Wenn man hier
Lichter anziindet, werden schnell eine Menge Fische angelockt.
(Sie sollten den Spielern eine AG-Probe abverlangen oder sie in
Panik nach einer Fluchtméglichkeit vor dem vermeintlichen
‘Fischdamon’ suchen lassen.)

Die ganze Anlage ist ein in sich geschlossener Lebensraum. Er
wird noch heute Uber ein altes Leitungssystem mit frischem
Meerwasser versorgt. Das im Wasser enthaltene Plankton dient
vielen der Fische als Nahrung. Das Verschlammen des Kleinen
Meeres durch Kot und abgestorbene Organismen wird durch die
stdndige Wasserzirkulation verhindert. Der Schmutz wird hinaus
ins Meer gespult.

OErR PALASCT Des omeTheon

Meisterinformationen:
Dies ist der kleinste Palast im Himmelsturm. Er macht einen
unvollendeten Eindruck und ist schlichter ausgefihrt als die
anderen Elfenpalédste. Ometheon lebte hier nicht einmal ein Jahr,
bis er in der Blutnacht durch die Hand Pardonas starb.

RAUM 1: DER GARLED

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr einen sechs Schritt langen Gang durchquert habt, steht
ihr in einem verwilderten Garten, den wucherndes Dickicht fast
unpassierbar gemacht hat. Einige groe Lichtkugeln an der Decke
beleuchten die Pflanzen.

Spezielle Informationen:

Wenn die Helden sich einen Weg durch das Gestripp bahnen,
kénnen sie in der West- und in der Nordwand des Gartens
Ausgénge finden.

RAUM 2: DAS LABORACORIIM

Allgemeine Informationen:
Das 3 x 5 Schritt groRe Laboratorium ist dicht vollgestellt mit
schweren Holztischen, Schranken und Regalen.

Spezielle Informationen:

Die Tische sind Gberladen mit verstaubten Tiegeln und anderem
alchimistischen Gerat. Notizblatter, die bei Berithrung zu Staub
zerfallen, stapeln sich daneben. In einer Ecke stehen kleine Kéfige,
in denen zierliche Tierknochen liegen. Die Schranke und Regale
enthalten Topfchen und Flaschen, gefillt mit allen erdenklichen
Kréutern und Salzen.

Meisterinformationen:

In diesem Laboratorium arbeitete Ometheon an der Erschaffung
kunstlichen Lebens. In den Ké&figen hielt er Tiere gefangen, die
er fir seine Versuche brauchte und die dort verhungerten,
nachdem Ometheon ermordet worden war und sich die Elfen in
die Tiefe des Himmelsturms zuriickzogen. Eine Tierkunde-Probe
+6 14Rt den Kundigen erkennen, daR manche Skelette
unnatirliche Verédnderungen aufweisen.

Bei diesen Versuchen fand er durch Zufall das Purpurwasser, eine
Flissigkeit, die es nicht nur erlaubt, unter Wasser zu atmen,
sondern die auch den Wasserdruck auf den Kérper ausgleicht und
esden Elfen so méglich machte, bis in die tiefsten
Meeresgraben vorzudringen. Die Wirkung des Trankes halt so
lange an, bis der Anwender — nach einem beliebig langen
Unterwasseraufenthalt — wieder luftgefillte Raume betritt.

Helden, die Isdira vollkommen beherrschen, kdnnen bei einer KL-
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auf den Notizblattern steht, jedenfalls solange sie dabei das
Papier nicht beruhren. Sie erhalten auf diesem Weg knappe
Informationen uber die Tierversuche und die Entdeckung des
Purpurwassers. Wenn der Raum sorgféltig durchsucht wird, kann
in einem der Regale eine Glasphiole mit purpurner Flussigkeit
gefunden werden.

Wie durch ein Wunder hat sich die Substanz tber Jahrhunderte
erhalten. Das Elixier in dem Flaschchen hat nichts von seiner
Wirkungskraft verloren: Die vorhandene Menge ermdéglicht
mehreren Personen einen einmaligen Aufenthalt im Wasser
bzw. einem Helden mehrere Ausfliige in die Tiefsee.

Einer Randnotiz auf einem der Blétter kénnen die Abenteurer
entnehmen, dal Pardona die Leitung des Kultes der g6ttlichen
Erleuchtung ibernommen hat und mit der Organisation eines
Hochzeitsfestes beschaftigt ist.

RAUM 3: OER BRUNDDENDRAUM

Meisterinformationen:
Wie alle Brunnenrdume im Himmelsturm gleicht er dem oben
beschriebenen Raum im Palast der Brider.

RAUM 4: DER
MEDICACIONSRAUM

Allgemeine Informationen:

Ein schlichter Raum mit rissiger, weiler Tinche an den Wanden.
Vermoderte Teppichreste liegen auf dem Boden. Die Ostwand wird
ganz durch das Mosaik einer gefliigelten Sonne ausgefullt.

Meisterinformationen:

Auf den zweiten Blick fallt auf, daB das Mosaik aus Goldplattchen
gefertigt ist. Uberpriifen Sie fir jeden Helden, der diese Wand
untersucht, mit einem verdeckten Wurf, ob er die hier verborgene
steinerne Geheimtir entdeckt (Sinnenschéarfe +3). Wird aus
Versehen der Mechanismus der Tir ausgeldst, schwingt sie
lautlos auf und gibt den Blick auf einen kurzen Gang frei, der zu
einer schmalen Wendeltreppe fiihrt.

RAUYY 5: Oie Tempelstiege

Allgemeine Informationen:

Diese nur sparlich beleuchtete Treppe fihrt mehr als 250 Schritt in
die Tiefe und endet im Zimmer der Pardona im Tempel der
gottlichen Erleuchtung. Die Achse der Treppe verschiebt sich
immer wieder, weil man vermeiden wollte, dal die Treppe nahe an
bewohnten Palastraumen vorbeifiihrt. In solchen Féllen endet die
Wendeltreppe abrupt, und die Helden miissen einem schmalen
gewundenen Gang folgen, bis sich die Treppe an anderer Stelle
weiter in das Innere des Berges schraubt.

eisterinformationen:

Ohne das Wissen Ometheons legte Pardona gemeinsam mit
einigen Gefolgsleuten aus dem Clan der Steinmetze diese Treppe
an. Nach der Ermordung ihres Mannes floh die Hohepriesterin
auf diesem Weg in den Tempel und wiegelte dort ihre
Anhéngerschaft zum Sturm auf den Ratssaal auf.

RAUM 6: OER SPeisesAAL

Allgemeine Informationen:
Dieser Raum ist identisch mit dem groReren Speisesaal im Palast
der Brider.

RAUM 7: Oic KAche

Allgemeine Informationen:

Dieser Raum ist wie die Kiiche im Palast der Briider ausgestattet.
In der Westseite des Verbindungsganges, der zu den Vorratsraumen 8
und 9 fuhrt, ist eine groBe Nische eingelassen, in der Brennholz
gestapelt liegt.

RAUM 8: VORRAUSKAMMER

Allgemeine Informationen:
Bauchige Amphoren fullen den 2 x 4 Schritt groBen Raum véllig
aus. Hier wurde ein Teil der Lebensmittel fir den Haushalt gelagert.

RAUM 9;: Oi¢ KUhLKAMMER

Allgemeine Informationen:

Die ebenfalls 2 x 4 Schritt groBe Kammer liegt nahe der AuBenwand
des Turmes, ist nicht mit Heizrohren versehen und daher
unangenehm kiihl.

Hier wurden leicht verderbliche Lebensmittel gelagert. In steinernen
Regalen kénnen noch die Reste von Friichten aus den Garten des
Turmes gefunden werden.

RAUM 10: OSR SALOD

Allgemeine Informationen:

Eine Regalwand fillt die ganze Ostseite des 4 x 4 Schritt groRen
Salons aus.

Die Gobelins, die die anderen Wande schmiicken, sind genau wie
der einst prachtige Teppich auf dem Boden des Zimmers nur noch
verrottete Fetzen.

In der Mitte des Raumes stehen zwei bequeme, hélzerne Sessel und
ein groRer Tisch. In der Nordwand ist eine Tir.

Spezielle Informationen:
Was auf den Teppichen dargestellt war, 148t sich nicht mehr erraten.
Die Bucher sind wie tberall im Himmelsturm vdéllig unbrauchbar.

Meisterinformationen:
Sobald die Helden den Raum betreten haben, erklingt eine wohl-
ténende Mannerstimme im angrenzenden Schlafgemach. Selbst
Helden, die Isdira sehr gut beherrschen, verstehen nur mit Miihe
den antiquierten Dialekt, in dem gefragt wird: "Bist du's, Pardona?
Begib dich doch bitte hinab zu mir und hére dir die Rede an, die
ich gleich vor dem Rat halten werde!”
Ganz gleich, ob ein Held versteht, was gesprochen wird, ist an
dieser Stelle eine MU-Probe +2 fallig, denn in diesem uralten
Gemauer, in dem ganz augenscheinlich schreckliche Dinge
geschehen sind, plétzlich mit einem vermeintlich Uberlebenden
konfrontiert zu werden, ist wohl kaum eine Situation, auf die die
Helden vorbereitet waren.
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RAUIM 11: DAS SChLAFGEMACDH

Allgemeine Informationen:

Eine kurze Treppe fuhrt in ein tiefer gelegenes Schlafgemach. In
der Nordwand des 4 x 4 Schritt groBen Zimmers ist eine gerdumige
Bettnische eingelassen. Ein kleiner Tisch mit Schemel steht an der
Westwand. Dort sitzt iiber Papiere gebeugt ein gutaussehender Mann
mittleren Alters.

Spezielle Informationen:

Wenn die Helden die Treppe zum Schlafgemach schon zur Halfte
heruntergegangen sind, erscheint wie aus dem Nichts ein
schwebender Dolch vor ihnen, der sich langsam auf den Elfen,
der am Tisch sitzt, zubewegt

Der Mann am Tisch wendet seinen Kopf zur Treppe, steht auf, breitet
die Arme aus und sagt: "Komm zu mir, Liebling! Den Hohlkdpfen
im Rat werden wir es heute mittag schon zeigen!"

Den Dolch, der mittlerweile hinter seinem Riicken schwebt, hat er
nicht wahrgenommen.

Dann stoBt die unsichtbare Gestalt, die er umarmt héalt, zu. Mit
einem Aufschrei sinkt der Mann zu Boden. Unter Miihen versucht
er, sich noch einmal aufzurichten, doch seine Krafte reichen dazu
nicht mehr. Eine schnell wachsende Blutlache breitet sich unter

seinem Korper aus.

Mit brechendem Blick schaut er zur Tiir und réchelt: ‘Auch du,
Pardona! ... Warte! Lal mich nicht alleine sterben. Hast du mich
wirklich nie geliebt ...? Warum das alles? Sag mir wenigstens,
warum du unsere Sache verraten hast!”

Sekundenlang starrt der Mann noch in den Turrahmen, in dem die
Helden stehen. Dann sinkt sein Kopf zu Boden. Ein diinner Blut-
faden rinnt aus seinem Mundwinkel. Ometheon ist tot!

Meisterinformationen:

Die Helden wurden Zeugen des Mordes, den Pardona an
Ometheon begangen hat. Ein Fluch lastet auf diesem Raum, der
Ometheon seit 5000 Jahren Tag fur Tag seine Ermordung
wiedererleben laBt. Fir zwei Stunden ist er nach dieser Szene
wirklich tot. Dann verschwindet der Dolch aus seinem Ricken,
die Wunde schlieBt sich, und er nimmt erneut an seinem
Schreibtisch Platz, ohne zu wissen, dall er schon in wenigen
Stunden wieder ermordet werden wird. Die Gestalt des
Ometheon ist kein Gespenst! Er lebt, doch keine Macht der Welt
kann die sich endlos wiederholende Szene unterbrechen.

Auf diese Weise haben die alten Elfeng6tter Rache am Ketzer
Ometheon genommen, der ihre gdttliche Allmacht in Frage

gestellt hatte. Auf Fragen der Gruppe gibt der EIf keine Antwort.
Er nimmt sie gar nicht wahr.

Dieses Begegnung ist eine Schliisselszene fir die Lésung des
Geheimnisses um den Himmelsturm und muB auf jeden Fall
stattfinden. Die Tatsache, daR die Mdrderin nicht in die Szene
eingebunden ist, kann ein erster Hinweis darauf sein, daR
Pardona noch lebt.

RAUM 12: DAS BAD

Spezielle Informationen:

Das Bad ist mit seinen 4 x 3 Schritt fir nur zwei Personen recht

grofB ausgefallen. Es birgt keine Besonderheiten und gleicht
demjenigen im Palast der zwei Brider.

Oic CLADSPALASCE

Meisterinformationen:
Der Palast der Briider und die neuen Gemécher des Ometheon
sind die beiden kleinsten Wohnanlagen im Himmelsturm. Alle
weiteren Paldste sind bedeutend groRer, folgen aber dem gleichen
Aufbauprinzip.
Entlang der groen Treppe, die sich durch die Mitte des Turmes
zieht, bilden reichverzierte Portale, Uber denen jeweils das
Wappenschild des Clans eingemeifelt ist, die einzigen Zugénge
zu den Palésten.

Nach einem kurzen Gang erdffnet eine Gartenanlage den
Wohnbereich. Zur rechten und linken Seite des Gartens liegen
Werkstatten und Arbeitsrdume, die in mehreren Etagen
Ubereinander gestaffelt sein kédnnen (und dann immer
Balustraden zum Garten hin besitzen) oder aber eine lange Kette
hintereinander liegender Rdume bilden.

Gegenliber dem Eingang zum Garten liegt in jedem Palast der
Brunnenraum, auf den ein Speisesaal folgt. Die Speiseséle
unterscheiden sich erheblich von den beiden bereits
beschriebenen.
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Nicht nur, daB sie viel groBer sind, in der Regel gibt es auch ein
kleines Podest fiir Musiker und ein reichverziertes Lesepult mit
einem Liederbuch, aus dem wéahrend des Essens vorgetragen
wurde. Unmittelbar an den Speisesaal schlieBen sich jeweils
Kichen und Vorratsrdume an.

Rechts und links des Brunnenraums erstrecken sich lange
Zimmerfluchten, die sich bei groRen Clans um den ganzen Berg

Gefahr hinter dem Dadmonenportal warnen.

Sollten lhre Helden trotzdem den Turm Zimmer fir Zimmer
untersuchen wollen, benutzen Sie leicht abgewandelte Varianten
des Grundschemas fir die verschiedenen Paldste. Besonderheiten
der verschiedenen Gebéaude werden in der folgenden Liste kurz
vorgestellt.

Da sich die Helden im Turm von oben nach unten bewegen, ist mit

dem ersten Palast derjenige gemeint, der direkt unterhalb der
Gemaécher des Ometheon liegt.

spannen kénnen. Diese Rdume sind allen zugénglich und
erfullen die verschiedensten Funktionen. Hier befinden sich
“Salons, Musizierzimmer, Fechtséle, Bibliotheken, kleine
Handwerksrdume, aber auch kleine Parkanlagen und Rdume mit
phantastischen Springbrunnen.

VVon jedem zweiten dieser Gemacher fiihrt ein Gang in Richtung
der AuRenwand der Felsnadel und miindet in ein privates, Zim-

1. PALASTC DerR GLASBLASER

Das Wappen am Eingangsportal zeigt eine Flamme. Die Bewohner
dieses Palastes hatten sich auf die Bearbeitung von Glas speziali-

i Garten mit See
14, Fechtsaal

- 16, SchiffsmodelF

mer, das je nach den Anspriichen seines Bewohners zwischen 10
und 50 Rechtschritt grof ist. Je zwei dieser Zimmer sind immer
durch einen zwischen ihnen liegenden Baderaum verbunden. Ein
Blick auf den schematischen Plan des Palastes der Schiffsbauer
erleichtert es, das Aufbauprinzip der Paldste zu durchschauen.
Jedes Zimmer im Himmelsturm oder auch nur jeden der Palaste
zu beschreiben, wiirde den Rahmen dieses Buches bei weitem
Uberschreiten, zumal nicht die Pal&ste, sondern der ‘'Tempel und
die Gefangnisse in der Tiefe des Turms das Geheimnis des
scheinbar erloschenen Pardona-Kultes entrétseln und vor der

siert und fertigten alle nur erdenklichen Produkte von
Wandspiegeln bis zu kunstvoll verzierten, glasernen Trinkhdrnern.
In den Handwerksraumen befinden sich groRe Ofen. In
Vorratskammern werden Kohle und feiner Quarzsand gelagert. Das
Meisterwerk dieses Palastes ist ein 250 Rechtschritt groRes
Spiegellabyrinth. Vorwitzige Helden kann es fiir Stunden
beschaf'igen, denn einige Winde werden durch eine Maschinerie
von Seilen und Gewichten, angetrieben vom Wasser der Geysire, in
bestimmten Zeitabstdnden verschoben, so dal sich das Labyrinth
laufend verandert.
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Ol ‘sPReChenOery RABED

Die Tiere im Turm werden sich nicht mit den Abenteurern
anlegen! Singvogel und Nager hétten sowieso keine Chance, und
auch die Falken erkennen, dall die Helden fir Beutetiere
entschieden zu grofB sind. Sie werden die Eindringlinge
argwohnisch beobachten und aus deren Reichweite bleiben. Als
zutraulich erweisen sich nur die Raben und die Katzen.

Wenn die Raben tUber den Képfen der Helden im Gedst eines
Gartens herumturnen, konnen die Helden sie mit rauher,
kréchzender Stimme reden héren. Vor fiinftausend Jahren hatten
die Bewohner des Turmes den intelligenten Végeln das Sprechen
beigebracht. Heute beherrschen die Nachkommen jener Tiere nur
noch wenige Sdtze, die sie, ohne ihren Inhalt zu verstehen,
standig wiederholen.

Ein Teil dieser Satze wurde ihnen von den Gefangenen in den
Verliesen unter dem Tempel beigebracht, denn manchmal
verirrten sich einige der Vogel an diese finsteren Orte und wurden
zum letzten Trost der Eingekerkerten. Jeder Rabe beherrscht bis zu
vier Sdtze. Bestimmen Sie nach Zufallsprinzip mit 2W6 die
Antworten, die die Spieler erhalten, wenn sie mit einem Raben
reden. (Obwohl die Tiere lIhre Helden so treuherzig anschauen,
als wiirden sie jedes Wort verstehen, das man ihnen sagt, muf
zwischen den Fragen der Spieler und den Antworten der Raben
nicht der mindeste Zusammenhang bestehen.) Selbstversténdlich
kénnen nur jene Helden wenigstens ein biBchen vom Geschwatz
der Raben verstehen, die das moderne Isdira vollkommen
beherrschen, so wie der Zwerg Eigor Eisenbeif. lhn kénnen Sie
zur Uberbriickung von Schwierigkeiten einsetzen, falls keiner der
Charaktere Isdira gut genug sprechen kann. Bedenken Sie aber,
daB die Gefdahrten nach den bisherigen Erfahrungen mit Eigor
moglicherweise seinen Worten keinen Glauben schenken
werden.

2: "Nur die Tiefe der Erde bietet uns Schutz vor der Rache der
Gotter.” (Dieser Satz wurden den Elfen nach der Blutnacht
immer wieder eingehdmmert, denn er sollte den Riickzug aus
den Palésten und die totale Herrschaft Pardonas rechtfertigen.)
3: "Wehe dem, der die Géttin zaubern sieht!" (Keiner, der in die
Krypta des Tempels gebracht wurde, kehrte von dort zuriick. Die
Unglickseligen dienten Pardona fir Versuche oder als
Tauschobjekte gegen das Wissen der Dd&monen.)

4: "Ometheon hat das Rennen gewonnen." (Die letzte Regatta
zum alten Heiligtum.)

5: "lhre Kinder sind anders als wir.” (Die Nachtalben und die
anderen Geschopfe, die Pardona gemeinsam mit den Dadmonen
erschuf und die nun die Tiefe Stadt bewohnen, unterscheiden sich
erheblich vom alten Elfenvolk. Ubrigens einer der seltenen Falle,
in denen sich magisch erschaffene Chimérenwesen als

fortpflanzungsfahig erwiesen.)
6: "Wer das Damonenportal durchschreitet, hat seine Seele ver-

kauft." (Eine Anspielung darauf, daB die Tiefe Stadt nur die
Kinder, die im Tempel erzogen wurden, betreten durften — und
natirlich die neuen Geschopfe der Pardona.)

8: "Wo wir Schutz finden sollten, werden wir in Wirklichkeit
gefangen gehalten.” (Zunéchst hatte Pardona ihren Gefolgsleuten
vorgegaukelt, daf sie nur in den Kerkern unter dem Tempel vor
dem Zorn der alten Gotter sicher seien und sie nur zu ihrer
eigenen Sicherheit dort untergebracht wiirden. Erst als ihre
‘Gottin bereits zu machtig war, erkannten die Elfen Pardonas
wahre Absichten.)

9:  ‘Hiitet euch davor, den Glauben an das zu verlieren, was ihr
selbst geschaffen habt, oder es wird sich gegen euch wenden!” (Das
ist die wichtigste Botschaft, die die Spieler aus dem
Himmelsturm mitnehmen kénnen. Gleich zweimal vollzog sich
diese Weisheit an denen, die in den Kerkern unter dem Tempel
schmachteten: das erste Mal, als die alten Gotter, die durch den
Glauben der Elfen Realitat geworden waren, Pardona schufen, um
Ometheon und seine Anhédnger von ihren Ketzereien abzulenken
— eine Strafe, die in der Vernichtung der Kultur des
Himmelsturms endete, auch wenn dies urspriinglich nicht in der
Absicht der Gotter lag. Das zweite Mal vollzog sich diese
Wahrheit, als einige daran zu zweifeln begannen, mit der
Vergottlichung Pardonas den richtigen Weg zu beschreiten.
Pardonas Macht war zu diesem Zeitpunkt schon so groR, daR sie
die Zweifler einen nach dem anderen in der Krypta unter dem
Tempel verschwinden lieR.)

10: "Findet die Spuren, die unsere Trédnen und unsere
Verzweiflung in die Wéande der Kerker gegraben haben, und
berichtet der Welt, was mit jenen geschah, die vom Himmelsturm
den Himmel-Sturm wagten!” (Die Inschriften, die die Elfen auf den
Kerkerwénden hinterlieRen, erzdhlen lickenhaft die Geschichte
des Himmelsturms. Was mit Pardona geschah, wird den Spielern
allerdings verborgen bleiben, weil die letzten eingekerkerten Elfen
vor 3.500 Jahren starben und so nichts vom weiteren Schicksal
ihrer ‘Gottin' wissen konnten.) -

11: 'Seid auf der Hut vor den “Tiefen', denn sie haben ihre
Augen tberall!” (Eine Warnung vor den neuen Wesen der
Pardona, die argwo6hnisch das alte Elfenvolk bespitzelten, bis sie
nicht nur die Elfen in den Kerkern ermordet hatten, sondern auch
Zug um Zug die Priesterschaft der Pardona ausschalteten. Allein
jene Wesen, die aus den Kreuzungen zwischen Elfen und
Damonen hervorgingen, bewohnen heute den Himmelsturm und
die Tiefe Stadt. Je weiter die Helden in den Himmelsturm
vordringen, desto gréfer wird die Wahrscheinlichkeit, daf sie
einigen dieser Wesen begegnen.)

12: "Unsere Briider aus Tie Shianna werden uns erlésen.” (Eine
Hoffnung der Eingekerkerten, die sich niemals erfillte, denn schon
wenige Jahre nach dem Untergang des Himmelsturms wurde
Tie'Shianna, die groBte der Elfenstadte, durch den Namenlosen
Gott vernichtet.)

13: "Uberlegt euch gut, woran ihr glaubt, denn es konnte wahr
werden!” (Beinahe ein Fazit der Geschichte des Himmelsturms.)
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2: PALAST OER
INSCRUMENTENBAUER

Das Wappen lber dem Eingangsportal an der groBen Treppe zeigt
eine Harfe. In den Werkstétten dieses Clans wurden Instrumente
aller Art hergestellt. Die Helden finden hier Harfen, Lauten und
Jagdhdrner, aber auch bizarre, im heutigen Aventurien vollig unbe-

kannte Instrumente. Keines der Fundstiicke ist so gut erhalten, daB
man heute noch darauf spielen kénnte. (Dennoch dirfte Ohm
Follker darauf beharren, alles genauestens zu untersuchen.) Wer sich
langer als 15 Minuten in den Hallen dieses Palastes aufhalt, hort in
der Ferne ein Singen.

Es sind Zaubermelodien aus vergangenen Zeitaltern, die —
Tausende Male gesungen — noch immer in diesem Palast
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Melodien sind ganz dhnlich jener Elfenlieder, die in der Box Got-
ter, Magier und Geweihte beschrieben sind. Welchen Ursprung die
Lieder haben, die in den Hallen dieses Palastes nachklingen, 143t
sich fur die Spieler nicht feststellen. Bei genauerer Untersuchung
a4kt sich lediglich eine verworrene, instabile magische Matrix
ermitteln, die stets nach wenigen Augenblicken zerfallt, um sich
an anderer Stelle erneut wieder aufzubauen.

3: PALASC OerR GoLOsChmicDe
uno eoelsteinschlalrer

Das Wappen dieses Clans zeigt einen schén geschliffenen Edelstein
Uber dein Eingangsportal. Das besondere an diesem Palast ist die
im Garten verborgene Schatzkammer, in der von den Elfen Roh-
diamanten, Gold und Silber aufbewahrt wurden.

Die Falltiir, die zu dem Hort fiihrt, ist mittlerweile unter einer zwan-
zig Zentimeter dicken Humusschicht verborgen und kann nur
gefunden werden, wenn jemand Uber die morschen Bretter
hinweglauft und in den Boden des Gartens einbricht. Ob es zu
diesem Ereignis kommt und was die Helden in diesem Versteck
finden kdnnen, liegt ganz im Ermessen des Spielleiters.

In den Werkstatten finden sich keine groen Schétze mehr. Hier
wurde schon vor Jahrhunderten von den Nachtalben abgerdumt.
Das einzige, was die Helden dort entdecken kénnen, sind ein paar
auf den Boden gefallene Diamantsplitter, die Ubersehen wurden.
(Wert 10 Dukaten)

4: PALASC DER sCeimMETZe

Obwobhl viele der alten Elfen die Stein auf magische Weise formen
konnten, erhielten ihre prachtigsten Steinarbeiten erst den letzten
Schliff, wenn sie noch einmal mit feinem Werkzeug tberarbeitet
wurden. Die Kunst der Steinmetze reichte allerdings noch viel
weiter, denn sie schufen im wahrsten Sinne des Wortes lebendige
Kunstwerke. Ihr Wappen zeigt Hammer und MeiRel.

Die Géange und Hallen, die der Clan bewohnte, sind Gberladen mit
aufwendigen Reliefs und aus Stein gehauenen Figuren. Und diese
Figuren leben! Aufmerksame Betrachter bemerken, wie der
Gruppe tote, steinerne Augen folgen. Eine Ddmonenfratze streckt
blitz-schnell die Zunge heraus und grinst dann wieder, als ware
nichts gewesen. Fiir die Elfen stellten die lebenden Steine ein
Amiisement dar, doch die Helden dirften sie zutiefst beunruhigen:
AG-Proben!

Den Hohepunkt bilden die wandelnden Statuen in den Gérten des
Palastes. Stundenlang halten sie eine Pose, dann geraten sie plotz-
lich in Bewegung, schlendern ein Stiick durch den Garten und
verharren wieder in einer neuen Pose. Keine der Statuen wird den
Helden Schaden zufiigen. Selbst dann nicht, wenn sie angegriffen
wird.

In den Werkstatten finden sich jede Menge Steinmetzwerkzeuge
und halb bearbeite Rohlinge. In Nebenrdumen werden machtige
Felsblocke gelagert, die einmal zu Statuen verarbeitet werden
sollten. Ein breiter Gang fuhrt von den Steinlagern bis zur
AuRenwand des Turmes. Hier konnten tUber Seilwinden jene
Marmorblécke, die von den Expeditionen in den Siden
mitgebracht wurden, auf ei-nen breiten Felsvorsprung gehievt
werden. Von dort transportierte man sie auf hélzernen Rollen zu
den Werkstatten.

5: PALAST UeRrR LICHUBRIDGER

Anstelle eines Wappens leuchtet Uber diesem Eingang ein gleifen-

des, weiBes Licht. Das Wunderwerk dieses Clans ist der Raum des
Lichtes in der Spitze des Turms. In ihrem Palast finden sich allerlei
Lichtspielereien, die von einer Nachahmung des Nordlichts in den
Palastgéngen bis zur Erschaffung kiinstlicher Regenbdgen in ihren
Gérten reichen.

Sie beherrschten wie niemand sonst den Zauber des ewigen Lichtes
und haben fast alle der noch immer strahlenden Lichter im
Himmelsturm geschaffen. (Diese Lichter entfalten ihre magische
Kraft Gbrigens nur innerhalb des Turms, da ihre Thesis nicht auf
einer Variante des INFINITUM IMMERDAR beruht. Es hat also
wenig Sinn, sie als Beutestiicke einzusammeln.)

6: PALASC DER
WIAFFEDSChmicoe

Das Clanswappen zeigt zwei gekreuzte Schmiedehammer. Nach der
Blutnacht haben die Gefolgsleute der Pardona diesen Palast voll-
standig ausgeplindert, weil sie befurchteten, die kunstfertigen Waffen
dieses Clans kdnnten eines Tages gegen sie eingesetzt werden. Die
Helden finden dort Werkstéatten mit groBen Schmiedeessen und
mannshohen Blasebalgen. Hinter einer der Werkstétten liegt ein
langgestreckter Raum, der als Schielstand zum Erproben der hier
gefertigten Pfeile diente.

7: PALAST O€ER
elrenseinschnitzer

Das Clanswappen zeigt zwei gebogene Seetigerzahne. In den
Lagerrdumen dieses Palastes kdnnen die Helden auf ein Vermdgen an
MammutstoRzahnen stoRen. Uberall in den Wohnrdumen finden sich
kostbare, teils verspielt naive, teils pikant erotische
Elfenbeinschnitzereien. Fir jede dieser Arbeiten wiirden ein
alanfanischer Grande oder ein kunstsinniger Liebfelder Graf
Hunderte Dukaten zahlen, doch ist es unwahrscheinlich, daB eines
der fragilen Kunstwerke die Reise uberstehen wiirde, die noch vor
den Helden liegt.

8: PALASC DER SADGER
uno GAUKLer

Das Wappen des Clans zeigt eine Harfe und eine Maske.
Werkstatten gibt es hier nicht. Statt dessen grenzt an den Garten ein
groBes Theater mit gestaffeltem Parkett und iber dem Publikum
schwebenden Logen an. Das Theater bietet rund sechshundert
Géasten Platz. (Daraus kénnen die Spieler abschétzen, wie viele
Elfen hier einmal gelebt haben.)

Garten, Brunnenraum und Speisesaal sind in diesem Palast
besonders groR ausgefallen, denn nirgendwo anders gab es so viele
Géste zu bewirten wie hier. Hinter der Bithne befinden sich
Garderoben, eine Bibliothek und eine groRBe Halle, die von Nagern
verschont blieb und den Fundus des Theaters enthdlt. Hunderte von
Kostimen, die bei Berihrung zu Staub zerfallen, sind hier
aufgehédngt, und die merkwirdigsten Biuhnenrequisiten stehen
herum.

9: PALAST DER MAGIE

Das Wappen des Clans zeigt Stab und Kugel. Im Gegensatz zum
Clan der Lichtbringer hatte man sich hier auf Illusionszauber
spezialisiert. Manche Elfen litten sehr unter der Abgeschlossenheit der
Turmwelt. VerlieB man den Himmelsturm, so fand man draufen
nichts als blankes Eis, so weit das Auge reichte.
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Auch die distere Welt des Meeresgrundes, die sich die Elfen
erschlossen hatten, konnte bei weitem nicht jeden begeistern.
Diese Betriibten fanden Trost in den magischen Géarten des
Palastes. Wenn man diese Griinanlagen betritt, hat man das Gefiihl,
unendliche Weiten vor sich zu haben, obwohl man sich zunéchst
genau wie in den anderen Garten durch das wildwuchernde Dickicht
schlagen muB. Doch nach einer Weile stoRen die Helden auf einen
Pfad, der durch das Gestripp lauft und dem man Stunden um
Stunden folgen kann, ohne jemandem zu begegnen. Uber den
Kopfen der Helden spannt sich ein sommerlicher Himmel, und
wenn sie lange bleiben, erleben sie eine herrliche Abendddammerung
und eine sternenklare Nacht.

Der Garten ist eine perfekte Landschaftsillusion. Ohne es zu mer-
ken (?), bewegen sich die Helden immer im Kreis, weshalb sie auch
nach einer Weile auf den Pfad treffen: Es ist der Weg, den sie selber
durch das Unterholz gehauen haben!

Obwohl sie sich im Kreis bewegt, hat die Gruppe das Gefuhl,
endlos geradeaus zu gehen. Nur wer ausdriicklich erklart, den
Garten verlassen zu wollen, und eine IN-Probe +2 besteht, findet
einen der Ausgénge.

Magische Gegenstédnde kdnnen hier nicht mehr gefunden werden.
Sie wurden schon vor langem von den Anhdngern Pardonas
eingesammelt. Dafiir entdecken die Helden noch eine ganze Reihe
anderer Gérten. Die beiden beeindruckendsten bieten eine
Wiistenebene und eine Higellandschaft, iber der in
unregelméaBigen Abstdnden Regenschauer niedergehen. (Auch diese
Garten sind im wesentlichen Illusionen, obwohl Sand und
Regenwasser durchaus echt sind.)

10: OER PALAST DER
vOGeELheRRED

Das Wappen lber dem Palastportal zeigt einen Singvogel. In
diesem Palast wird den Spielern nichts besonderes auffallen. Seine
Bewohner hatten sich auf die Dressur und das Ziichten von
VVogeln spezialisiert. Ihr Meisterstiick waren sprechende Raben,
die die Helden vielleicht auch schon angetroffen haben.

lhre VVégel haben sich im Laufe der Jahrtausende seit der Blutnacht

Uber alle Garten des Himmelsturms verteilt. Die grofen Greifvo-

gel, die der Clan gezichtet hatte, konnten im Turm nicht Uberle-
ben. Kleine Falken sind die einzigen Raubvdgel, die den Helden in
den Garten begegnen kdnnen.

11: PALAST DeR OIchter

Das Wappen des Clans zeigt eine Schreibfeder. DaR diese Elfen sich
als Dichter und Denker betatigten, heiflt nicht, daB sie nicht auch
gute Jager oder Segler gewesen waren. In der Dichtkunst aber lag
ihre groRte Begabung. Leider ist ihre labyrinthische Bibliothek, die
sich uber mehrere Etagen hinzog, ein Opfer der Nager und der Zeit
geworden. Selbst in den wenigen Fallen, in denen die kostbaren
Bucheinbénde unbeschadet die Zeitalter tiberstanden haben, sind
die Seiten schon lange zu Staub zerfallen, und wo auf haltbares
Pergament geschrieben wurde, haben schon vor Jahrhunderten
Mause regelrechte Festgelage zwischen den Buchricken

abgehalten.

An keiner anderen Stelle des Turms trifft man so haufig auf
Nagetiere wie hier. Wenn die Helden tiefer in die Bibliothek
vordringen, missen sie eine Orientierungs-Probe +3 bestehen, um
wieder herauszufinden.

12: PALAST O€eR SChiFFSBAUER

Unterhalb des GroRen Gartens liegt noch ein letzter Clanspalast.
Sein Wappenschild zeigt einen Eissegler. Hier wohnten jene Elfen,
die Ometheons Pléne von einem ‘Eissegler, gréRer als alles, was
man bisher gesehen hat’, in die Realitat umsetzten. Ihr Palast ent-
héalt keine besonderen Wunder, und neben dem Eingangsgarten
liegen auch nur wenige Werkstatten. lhre Wunderwerke
entstanden zwanzig Schritt tiefer in den groBen Schiffshallen, die
auf einer H6he mit dem Polareis liegen. Einige der Clansleute
pflegten eine ungewdhnliche Marotte: Sie staffierten ihre
Wohnrédume mit allerlei nautischem Geréat aus, malten groRRe
Seekarten auf die Wande ihrer Zimmer und schliefen in
Hangematten statt in Betten. Manche gingen sogar so weit, in
langen, spitzendig ovalen Zimmern zu leben, die entfernt an
Schiffsrimpfe erinnern. Kapitan Phileasson und Raluf der
Thorwaler sind von diesem Raumdekor schlichtweg begeistert und
bringen das auch immer wieder lautstark zum Ausdruck.

O€ER GROBE PARK

Allgemeine Informationen:

Uberraschend miindet die Wendeltreppe, der ihr schon so lange
gefolgt seid, in eine gewaltige Hohle, die einen dichten Dschungel
beherbergt. Nach einem Abstieg von weiteren 30 Schritt habt ihr
den groBten der Garten im Himmelsturm erreicht.

Spezielle Informationen:

Uber 150 Schritt durchmift diese gewaltige Héhle. Zunichst scheint
es nur mit Schwertern und Axten méglich zu sein, sich durch das
dichtverwachsene Unterholz vorwérts zu kdmpfen. Doch dann
finden die Helden Pfade, die durch das Dickicht fiihren. Bei
genauerer Betrachtung wirkt dieser Garten nicht ganz so
verwildert wie jene in den Paldsten. Es scheint ganz so, als wiirde

hier manchmal eine ordnende Hand eingreifen.
Mit 50prozentiger Wahrscheinlichkeit ist es Nacht in der Hohle,

wenn die Gruppe dort eintrifft. Die Illusionisten unter den Elfen
haben hier genau wie in ihren eigenen Gérten einen kinstlichen
Himmel erschaffen. Eine Illusion, die den Spielern in
regelmaRigen Abstdnden Tag- und Nachtphasen vorgaukelt. Die
groBe Treppe endet im Garten. Weiter in die Tiefen des
Himmelsturms fuhrt die Wendeltreppe in dem kleinen Pavillon am
versumpften See im Zentrum des Parks. Wie in den Géarten der
Steinmetze kénnen die Helden auch hier auf wandelnde Statuen
treffen.

eisterinformationen:

Der Garten ist deshalb nicht ganz so verwildert, weil
elegentlich Nachtalben aus der Tiefen Stadt hierher kommen,

um sich an den Blumen und Baumen des Gartens zu erfreuen.
ie fertigen Gestecke aus Zweigen und Bliten, die sie mit in

ihre Stadt auf dem Meeresboden nehmen.
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Lassen Sie lhre Gruppe eine Weile durch den Garten irren, bis
sie in der Nahe des Pavillons auf die zwei Schritt groRe Statue
eines Greifen stofen, der aus dem Granit des Himmelsturms
geschaffen wurde.

Es handelt sich hier um einen verzauberten Wéachter, den
Steinmetze, die in die Priesterschaft der Pardona eingetreten
waren, erschaffen haben.

Die Intelligenz dieser Kreatur reicht gerade aus, um nichtelfische
Wesen zu erkennen. Wer nicht wie ein EIf aussieht, wird von dem
Greifen erbarmungslos angegriffen.

Sollten sich Elfen in der Spielgruppe befinden, wird der Greif sie
selbst dann nicht bekdmpfen, wenn er von ihnen attackiert wird.

Granitgreif
MU 20 AT 10 PA9 LE 40 AU 200 RS 10
TP 3W6+8(Schnabelhiebe) GS4 MR 15GW 20

bAFED- UND WIESRFTADLAGED

Allgemeine Informationen:

Nachdem die Helden den Palast der Schiffsbauer passiert haben
(siehe Die Clanspaléste), erreichen sie ein Tor, das wieder das Wap-
pen mit dem Eissegler tragt. Ein zehn Schritt langer Gang fihrt
von hier in die Hafen- und Werfthalle.

hAFED UND WIERFC

Allgemeine Informationen:

Vor euch erstreckt sich eine grofe, unregelméaRig geformte,
natirliche Héhle. Zwei 10 Schritt breite und 8 Schritt hohe eiserne
Tore erméglichten es, die Eissegler aus der Halle zu schieben.
Vier intakte kleine Eissegler stehen noch in der Halle.

Im Werftteil liegt das Gerippe eines Schiffes, das noch méachtiger
werden sollte als jenes, das ihr an der Spitze des Turmes gesehen
habt.

Spezielle Informationen:

Die Tore, die aus dem Himmelsturm fihren, sind eiskalt, und wer
sie mit bloBen Handen berihrt, erleidet W6 Kélteschaden. Diese
Portale sind von auBen véllig zugefroren und lassen sich nicht mehr
offnen. In den Hallen liegen Stapel von Bauholz, groBe Taurollen
und alles, was man braucht, um Schiffe auszuriisten. Zwei Trep-
pen verbinden die groBe Hohle direkt mit dem Palast der
Schiffsbauer. Drei Turen fiihren in angrenzende Raume.

OcrR temprel Oer gocclichen

Gegen den Greifen zu kdmpfen kommt dem Eindreschen auf ein
Stick Felsen gleich. Nach jeder gelungenen Attacke muf3 mit
einem Bruchfaktortest uberprift werden, ob die Waffe bei diesem
Schlag zerbricht.

Gegen Beherrschungsmagie ist der Greif vdllig immun. Diese
Kreatur wird so lange kdmpfen, bis sie entweder selber erschlagen
wird oder die Eindringlinge vernichtet sind.

Wenn der Greif seinen letzten “Lebenspunkt verliert, zerfallt er zu
einem Haufen Bruchstein. Uberpriifen Sie fiir jeden weiteren Tag,
den sich die Helden von nun an im Himmelsturm aufhalten, mit
W20, ob einer der Nachtalben, die manchmal in den groBen
Garten kommen, die Trimmer des Greifen findet und in der
Tiefen Stadt Alarm schlégt. Bei einem Ergebnis von 19 oder 20
wird die Tat der Abenteurer entdeckt.

In dem Pavillon, einem kleinen von 16 S&ulen getragenen
Kuppelbau aus Marmor, beginnt die Treppe, die bis hinab vor das
*Damonenportal’ fiihrt.

Meisterinformationen:
An diesem Platz entstanden die Eissegler der Elfenclans. Fast jede
Familie hatte hier vor 5.000 Jahren einige Boote stehen. Heute ist
die Halle so gut wie leer. Es ist hier sehr kalt, weil das System der
FuRboden- und Wandheizungen nicht ausreicht, einen so groRen
Raum aufzuwérmen.

UAS holzLAGER

Spezielle Informationen:
In diesem langgestreckten Raum wurde das Holz fur den Schiffsbau
gelagert. Er grenzt nérdlich an die Werft.

ole scilerei O

Spezielle Informationen:

Am hinteren Ende des Raumes tiirmen sich Berge von Hanf, der in
dieser Werkstatt zu Seilen verarbeitet wurde. Die Seilerei liegt im
Nordosten der Werft.

ole segelmAcCherel

Spezielle Informationen:
Hier wurden auf groBen Webstihlen die Segel fir die Schiffe der
Elfen hergestellt. Die Segelmacherei liegt im Nordwesten der Werft.

crRLecuchcung

Der Tempel, der urspringlich nur aus dem Kultraum und dem
Gemach der Pardona bestand, wurde nach der Blutnacht stark
ausgebaut, bis eine Anlage entstanden war, in der iber 100 Priester
und Schiler untergebracht werden konnten. Heute ist dieser

komplex verlassen. Im Tempel sind relativ hdufig Nachtalben
anzutreffen, die nach einem zeremoniellen Bad in den Quellen am
FuR des Himmelsturmes in den alten Tempel hinaufsteigen, um dort
einige Gebete zu verrichten. Die offiziellen Rituale zur Anbe-
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tung der Pardona werden heute in den zwei Tempeln der Tiefen
Stadt zelebriert. Auch die Géttin’ selber hat nach ihrer Riickkehr
einen Palast auf dem Meeresgrund bezogen.

In den ersten Jahrhunderten nach der Blutnacht wurden im
Tempel taglich zwei Anbetungen abgehalten, bei denen Pardona
persdnlich anwesend war. Jeden Morgen und Abend, bevor die
Arbeiter im grofRen Speisesaal ihre Mahlzeiten erhielten, muBten sie
im Tempel ihrer Gottin' huldigen. Den ganzen Tag (iber arbeiteten
sie bei den Glasdfen und spater an den Geb&uden der Tiefen Stadt.
Man erreicht den Tempel entweder tGber die Wendeltreppe, die im
Pavillon des grofen Parks beginnt, oder Uber die geheime
Tempelstiege, die im Schlafgemach im neuen Palast des Ometheon
anfangt.

1: OER
cemreliiceg

Spezielle Informationen:
Hinter einem préchtigen Portal,

Die Krypta
5 Sehritt

Altar wurde von den Nachtalben angebracht, nachdem Pardona
aus der Knechtschaft des Damonensultans zuriickgekehrt war.

3: DAS gemAcCh Der ‘GoTTiTy
Meisterinformationen:
In diesem mit kostbaren Mdbeln ausgestattetem Zimmer
verbrachte Pardona ihre Néachte. Tagstuber beaufsichtigte sie
entweder den Unterricht der Novizen oder die Arbeit an der
Tiefen Stadt. Die meiste Zeit verbrachte sie jedoch in der Krypta

unter dem Tempel auf der Suche nach immer neuem Wissen, das
ihre Position als Gottin festigen sollte.

40 Schritt unter den

Werfthallen, 6ffnet sich der 2
Schritt breite und 10 Schritt

lange Weg zum Tempel der
gottlichen Erleuchtung. Uber
dem Portal ist eine grofe
gefliigelte Sonne aus dem Fels

" Der Tempel der Erleuchtuny

gemeiBelt. Nach einem Schritt
zweigt ein schmaler Gang zum
Speisesaal der Schiiler ab. Ein &
Stickchen weiter fihrt ein
breiterer Gang auf der anderen
Seite zum Speisesaal der
Arbeiter.

2: DER
KUlCrRAUM

Spezielle Informationen:

Der 8 x 14 Schritt grofBe
Tempelraum wird durch 12
reichverzierte Saulen getragen.
Zum hinteren, héhergelegenen
Tempelbereich fuhren 12 breite
Stufen. Dort steht ein Altar, in
den eine Inschrift eingraviert ist,
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die deutlich junger als die
anderen Steinarbeiten ist.
‘Gepriesen sei Pardona, die
nach Jahrhunderten das Joch
der Damonen abschittelte und
zu ihren Kindern
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zurtickkehrte.”
An der Riickwand des Tempels
steht ein Thron, zu dem sieben
Stufen fihren.

Meisterinformationen:
Hier lieB sich Pardona von

den Flfen verehren die
gedréngt im unteren Bereich

des Tempels Aufstellung bezogen. Nur den Priestern und
Lehrern war es gestattet, wahrend einer Kulthandlung den héher
gelegenen Teil der Tempelhalle zu betreten. Die Inschrift auf dem

In der Nordostecke des Zimmers beginnt eine Treppe, die bis last
zur Spitze des Himmelsturms in das Schlafgemach des Ometheon
fihrt.
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4: GADGE
Spezielle Informationen:
Der Kultraum ist von einem Netz schmaler Gédnge umgeben, die

zu den Schulklassen und Schlafséalen fiilhren. Zwei sieben Schritt
lange Treppen verbinden die Krypta mit dem Tempelkomplex.

5. KLASSEDRAUME

Spezielle Informationen:

Drei 3 x 8 Schritt groRe Klassenzimmer dienten zur Unterweisung
der Tempelschiler. Die Kinder, die Pardona den Elfen
weggenommen hatte, wurden hier auf den Glauben an ihre
vermeintliche Gottin eingeschworen. Die Raume sind spartanisch
eingerichtet. Tische und Banke fiir zwanzig Schuler fullen die
Zimmer. Vor den Tiren im Siden der Klassenzimmer steht ein
groBes Lehrerpult.

6 Oic sChLAFGeMmACheR
OER temrellehrer

Spezielle Informationen:

Ein wenig groRer und besser eingerichtet als die Zimmer der
Priester sind die Raume der Tempellehrer. Jedes Gemach enthélt
ein Etagenbett fir zwei Lehrer, ein schmales Blcherbrett, einen
Kleiderschrank, einen Tisch und zwei Stihle. Die Zimmer sind
seit Jahrhunderten verlassen.

7: Oi€¢ sChLAFGeEMACHhER
OER PRICSCTER

Spezielle Informationen:

Auch diese kleinen Zimmer boten jeweils zwei Anbetern der Pardona
Unterkunft. Sie enthalten ein Etagenbett, einen niedrigen Tisch,
zwei Schemel und zwei Kleiderkisten, die unter das Bett
geschoben wurden. In manchen der Kisten kann man noch heute
zerfaserte Priesterroben finden.

8 Oi¢ sChlLAFsAlLe
DER NoOViZeD

Spezielle Informationen:

In den beiden 7 x 14 Schritt groen Schlafsélen sind jeweils 20 Eta-
genbetten aufgestellt. Kleiderschranke oder Kisten gibt es hier nicht.
Den Novizen war es streng untersagt, Eigentum zu besitzen. Selbst
die Kleider, die sie am Leib trugen, gehdrten dem Tempel.

9: DER GRORE sPreisesAAL

Spezielle Informationen:
Entlang der endlosen Tischreihen dieses Saales nahmen die
Arbeiter nach ihren Gebeten im Tempel die tdglichen Mahlzeiten
ein. Priester und Novizen patrouillierten dabei zwischen den
Tischreihen und sangen Hymnen zu Ehren Pardonas.

10;: Oie temrelLK{iche

Spezielle Informationen:

Zwei enge Gange verbinden die Tempelkiiche mit den beiden
Speisesédlen. An mehreren offenen Herdfeuern wurden hier die
Mahlzeiten fir alle Diener der Pardona zubereitet. Jeden Tag versah
eine andere Tempelklasse Kiichendienst, um bei der anstrengenden
Arbeit Demut zu lernen.

i1: VORRAUSKAMMERD

Spezielle Informationen:
In den beiden Kammern wurden die Vorréate der Tempelkiiche ge-
lagert. Heute enthalten sie nichts als Spinnweben.

12: DER sSPciscSAAL
DR PRIECSTER

Spezielle Informationen:

Gemeinsam mit den Novizen nahmen die Priesterschaft und
Pardona in diesem grofRen Saal ihre Mahlzeiten ein. Auf dem
erhéhten hinteren Teil des Raumes stehen die Tische der Priester und
Lehrer, die ihre Schiiler wahrend des Essens beobachteten. Auf dem
thronartigen Podest an der Westwand des Saales stand der Tisch
der Pardona.

13: Ofe ZimmeRr oes BIACheDs

Spezielle Informationen:

Diese winzigen Zimmer enthalten jeweils einen kleinen Tisch und
einen Schemel. In den Wanden befinden sich ohrgroRe Locher.
Jedes der Zimmer war Uber Horrohre mit einer der sechs "Kammern
des Schutzes vor géttlicher Ungnade’ verbunden.

Die Elfen hielten die Offnungen in den Decken dieser Kammern fiir
Entliiftungsschichte, in Wahrheit jedoch waren es die Offnungen
der Horrohre. Durch diese Lauschvorrichtung wurde Pardona von
ihren Priestern Uber alle Gespréache unter den Arbeitern auf dem
Laufenden gehalten und konnte Aufriithrer schon wéahrend der
Betstunde am néchsten Morgen in die Zellen der Krypta
umgquartieren lassen.

Of€ KRYPTA

eisterinformationen:

Die Krypta ist genau so groR wie der Kultraum des Tempels und
liegt finf Schritt tiefer. Sie ist das finstere Herz dieser Anlage,
und weil ein Gesetz der Nachtalben besagt, daf nur die Goéttin

und von ihr geschaffene Wesen die Tiefe Stadt betreten dirfen,

sperrt Pardona noch heute jene ungliicklichen Gefangenen, die sie
von ihren Ausfliigen in die Lande der Menschen mitbringt, in die

Kerker des Tempels.

0




0

0

i DER RAUM DER
OFFenLegung

Allgemeine Informationen:

In diesem 8 x 6 Schritt groRen Raum stehen vier massige
Holztische, auf deren Tischplatten schwere, eiserne Fesseln
angebracht sind. Zwei grofe Schranke befinden sich an der
Stdwand des Raumes. Zwischen ihnen ist ein zwei Schritt
durchmessendes Loch im Boden. In der Mitte der Nordwand gibt
es eine eiserne Tur.

Spezielle Informationen:

Uber den beiden Eingangen zu diesem Saal steht in
verschnérkelter Schrift "Raum der Offenlegung’. Auf einem der
Tische liegt ein weiBes Leinentuch mit groBen, braunen Flecken.
In den Schrénken kénnen die Helden stahlblitzende Messer,
Scheren, Zangen und anderes chirurgisches Geréat finden. Alles ist
peinlich sauber und wirkt neu.

Das Loch im Boden strahlt Warme ab. Wenn die Helden sich
dariiber beugen, erkennen sie sehr weit unten ein mattrotes
Leuchten.

Meisterinformationen:

Die Benennung dieses Raumes ist eine zynische Umschreibung
dessen, was hier wirklich geschieht. Pardona éffnete hier die
Korper lebender Gefangener, um ihre Organfunktionen zu
beobachten. Auch heute glaubt sie noch, daR dieses Wissen
unerlaBlich fur die Erschaffung von Lehen ist, und nimmt
Versuche dieser Art an Gefangenen vor, die sie von ihren
Reisen mitbringt.

Wer hei diesen Experimenten starb, wurde in das Loch an der
Sudwand geworfen, das zu einer der Lavablasen am FuB des
Felsens fuhrt. Angst und Qualen haben im Raum der
Offenlegung ihre Spuren hinterlassen. Wer immer den Saal
betritt, mul eine AG-Probe -5 ablegen. Wer die Probe besteht,
hort ein leichtes Seufzen, das sich langsam bis zu
nervenzerreiRenden Todesschreien steigert.

In Panik versetzt, kénnen die Helden nur durch eine KL-Probe
+3 der Versuchung widerstehen, ihre Marter durch einen Sprung
in das Feuerloch zu beenden. Wer in seiner AG-Probe gescheitert
ist, hort nichts und wundert sich Uber das seltsame Verhalten
seiner Gefahrten.

Den Helden sollte zu denken geben, wie sauber und benutzt
dieser Raum aussieht. Wenn die Abenteurer gefangen werden,
so finden sie sich schon bald auf den Operationstischen dieses
Saals wieder und werden die chirurgische Kunstfertigkeit
Pardonas am eigenen Leibe erfahren.

2: DAS KABIDeCTT
OER ALPCRAUME

Allgemeine Informationen:

In dem 4 x 4 Schritt groRen Raum stehen acht glaserne, drei Schritt
hohe Zylinder. Die Tiren an der Siid- und der Westwand fithren
zu Kerkern. In der Nordwand befindet sich ein mit Ddmonenfratzen
verziertes Bronzeportal.

Spezielle Informationen:

Der Raum ist in ein unstetes, grinliches Licht magischen Ursprungs
getaucht, das ihm eine unheimliche Atmosphére verleiht. Die mit
durchsichtiger Flussigkeit gefillten Glaszylinder enthalten
unbeschreibliche Kreaturen, die aus der Sphare der Dd&monen zu
stammen scheinen, aber auch entfernt elfische Ziige besitzen.

Meisterinformationen:
Bei den Monstern in den Glaszylindern handelt es sich um die
Ergebnisse miBglickter Experimente. Sie sind aufRerhalb der
Retorten nicht lebensfahig. Um den Raum betreten zu kénnen,
missen die Helden eine AG-Probe +4 bestehen.
Einer der Zylinder ist nur eine Illusion. Dort wartet ein Wachter,
der jeden angreift, der versucht, das bronzene Tor zu 6ffnen. So
lange niemand das Tor berihrt, wirken alle Kreaturen leblos.
Sobald sich aber ein Abenteurer an dem Portal zu schaffen
macht, bricht ein alptraumhaftes Spektakel los. Die
eingeschlossenen Monstrositaten erwachen zum Leben, und der
achter greift die Abenteurer an. Lassen Sie Ihre Helden eine
MU-Probe +4 ablegen. Wer von seiner Angst Gberwaltigt wird,
erleidet einen solchen Schock, daR er hysterisch schreiend das
eite sucht und fiir eine Woche einen KL-Punkt verliert.

Wachter
MU19 AT 2x12'PA 8 LE60 RS4 TP 3W6+2
GS2 AUB0 MR8 GW 12

*) Mit seinen beiden deformierten Armen kann der Wéchter zwei Angriffe je
Kampfrunde durchfiihren.

Dieser Wachter hat die Beine eines Ziegenbocks und den Ober-
korper eines Elfen. Sein rechter Arm erinnert an die Klaue einer
Gargyle, wahrend der linke Arm wie die Uberdimensionierte
Schere einer Languste aussieht.

Wenn es wéahrend des Kampfes in diesem engen Raum zu einem
Attacke-Patzer kommt, hat einer der Helden beim Ausholen mit
seiner Waffe das Glas eines der Zylinder zerschlagen und so eine
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der perversen Abnormitéaten befreit. Ohne den Schutz der Glas-
zylinder sind diese Wesen nach W20+3 Kampfrunden tot. So
lange greifen sie alles in ihrer Nahe an. Der Attacke-Wert dieser
Monster ist 13, und sie verursachen 4W6 Trefferpunkte.
Wunden, die Ihre Helden diesen Monstern zufiigen, sind nicht
relevant, da die Lebensdauer der Geschdpfe ohnehin sehr begrenzt
ist. Wenn der Kampf beendet ist, horen die Helden, wie jemand
hinter der nérdlichen Tir in der Westwand um Hilfe schreit. Er
ruft abwechselnd in Garethi, Isdira und in einem Tulamidya-
Dialekt.

3 Of¢ TEMPELKERKER

Spezielle Info"mationen:
Die kleinen Zellen enthalten einen Strohsack und einen Eimer,
ansonsten sind sie leer.

4: ABOUL €L mAzZA

Allgemeine Informationen:,

Im Kerker liegt ein Mann mit sonnengebrdunter Haut und
rabenschwarzem Haar. Er tragt die Kleidung eines Novadi. Mithsam
steht er auf und dankt euch fiir seine Befreiung.

Meisterinformationen:

Abdul el Mazar ist ein Magier aus der Khom, den Pardona in den
Himmelsturm verschleppte, weil er begonnen hatte, all sein
Wissen tiber den Namenlosen Gott in einem Buch
niederzuschreiben. Seit sechs Wochen schmachtet er in diesem
Kerker und muBte bereits zwei 'Versuche' iiber sich ergehen
lassen. Durch Folter und Einsamkeit ist er wahnsinnig geworden,
was man ihm aber nicht sofort anmerkt. Manchmal durchlebt er
Phasen, in denen er alle Lebewesen fiir Spione der 'Tiefen halt
und sie entweder angreift oder sich versteckt. Durch seine geistige
Verwirrung ist Abdul el Mazar nicht in der Lage, Zauberspriiche
einzusetzen. Eine ausfiihrliche Beschreibung des Magiers finden
Sie auf Seite 214.

5 OER BESChHTIORUDNGSRAUM

Allgemeine Informationen:

Nur schwer 148t sich die Tir zu diesem Raum 6ffnen (KK+8). lhr
blickt in ein bestens ausgestattetes magisches Labor. Auf allem
lastet eine fingerdicke Staubschicht. In der Westhalfte des Raumes
ist ein groBer Beschwodrungskreis auf den Boden gezeichnet, in
dem sich Nebelschwaden bewegen.

Spezielle Informationen:

Manchmal l4uft ein blauliches Leuchten den Innenrand des
Bannkreises entlang, ganz so, als ob dort magische Krafte
freigesetzt wirden. Bei genauerer Untersuchung des Raumes
stellen die Helden fest, dal in die Tirschwelle eine Bannformel
eingemeilelt ist.

Meisterinformationen:

In diesem Raum hat Pardona in Zusammenarbeit mit
erschiedenen Erzdamonen die Rasse der Nachtalben erschaffen.
us den mifgliickten Versuchen gingen die Wachter hervor und

jene Wesen in den Glaszylindern, die die Helden bereits gesehen

ha-ben.

Uber Jahrhunderte verliefen diese Experimente, in denen Elfen

und niedere Ddmonen zu einem Wesen verschmolzen wurden,

ohne Zwischenfélle. Doch eines Tages unterlief Pardona bei ei-

ner Beschworung ein schwerer Fehler, und sie wurde in das Reich
der Ddmonen verschleppt.

Nachdem Pardona befreit wurde, hat sie diesen Raum nie wieder
betreten, denn durch die miRgliickte Beschw6rung entstand eine
Pforte in das Reich der Ddmonen.

Uberprifen Sie mit W20 fiir jede Spielrunde, die sich Ihre Gruppe
in diesem Raum aufhalt, ob es zu einer Begegnung kommt. Bei
einem Ergebnis von 9—20 windet sich ein riesiger Tentakelarm
aus den Dunstschwaden im magischen Zirkel, umschlingt einen
der Helden und versucht, ihn durch das magische Portal in seine
Sphére zu ziehen.

Um sich zu befreien, muB dem umschlungenen Helden in der
ersten KR eine KK-Probe +2 gelingen, in der zweiten KR eine
KK-Probe +3 usw. Nach zehn Kampfrunden ist der Spieler durch
die Pforte ins Dd&monenreich verschwunden. Der Tentakelarm hat
eine AT von 13, eine PA von 5, RS 5 und 30 Lebenspunkte.
(Damonen kdnnen nur durch magische Waffen verletzt werden.)
Sobald der Ddmon einen Helden umschlungen hat, greift er keine
anderen Abenteurer mehr an. Wer sich freiwillig in diesen Kreis
begibt, findet nur bei einer erfolgreichen Orientierungs-Probe +10
den Weg zuriick durch die Pforte.

Aus den erstaunlich gut erhaltenen Aufzeichnungen im
Beschwdérungsraum kdénnen die Spieler erfahren, wie Pardona die
Wéchter und die Nachtalben schuf. Unter den Biichern, die sich
hier finden, ist eine Ausgabe des » Daimonicon« . Das seltene Buch
ist in einem noch heute gebrduchlichen echsischen Dialekt
abgefaft.

Zauberkundige, die Echsisch mit mindestens vier Punkten
beherrschen, kdnnen nach mehrwdchigem Studium des Buches
ihre Talentwerte in den Spriichen FUROR, BLUT UND SUL-
PHURDAMPF; HEPTAGON UNI) KROTENEI sowie RE-
VERSALIS REVIDUM um jeweils drei Punkte anheben. Am
Ende des Buches wird auf eine Liste der D&monennamen
hingewiesen, aber die letzten sieben Seiten, auf denen die Namen
niedergeschrieben waren, fehlen. (Trotz dieser Liicke ist das
Daimonicon« jedem Schwarzmagier Aventuriens mindestens 600
Dukaten wert.)

oic geschOPFE DER PARDODA

Meisterinformationen:

Die Wachter waren die ersten lebensféhigen, elfendhnlichen
Geschopfe, die bei den Versuchen der Pardona entstanden. Bei
ihnen dominieren elfische Kdrpermerkmale, obwohl sie oft die
GliedmaBen von niederen Ddmonen besitzen (Tentakel, einen
Schlangenunterleib, Bocksbeine, Krabbenscheren anstelle von
Héanden, geschuppte Schwénze usw.). Alle Wéchter sind sehr
muskul6s, verfligen aber nur iber bescheidene Geistesgaben.

Waéchter
Verbreitung: nur im Himmelsturm und der Stadt auf dem Meeresgrund
GroRe: 75-130 Finger Gewicht: 80 Stein und mehr

MU W3+17 KL W3+4 IN W3+9 CH W3+5
GE W6+11 FF W3+7 KK W6+18

Besondere negative Eigenschaften: Kampfrausch (Die Wachter kimpfen
immer bis zum Sieg oder ihrem Tod.)

LE 40-80 AT2x8-13* PA6-11 RS 2-6

TP 3W6+2 (sehr variabel)** GS GST 1 AU LE+KK MR 6-10

*) Die Wachter kénnen immer zweimal in einer Kampfrunde angreifen.
**) Die 'Arme" der Wéchter kdnnen von sehr unterschiedlicher Beschaffen-
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heit sein, so daf® man sich zum Beispiel gegen ein Scheusal mit
Tentakelarmen nach den Regeln fiir den Kampf in Umklammerung wie durch
einen Krakenmolch oder eine Wiirgeschlange zur Wehr setzen muR3. Als
Spielleiter haben Sie alle Freiheiten, Ihre ganz individuellen Wachter zu
entwerfen. Wenn die Wéchter Uiber menschliche Arme verfiigen und mit
gewdhnlichen Waffen kdmpfen, erhalten sie wegen ihrer gewaltigen
Korperkraft einen Bonus von +4 auf ihre Trefferpunkte.

Den Befehlen der Nachtalben sind die Wachter blind ergeben.
Diese Kreaturen werden Wichter genannt, weil sie zundchst mit
der Bewachung der Elfen des Himmelsturms betraut waren.
Nachdem allerdings auch der letzte EIf den Intrigen der
Nachtalben zum Opfer gefallen war, iibernahmen sie deren
Aufgaben als Arbeitskrifte.

Wann immer es zu einem Gefecht mit der Heldengruppe kommt,
werden die Nachtalben zunichst die Wichter vorschicken und
diese aus sicherer Entfernung mit Zauberei unterstitzen.

Die Nachtalben sind die vollkommensten Schopfungen Pardonas.
Sie haben feines, weilles oder silbernes Haar, lange, schlanke Korper
und bewegen sich geschmeidig wie Raubkatzen. Die Schénheit
dieser blassen Geschépfe steht der anderer Elfenvolker in nichts
nach, und trotz ihres zierlichen Kérperbaus sind sie aus-
gezeichnete Kampfer. Nur wenige Menschen kénnen dem Blick
ihrer pupillenlosen, schwarzen oder blauen Augen lange
standhalten.

Thre gro3te Begabung liegt auf dem Gebiet der Magie. Nachtalben
beherrschen alle Zauber elfischen Ursprungs mit einem
Talentwert von mindestens zwei. Darliber hinaus sind sie dullerst
bewandert in den Gebieten der Beschwérung sowohl
diamonischer als auch elementarer Krafte, auBerdem haben sie
sich die meisten Formeln der Beherrschungs- und der
Kampfmagie angeeignet.

Trotz ihrer vielen Vorzige sind auch sie nicht vollkommen. Die
Bertihrung von Eisen verbrennt ihre Haut, und wer Nachtalben
mit eisernen Waffen bekimpft, darf W6 zu den Trefferpunkten
hinzuzihlen. AuBlerdem ist diesen Geschépfen, die ihr Leben
unter der Erde oder auf dem Grund des Meeres verbringen,
Sonnenlicht sehr unangenehm. Sind sie dem Tageslicht ausgesetzt,
erhalten sie auf Attacke, Parade und Zauberproben einen Abzug
von drei.

Nachtalben
Verbreitung: der Himmelsturm, die Tiefe Stadt, der hohe Norden
Aventuriens (dort extrem selten!)

GroRe: 9—10 Spann Gewicht: um 60 Stein
MU W6+8 (+01+1) KL W6+10 (+1/+1) IN W6+8 (+2/+3)

CH W6+8 (+1/+2) GE W6+9 (+2/+2) FF W6+9 (+1/+2)

KK W3+7 (+1/+1)

Besondere negative Eigenschaften: NG 5+

AT 9(12/16) PA 8 (11/14) LE 20 +W6 (+12/+25)
AE 30+2W6 (+25/+40) RS je nach Riistung TP je nach Waffe
GSGST1 AU LE+KK MR 3W6 (+3/+6)

Magie: Neben den bereits genannten Spruchgebieten verstehen sich
manche der méchtigeren Nachtalben auf Freizauberei.

Anmerkung: Entsprechend den Angaben im Bestiarium Aventuricum
sind in den Klammern hinter den Werten Steigerungen fiir erfahrene
Nachtalben bzw. Veteranen angegeben. Ein erfahrener Nachtalb hat
beispielsweise eine IN von W6+10.

Aus einem schwarzen Metall, das sie am Grund von Tiefseegriben
abbauen, fertigen die Nachtalben reichverzierte schwarze Waffen
und Ristungen. Sie tragen Muskelpanzer, Arm- und

Beinschienen. Wenn sie den Himmelsturm verlassen miissen, sind
sie in Vollriistungen gewappnet, die den ganzen Korper vor dem
Licht der Sonne schiitzen. Dazu tragen. sie Visierhelme, in deren
Augenschlitze kunstvoll geschliffene Linsen eingepal3t sind, die
das ihnen unangenehme Sonnenlicht filtern. (Hier sei
ausdriicklich angemerkt, daf3 das Licht des Praiosgestirns den
Nachtalben zwar unangenehm ist und auch ihre Kampfkraft
beeintrichtigt, sie aber keineswegs totet.) Die Lieblingswaffe der
‘dunklen Ritter Pardonas’ ist ein schwerer, leicht gekrimmter
Sibel; daneben fihren sie Schwere Dolche, Rabenschnibel und
Armbriste.

In Gefechten werden die Nachtalben zunichst die durch den Zau-
ber SAFT, KRAFT, MONSTERMACHT zusitzlich gestirkten
Wichter vorschicken und ihren Gegnern mit Zaubern zusetzen,
die regeltechnisch den de-borbaradianisierten Varianten von
HOLLENPEIN, EIGENE ANGSTE QUALEN DICH und
SCHWARZER SCHRECKEN entsprechen. Ein hdufig
angewendeter Freizauber, dessen Thesis aventurischen Magiern
vollig unbekannt ist, erschafft kleine dunkle Kugeln, die einen
GroBteil des Lichts in sich aufsaugen. (Im Gegensatz zum
bekannten Zauber DUNKELHEIT vermag der Zaubernde in
dieser Finsternis auch nicht unbedingt besser zu sehen als andere.
Die Dunkelheit ist jedoch auch nicht so vollstindig wie hei dem
genannten Zauber, und sowohl Nachtalben als auch Wichter
konnen in der entstehenden Schwirze besser sehen als bei hellem
Licht.)

Wenn sich eine Gruppe von Nachtalben im Kampf unterlegen
sieht, wird sie versuchen, die Helden durch falsche

Versprechungen in die Hallen des Feuers zu locken, wo sich
immer etliche Wichter und einige Nachtalben aufhalten, und dort
den Kampf wieder aufnehmen. Setzen Sie als Spielleiter Wichter
und Nachtalben sparsam ein, denn sie sind schreckliche Gegner,
die Ihre Helden leicht in eine ausweglose Situation bringen
konnen.
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ole KAMMERD Oes schutzes Vor
Ggocclicher UnNGnADE

Spezielle Informationen:
Diese Riume liegen circa zwanzig Schritt tiefer als die Krypta und
sind tiber die grofie Wendeltreppe zu erreichen.

DER ‘RAUM OER GIAChCER

Allgemeine Informationen:
Nachdem man von der Wendeltreppe aus ein Portal durchquert, auf
dessen Wappen einige Elfen abgebildet sind, iiber denen eine
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groRe, schitzende Hand schwebt, erreicht man einen runden Raum.
Die acht Schritt durchmessende Kammer ist his auf einen Tisch
und vier Stihle leer.

Auf dem Tisch liegt ein groRes Buch, in dem Hunderte elfischer
Namen stehen, die mit Tinte in verschiedenen dunklen Farbtdnen
durchgestrichen wurden. Sechs schwere eiserne Tiren fithren aus
dem Raum.

Meisterinformationen:

Der runde Raum ist der einzige Zugang zu den Kammern des
Schutzes vor gdttlicher Ungnade. Allabendlich mufiten ihn alle
Elfen passieren und wurden namentlich aufgerufen. Das Buch
enthélt eine Liste der Arbeiter. Wenn ein EIf starb oder in die
Krypta gebracht wurde, strich man seinen Namen aus der Liste.
Zundchst waren hier Priester als Wachen eingeteilt, doch mit der
Zeit wurden sie durch die Wéachter und einen Nachtalben, der
die Oberaufsicht fihrte, abgeldst.

Die Eisentiren sind von aufRen mit schweren Riegeln
verschlossen. Wenn die Riegel entfernt sind, lassen sich die
verrosteten 'lhre durch eine KK-Probe +3 6ffnen.

vic KAMMERD Des schutzes
VOR GOTCLICherR UNGNADE

Allgemeine Informationen:

Hinter den Eisenturen liegt ein acht Schritt langer, enger Gang. An
seinem Ende befindet sich eine bleiverkleidete 'Fiir, die sich ohne
Schwierigkeiten 6ffnen 1aBt. Dahinter erstreckt sich eine 9 x 20
Schritt groe Halle mit einer hohen, gewdlbten Decke.

Spezielle Informationen:

Alle sechs Kammern sind ahnlich eingerichtet. Uber den Boden
verstreut liegen zerfallene Decken und verrottete Kissen. Einige
zierliche kleine Tischchen stehen dazwischen. An manchen Stellen
sind Schlafplatze durch Vorhdange vom Saal abgetrennt.

Im hinteren Teil der Halle befinden sich einige Nischen in der Wand,
aus denen Locher in die Tiefe des Felsens fiihren. Hier konnten die
Bewohner ihre nédchtliche Notdurft verrichten. Erst auf den
zweiten Blick féllt auf, daB Boden, Decke und Wénde mit dicken
Blei-platten verkleidet sind.

In der Wolbung der Decke kann man einige kleine Offnungen
ausmachen, die wohl als Entliftungsschachte gedient haben.

Meisterinformationen

In diesen “Schutzraumen’ vegetierte das Volk des Himmelsturms,
bis die letzten den Intrigen der Nachtalben zum Opfer fielen.
Man hatte den Elfen erklart, daB die Bleiabschirmung sie vor den
Blicken der Gotter schiitzen wiirde. In Wirklichkeit sollte sie
verhindern, dal die Gefangenen diese Kerker nach ihren
Vorstellungen verénderten oder gar Fluchtgénge anlegten. Die
vermeintlichen Entliftungsschéachte fihrten in die Zimmer des
Wachens im Tempel und dienten dazu, die Gespréache der Elfen
zu belauschen. Auf diese Weise konnten die Priester friihzeitig
von Rebellionen oder Verschwdérungen erfahren. Vor allem in
den frihen Jahren der Priesterherrschaft war dies
iberlebenswichtig, denn der dreifachen Uberlegenheit der
Gefangenen hdtte man hei einem gut organisierten Aufstand
nichts entgegenzusetzen gehabt. Viele Inschriften an den
Wanden dieser Kerker erzdhlen von einer “GleiRenden Stadt,
Hunderte Meilen weiter stidlich, aus der die gefangenen Elfen
urspriinglich stammen. Es ist die Rede da-

von, daB ein Hoher Kénig den Frieden zwischen ihnen und den
Gottern wiederherstellen soll. Eine offensichtlich sehr spét
angefertigte Inschrift zeigt, daf die Elfen zum SchluB jede
Hoffnung auf Rettung aufgegeben hatten:

"Fast taglich geschehen Unfélle in den Hallen des Feuers. Es
scheint, als hatte die neue Priesterschaft beschlossen, auch die
letzten unseres Volkes, die sich noch an die wunderbare Welt
jenseits des Turmes erinnern kdnnen, zu vernichten. Selbst wir,
die wir friiher der Priesterschaft angehdrten, miissen nun bei der
Glasschmelze helfen. Angeblich sollen wir den Glauben an die
Gottin nicht in Ehren gehalten haben. Tatsachlich ist Pardona
schon sehr lange nicht mehr vor uns getreten. Sollte uns jetzt
auch die letzte Gottin, deren Gnade uns noch gewill war,
verlassen haben? Schande lber uns, die wir glaubten, uns in die
Angelegenheiten der Himmlischen einmischen zu kénnen! Wir,
die wir nicht einmal uns selbst regieren konnten, waren nicht
dazu bestimmt, den Himmel zu stirmen. Wer immer dies liest,
mége in Tie'Shianna, im Tempel der Alten Gétter, um Vergebung
fir das Volk des Himmelsturms bitten. Unsere Zeit in dieser Welt
ist abgelaufen.”

Die Inschrift ist unterschrieben mit ‘Elbrenell, Priester im
Tempel der goéttlichen Pardona”. Fiir das Verstandnis der
Ereignisse im Himmelssturm ist diese Inschrift von groBRer
Bedeutung. Falls die Helden nicht Uber die ndtigen
Sprachkenntnisse verfiigen, werden Eigor oder Abdul el Mazar
sie Ubersetzen.

oie bALLen Des Feuers

Allgemeine Informationen:

Je weiter ihr die Treppe hinabsteigt, desto warmer wird es, bis die
Hitze beinahe unertraglich ist. Gleichzeitig ertdnt ein
unbeschreibliches Getdse aus der Tiefe. SchlieBlich 6ffnet sich die
Treppe in eine groBe natlrliche Hohle, die durch unstetes Licht
erhellt wird. Dampfschwaden und Rauch behindern die Sicht, doch
weiter hinten scheint sich etwas zu bewegen.

Spezielle Informationen:

An einigen Stellen steigt hier Lava aus dem Inneren der Erde bis
zum Hohlenboden empor und bildet brodelnde Seen, aus denen sich
immer wieder Feuersdulen erheben. Zwei groe Geysire versorgen
die Hohle mit Wasser, das Uber Leitungen in einen der Lavaseen
gelenkt wird, wo es zischend verdampft.

Der Wasserdampf wird in machtigen, eisernen Kesseln eingefangen
und so lange gestaut, bis der Druck gro genug ist, den kochenden
Dampf durch Heizungsrdéhren bis in die Spitze des Himmelsturms
aufsteigen zu lassen. Das Wasser, das unterwegs in den kithlen
Rohren kondensiert, wird in ein anderes Leitungssystem
weitergefiihrt und versorgt die Gérten, Béder und Brunnen.

Das Pfeifen der Uberdruckventile an den Kesseln, das Zischen des
kochenden Wassers und das dumpfe Glucksen der Lavaseen erfiillen
die Héhle mit einem infernalischen Larm.

An zwei anderen Lavaseen arbeiten unter der Aufsicht einiger
Nachtalben eine gréRere Anzahl Wachter und ein paar Sklaven. Sie
hantieren mit einer glihenden, flissigen Masse. Nahe den
Lavaldchern liegen grofe Haufen Sand. Schwach kdnnen die Helden
ein gutes Stiick hinter den Arbeitern ein machtiges, von zwei grau-
enerregenden Statuen flankiertes Portal erkennen.

Die Treppe aus dem groBen Garten endet hier unten. Die wenigen
menschlichen Arbeitssklaven werden Gber Nacht in einer
vergitterten Felsnische untergebracht, die nahe dem Dadmonenportal
liegt.
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Meisterinformationen:
Die Druckkesselanlage wird von den Nachtalben véllig
vernachldssigt. Ob die Heizungssysteme fiir den Himmelsturm
funktionieren, ist ihnen egal. Sie nutzen die Lavaseen in den
Hallen des Feuers zur Herstellung von Glas, fir das sie
unbegrenzten Bedarf haben.
Etwas abseits gelegene Schmiedeanlagen sind zur Zeit nicht in
Betrieb. Um zum D&monenportal am anderen Ende der Hohle zu
gelangen, miften die Helden mitten zwischen den Arbeitern
hindurch schleichen.
Wenn die Helden mehr oder weniger unbeschadet bis nach hier
unten gelangt sind und mit eigenen Augen gesehen haben, dal
die Kreaturen der Pardona immer noch existieren, und Beweise
sammeln konnten, daf die Gottin von eigenen Gnaden wieder
zurlickgekehrt ist und sich hier ihr eigenes Reich geschaffen hat,
sollten sie froh sein, den Turm wieder lebend verlassen zu kén-
nen. Die vielen, scheinbar nebenséchlichen Informationen, die
sie im Himmelsturm Gber das Volk der Elfen und seine Geschichte
sammeln konnten, werden den Helden in spateren Abenteuern
noch von Nutzen sein.
Eine gewisse Aussicht auf Erfolg besteht fiir einen geschickt
durchgefihrten Versuch, die Arbeitssklaven zu befreien. Die
Spieler sollten sich aber schon vorher {iberlegen, wovon sie ihre
neuen Gefdhrten auf dem langen Riickweg durch die Eiswiste

erndhren und wie sie sie vor der schneidenden Kélte der
Polarnacht schitzen wollen.

Die Wachter und Nachtalben werden alle sechs Stunden von
einer neuen Arbeitskolonne abgeldst. Auf dem Rickweg durch
das Damonenportal nehmen sie die Glasplatten- mit, die sie
hergestellt haben.

Die Sklaven missen zwei Schichten hintereinander arbeiten,
danach génnt man ihnen zwd6lf Stunden Ruhe. Die
Arbeitsgruppen aus der Tiefen Stadt setzen sich aus 30
Wachtern und 6 Nachtalben zusammen.

Die Sklaven hat Pardona von ihren Reisen durch Aventurien mit-
gebracht. Da sie durchweg besonders kréftig gebaut sind, sollen
sie sich noch ein wenig nitzlich machen, bevor sie nach und nach
in den Zellen der Tempelkrypta landen.

An einem durch die Helden initiierten Fluchtversuch werden sich
alle Sklaven mit Begeisterung und ohne Ricksicht auf Gefahren
beteiligen, weil sie bereits mit ihrem Leben abgeschlossen hatten
und in den Leuten um Kapitén Phileasson ihre letzte Chance
sehen.

Arbeitssklave
MU12 KL9 IN 11 CH 10 FF10 GE11 KK15

AG 4 HA 2 RA1 TA3 NG 3 GG5 JZ3
ST5 LE 42 (19)* AT/PA 11/10 TP je nach Waffe

OAS ABEDCEUER M himMELSTURM

Schon sehr bald werden die Abenteurer festgestellt haben, dall am
Himmelsturm nicht das Firmament hangt, so wie in alten Sagen
im Norden erzahlt wird. Wenn ihre Neugier die Helden tiefer in
dieses einmalige Bauwerk eindringen laRt, werden sie mit der Zeit
erkennen, wie zweideutig der Name "Himmelsturm' ist, und daR
das eigentlich nicht sehr religiése Volk der Elfen von hier zum
Himmel-Sturm verfuhrt wurde. Als die Anhéanger der Pardona
ihre Fehler erkannten, war es bereits zu spat, und die letzten Uber-
lebenden nahmen unter der Herrschaft der Nachtalben ein
schreckliches Ende.

Das Fazit der Geschichte ist, dafl in Ubertragenem Sinne an den
Geschehnissen im Himmelsturm doch die Welt héngt, denn das
Schicksal der Elfen zeigt, wie eng Glick und Ungliick eines Vol -
kes mit dem Glauben an seine Gdtter zusammenhangen und dal
aus einer Ketzerbewegung immer der Namenlose Gott seinen
Vorteil ziehen wird, der mit Pardona eine méachtige Dienerin
dazugewonnen hat.

VVon den Nachtalben angebetet, hat Pardona zwar noch keinen
goéttlichen Status gewonnen, doch liegen ihre Krafte und
Madoglichkeiten bereits weit jenseits derer normaler Sterblicher.
Die Spieler erhalten im Himmelsturm schon erste Informationen
iiber Tie Shianna, die versunkene Metropole des Elfenvolkes. Mit
dem Wissen, das sie spater im Silvanden Fae'den Karen
erwerben, kdnnen sie einen GrofBteil der Ereignisse rekonstruieren,
die zum Untergang der alten Elfenkultur fuhrten, und werden
schlieflich auf die Spur von Fenvarien, dem verschwundenen
Hochkdnig, stoRen.

Der wahnsinnige Abdul el Mazar kann der Gruppe bei spéteren
Abenteuern in der Khom-Waiiste eine wertvolle Hilfe sein. Wenn er
befreit wird, kommt es auf dem Riickweg durch das ewige Eis

auf jeden Fall noch zu einem ZusammenstofR mit
Gletscherwiirmern, denen die Nachtalben einen telepathischen
Befehl erteilen, Kapitan Phileasson und sein Gefolge zu
vernichten. Sollten auch die Sklaven in den Hallen des Feuers
befreit werden, wird es noch im Himmelsturm selbst zu einer
dramatischen Verfolgungsjagd kommen, denn eine solche
Dreistigkeit wird nicht lange unbemerkt bleiben. Ein besonders
wirksamer Zauber auf der Flucht durch den Turm ist der
HEXENKNOTEN, durch den Verfolger auf der GroRen Treppe
effektiv aufgehalten werden kénnen. Sollte die ganze Gruppe in
Gefahr geraten, so wird die Travia-Geweihte Shaya unter Einsatz
ihrer gesamten Karmaenergie einen wundersamen Schutzraum
erschaffen, der den Geféhrten fiir eine Woche Zuflucht bietet und
fur die Bewohner der Tiefen Stadt unauffindbar ist.

Schwieriger wird es, die befreiten Arbeitssklaven lebend durch das
Eis zu bringen, da die Gruppe kaum Uber ausreichend Kleidung
und Nahrungsmittel verfiigen wird, um alle zu versorgen. Der
Transport ist kein Problem, denn die kleinen Eissegler, die an der
Spitze des Himmelsturms schweben, sind noch einsatzfahig, wenn
die Helden sie aus den Reserven der eigenen Eissegler mit neuem
Tauwerk und frischen Segeln versehen. Es ist nicht das Ziel
dieses Abenteuers, in die Tiefe Stadt einzudringen, da solch ein
toll-dreistes Unternehmen so gut wie undurchfihrbar ist.

Nur wenige Tage, nachdem die Helden den Himmelsturm ver-
lassen haben, erreicht Bjorn der Blender den Felsen und wird von
den noch immer alarmierten Nachtalben mitsamt seinem Gefolge
gefangengenommen.

Auf welch’ verwerfliches Geschaft er sich mit Pardona einlaRt, die
mittlerweile in die Tiefe Stadt zuriickgekehrt ist, werden lhre
Helden in spateren Abenteuern erfahren.
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*) Der zweite Wert gibt den Stand der LE zum Zeitpunkt eines Ausbruchs-
versuchs an.

Die Sklaven sind mit Lendenschurzen und zerrissenen Hemden
bekleidet. Sie haben selbstverstandlich keine Waffen.

hinTer DeMm DAMONEHPORTAL

Meisterinformationen:
Das Tor, das aus den Hallen des Feuers in die Tiefe Stadt fihrt,
ird von zwei schreckenerregenden steinernen. Dd&monen flan-
kiert, die sich vis-a-vis gegenliberstehen. Sollte jemand versuchen,
zwischen ihnen durch das stets ge6ffnete bronzene Tor zu gehen
und nicht wie ein Wéachter oder wie ein Nachtalb aussehen, so
0ffnen sich die Ddmonenaugen, die wie die Lavaseen in dunk-
lem Rot erglihen.
Die steinernen Kreaturen mustern die Passanten einige
Herzschldge lang und geben dann einen markerschitternden
Schrei von sich. Auf diese Weise werden alle Arbeiter in der
groRen Hohle auf die Vorgange am Tor aufmerksam. Solange nur
Nachtalben und Wéchter das Tor passieren, kdnnen die Helden
diese magische Alarmanlage nicht bemerken. Kommt ein Held
auf die Idee, in Gestalt eines kleinen Tieres oder unsichtbar das
Portal zu durchqueren, so 6ffnen die Statuen zwar ihre Augen,
geben jedoch keinen Alarm.

eisterinformationen:
enn die Helden Gefangene aus dem Himmelsturm entfihrt
aben oder von den Nachtalben entdeckt wurden, kommt es zwei
age nach ihrer Flucht zu folgender Begegnung:

Allgemeine Informationen:
Bisher verlief eure Flucht ohne Zwischenfélle. Ihr seid schon
Hunderte Meilen vom Himmelsturm entfernt und schlagt gerade
das zweite Nachtlager auf; als ihr Gberraschend aus einer
Schneewehe von mehreren drachengrofRen Wirmern angegriffen
werdet.
Meisterinformationen:
Bei den Angreifern handelt es sich um Gletscherwurmraupen,
Monster mit einem gewaltigen, borstenbewachsenen Leib, die mit
ihren Facettenaugen und den zwdlf kurzen Beinen aussehen wie
eine Uberdimensionierte Mischung aus Insektenlarve und
TausendfiRler.

Hinter dem Damonenportal fiihrt ein Gang circa 50 Schritt durch
den Felsen und geht dann in eine gewaltige, sechs Schritt breite
und acht Schritt hohe Glasrohre tUber, die Uber den Boden des
Meeres fihrt. Sobald man den Felsgang verlassen hat, kann man
in der Ferne die Lichter der Tiefen Stadt schimmern sehen, die
sich unter einer doppelten Glaskuppel auf dem Meeresboden
erhebt. In bizarren Paldsten aus schwarzem Basaltgestein leben
hier Hunderte von Nachtalben und mehr als tausend Wéchter.
Beide Rassen haben sich seit dem Verschwinden Pardonas
gewaltig vermehrt und arbeiten zur Zeit daran, einige Meilen vom
Sockel des Himmelsturms entfernt am Boden eines
Meeresgrabens eine zweite, noch prachtigere Stadt zu erbauen.
Das Volk der Pardona ernédhrt sich von den grofRen
Fischschwéarmen, die im planktonreichen Wasser des Polarmeeres
leben, sowie von verschiedenen Meerespflanzen, die hier
gedeihen.

Gléserne Gdnge fiuhren von der Kuppel der Stadt in alle
Himmelsrichtungen. Wer sich unter dem Schutz eines
Zauberspruchs in die Tiefe Stadt gewagt hat, muB einmal pro
Stunde uberprifen, ob einer der Nachtalben die magische Aura
bemerkt, die den Helden umgibt. Bei einem Ergebnis von 15—20
auf W20 wird der Zauber durchschaut. Helden, die hier gefangen
wurden, werden sofort an die Pardona-Priesterschaft ausgeliefert
und in einem der Tempel der Gottin geopfert. Die Abenteurer
haben in den Augen der Nachtalben ein Sakrileg an ihrer Gottin
begangen, die auler ihren eigenen Geschdpfen nur niedere
Wesen, wie zum Beispiel die Raben des Himmelsturms, in der
Stadt duldet.

i€ FADRT DACDH FRIGORTD)

Sie stehen unter telepathischen EinfluR der Nachtalben und
werden die Spieler gnadenlos attackieren.

Gletscherwurmraupe
MU50 LE200 AT4  PAO
RS 5 GS3 MR 20

TP 2W6+2

Wenn die Helden mit den drei Monstern fertig geworden sind,
werden sie durch die Nachtalben nicht mehr belastigt. Daflr
stoen sie bald auf ganz andere Probleme, denn das Eis der
Bernsteinbucht ist bereits aufgebrochen, und sie kdnnen mit den
Eisseglern das Festland nicht mehr erreichen. Um bis zu dem
groRen Landvorsprung im Siden der Bucht zu gelangen, missen
sie einen halben Tag lang von Eisscholle zu Eisscholle springen.
Dafir sind zwei Kérperbeherrschungs-Proben +2 abzulegen.
Haben die Helden erst einmal festen Boden unter den FiiRen,
erreichen sie nach vier Tagen FuBmarsch Frigorn.

0

®

0

oeRrR Lobn Der MmAbhen

teurer Frigorn erreicht haben, noch einmal 30 Punkte fiir jeden
befreiten Gefangenen, den die Helden durchgebracht haben, unter
der Gruppe auf.

Jeder Held, der aus dem Himmelsturm zurlickkehrt, hat sich redlich

Meisterinformationen:
| 300 Abenteuerpunkte verdient. Teilen Sie, sobald die Aben-
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OAS DORITCCE

ADKUDFCT i FRIGORD

Allgemeine Informationen:

Nach endlosen Tagen in der Einsamkeit des ndrdlichen Packeises
und der verschneiten Tundra tauchen die Lichter erleuchteter
Fenster vor euch auf. Eine Siedlung! Endlich werdet ihr wieder
Menschen treffen und die Behaglichkeit eines Kaminfeuers
genieBen kdnnen.

Spezielle Informationen:

Sobald die Geféhrten und Kapitdn Phileasson in Sichtweite des
Dorfes kommen, das nicht mehr ist als eine kimmerliche
Ansammlung kleiner Holzhitten, ertdnt vom Gerist eines grob
gezimmerten Turmes ein qudakendes Horn. Darauf lauft ein gutes
Dutzend Méanner zwischen den Hitten zusammen. Angefihrt von
einer in zottige Pelze gehillten Gestalt, auf deren Kopf ein
Karengeweih prangt, ndhern sich die Dorfbewohner den
Abenteurern.

Das kleine Dérfchen heif3t Frigorn, und einige Helden haben
vielleicht die Sage von der Eisprinzessin gehdrt, die hier bis vor
wenigen Jahren gelebt haben soll. Nachdem mit dem
geheimnisvollen Verschwinden der Prinzessin Lysira auch der
ewige Winter in Frigorn endete, wurde es nétig, die Eishduser durch

ABENTEUER:

OER UNGLUCKSWIOLF

und weil ihnen der im wahrsten Sinne des Wortes frostige Emp-
fang selbst unangenehm war, schlachten sie zwei Karene. Jede
Familie im Dorf opfert einen Teil der eigenen Wintervorrate, um zur
Bewirtung beizutragen. (Ein Nivesenstamm, der im Winter uber
langere Zeit Gaste zu bewirten hat, kann durch diesen Brauch leicht
an den Rand einer Hungerkatastrophe gebracht werden.) Es ist
Ublich, sich bei den Gastgebern durch kleine Geschenke und lange

Erzahlungen Uber die weite Welt erkenntlich zu zeigen.
Wenn die Helden ankommen, halten sich bereits zwei andere
Reisende im Gastehaus auf

BARRACULUS UnD OsAIs

Allgemeine Informationen:

Wenn die Helden das Géstehaus betreten, werden sie dort von zwei
Méannern begruft. Der eine ist von kleiner Statur und erinnert mit
seinen muskelbepackten Armen und dem préachtigen Breitschwert
am Girtel eher an einen Krieger als an einen Heiler. Er stellt sich O

als Doktor Bombastus Barraculus vor. Der zweite, Bruder Frantiko
Osais, ist eine ausgemergelte Gestalt, die in ihrer schmutzigen und
zerrissenen grinsilbernen Robe nur noch entfernt an das ubliche
Bild eines Peraine-Geweihten erinnert. Beide versuchen, Anschlufl
an Kapitan Phileasson und seine Gefolgsleute zu finden.

Jetzt ist Frigorn nichts anderes mehr als ein
AuBenposten fir Jdger und Waldlaufer.
Gelegentlich kommen auch Firnelfen in das
Dorf, um Mehl und Gewiirze einzuhandeln.
Ein rundes Dutzend sefhaft gewordener
Nivesenfamilien lebt hier. Wie in allen
Dérfern des Nordens, so ist man auch in
Frigorn in diesem Winter sehr wachsam, denn
Reisende aus dem Suden Aventuriens haben
die Zorgan-Pocken in Firuns Land
eingeschleppt, und Angst ist an die Stelle der
sonst traditionellen Gastfreundschaft getreten.
Angefihrt von dem Schamanen des Dorfes
ndhern sich die Bewaffneten den Helden bis
auf BogenschuBweite und fordern sie auf
anzuhalten. Der Priester besteht darauf, jeden
Fremden vor Betreten des Dorfes genau zu
untersuchen. Er schwenkt einen kleinen
Feuertopf, murmelt unverstdndliche

Beschwoérungen und verlangt, daf alle

Oberkdrper entbldRen. Der Schamane untersucht ihre Haut auf
Pockenmale, und erst wenn er davon lberzeugt ist, dall mit
Sicherheit keiner der Reisenden an der Seuche erkrankt ist, wird er
ihnen den Zutritt in das Dorf gewéahren.

Sollten die Helden sich weigern, auf diese Art untersucht zu
werden, geht Kapitadn Phileasson mit gutem Beispiel voran, denn
ihm ist daran gelegen, in Gegenwart der Travia-Geweihten Gewalt
zu verhindern.

Nach dieser Prozedur geleiten die Nivesen die Gruppe ins Dorf
und bringen sie im Géstehaus unter. Um die Fremden zu ehren,

Meisterinformationen:
Bruder Osais gehdrt zu den seltsamsten Dienern seiner Gottin.
Vor einigen Jahren griindete er den Orden der armen Briider,
der sich ganz dem Dienst an allen von der Gesellschaft
Verachteten verschreibt. Es ist Ziel des Ordens, durch Askese
und Selbstaufopferung zu héchster Ehre vor Peraine zu
gelangen.

Jeglicher Wertgegenstand ist den Ordensbridern ein Greuel.
Deshalb fiihren sie nie auch nur die kleinste Miinze mit sich
und sind in vielen Gegenden als arge Schnorrer verschrien. Am
liebsten widmen sie ihre Pflege unheilbar Kranken, um an ihnen
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wunderbare Macht Peraines zu demonstrieren. Im festen
Glauben an sich und die Gottin ist Bruder Osais von
unibertrefflicher Naivitat. Er wirde es fertigbringen, mitten in
eine Ogerhdhle zu spazieren und den Anfiihrer zu fragen, ob er
dessen FuBpilz behandeln solle. AuBerdem ist Frantiko
aulergewohnlich tierlieb. Doktor Bombastus Barraculus ist da
ein Mann von ganz anderem Schlag. Er ist nur deshalb mit Osais
zusammen, um ihm als Ordensgrinder wenigstens die
Grundbegriffe moderner Medizin beizubringen, in der
Hoffnung, daB sich einiges davon in den Ordensstatuten
niederschlage. Barraculus betrachtet Dreck, Ungeziefer und ein
ausschweifendes Leben als den Ursprung allen Ubels und ist auf
seine Art mindestens so bekehrungswiitig wie sein Freund. Sein
groRes Lebensziel besteht darin, die Formel fir das legendére
Lebenselixier zu finden. Leider stellen sich nur wenige freiwillig
fur seine Versuche zur Verfiigung. Aus diesem Grund ist
Barraculus Heiler geworden, denn neben wirklicher Medizin
verabreicht er den Sterbenskranken immer auch Proben seiner
neuesten Tranke. Sollte dabei dann jemand etwas friiher zu Boron
gehen, fallt das seiner Meinung nach nicht sonderlich ins
Gewicht.

Beide sind vor zwei Tagen in Frigorn angekommen und wollen in
den Osten reisen, um den Opfern der Zorgan-Pocken
beizustehen und sich gegenseitig zu demonstrieren, daf ihre
Lehre die einzig richtige sei. Sie wiirden sich gerne fir eine
Weile Kapitén Phileasson anschliefen, um bei der Reise durch
die verschneite Tundra den Schutz der Gruppe zu genieRen.
Phileasson ist zunéchst skeptisch, betrachtet die zwei nach der
Prophezeiung aber als willkommene Verstarkung seiner Truppe.
Unterwegs werden beide versuchen, alle, die sie fir talentierte
Heiler halten, zu Schilern ihrer Lehrmeinung zu erziehen.

Bruder Frantiko Osais, Peraine-Geweihter

MU11 KL15 IN14 CH14 FF14 GE15 KK9
AG5 HA3 RA1 TA2 NG 6 GGO  JZ17*
ST11 LE46 KE39  AT/PA 7/9 (Wanderstab, W6+1**) MR 2
Alter: 29 GroRe: 83 Finger Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun

*) Dieser JZ-Wert gilt nur, wenn Osais zu einer medizinischen Fachdiskussion
mit einem Ignoranten gezwungen ist, der sich erdreistet, anderer Meinung zu
sein, als er es ist. Davon abgesehen ist der Geweihte so sanft wie ein
Lammchen.

*¥) Bruder Frantiko wirde es niemals fertig bringen, mit seinem Wanderstab
jemanden zu schlagen, er begniigt sich mit Paraden.

Herausragende Talente: Tierkunde 8, Sich Verstecken 6, Bekehren 12,
Heilkunde Seele 8, Heilkunde Krankheiten 15, Heilkunde Wunden 10,
Lesen/Schreiben 8, Sprachen kennen 9

(Er beherrscht die Grundbegriffe der orkischen und goblinischen Dialekte,
einige Worte Nivesisch, etwas Novadi und Bosparano, was man halt so
aufschnappt, wenn man sich vor allem fir Abseitiges interessiert.)

Doktor Bombastus Barraculus

MU13 KL14 IN15 CH14 FF12 GE15 KK16
AG4 HA1 RA 3 TA2 NG 7 GG2 JZ 47*
ST13 LE73  AT/PA 14/13 (Schwert, W6+4) MR 5 RS 3**

*) Der zweite JZ-Wert gilt wie schon bei Osais so auch bei Barraculus nur
dann, wenn der Doctor in medizinische Fachdiskussionen verwickelt wird.
**) Der Doctor tragt mitunter eine Lederriistung.

Herausragende Talente: Boxen 7, Schwerter 9, Betéren 7, Heilkunde Gift 9,
Heilkunde Krankheiten 13, Heilkunde Wunden 14, Lesen/Schreiben 11,
Menschenkenntnis 7, Sprachen kennen 10, Alchimie 10

(Der Doctor beherrscht neben Garethi Rogolan, Tulamidisch und Nivesisch
AuBerdem ist er als echter Gelehrter natirlich auch in Bosparano bewandert.)

Oie ProOPhezeiung

Allgemeine Informationen:

Abseits der Gefahrten Phileassons sitzt Shaya, die Travia-Geweihte,
und starrt in das Feuer des Kamins. Wahrend die Abenteurer ihre
SpéaRe mit den beiden Heilern treiben, beginnt sie plétzlich, mit
seltsam verénderter, durchdringender Stimme zu reden: "Sucht die
Insel, bei der die Knochen der Erde das Klagelied vergangener
Zeiten singen. Rettet das verldschende Licht des alten Stammes, auf
daf der Weg der Rauhwadlfe dort nicht sein Ende nehme, wo der Tod
aus dem Siiden ihre Fahrte kreuzte.

Helft ein Wort halten, das seit Generationen besteht, und ihr werdet
vor meinem Angesicht Gefallen finden.”

Meisterinformationen:
Lesen Sie die Prophezeiung langsam und eindringlich vor. Auch
dem letzten Spieler muR klar werden, daB hier nicht Shaya zu
ihnen spricht. Beachten Sie auRerdem, dal Wesen aus einer
anderen Sphare ihre Botschaften nicht beliebig wiederholen, und
tragen Sie die Prophezeiung nur einmal vor. Erlauben Sie aber,
dal die Spieler Notizen machen. Sollte es Probleme geben, so
lassen Sie eine Meisterperson, zum Beispiel Kapitan Phileasson,
zu angebrachter Zeit Teile der Prophezeiung zitieren. Die Travia-
Geweihte weil nicht mehr, was sie gesagt hat. Sie war vor-
Ubergehend das Medium fiir ein Wesen aus einer anderen Welt.
Die Prophezeiung bedeutet, dal die Helden die Nivesen vom
Stamm der Rauhwélfe suchen sollen, Gber deren Zelten der
Schatten Borons liegt. Mehr als die Halfte des Stammes ist bereits
den Zorgan-Pocken erlegen, und auch die Tage der letzten
Uberlebenden sind gezahlt. Wenn es den Helden gelingt, die
Seuche zu besiegen, werden die Nivesen sie bitten, den wenigen
verbliebenen jungen Kriegern auf dem grofRen Viehtrieb nach
Festum beizustehen.
Seit Generationen treibt der Nivesenstamm der Rauhwaélfe, wie
viele andere auch, am Ende des Winters ein Viertel seiner Herde
in die Hafenstadt, wo derjenige, der zuerst ankommt, die besten
Preise fur Fleisch und Felle erlangt. In den Schlachth&usern von
Festum wird das Karenfleisch gerduchert oder eingepdkelt und in
groBen Féssern verpackt bis in die entlegensten Winkel
Aventuriens verschickt. Am Ende des Winters, wenn sich tUberall
im Kaiserreich die Speisekammern leeren, kdnnen die Festumer
Héandler mit dem Fleisch die besten Profite erzielen.
Als Inseln werden im Norden Aventuriens auch jene kleinen
Waldflecken bezeichnet, die sich gleich Inseln Gber das weite
Grasland der Steppe erheben. Mit den Knochen der Erde sind
Felsen gemeint. Am Ostzipfel des Blauen Sees gibt es einen Wald,
in dessen Nahe einige aufféllig geformte Felsen stehen. Wenn der
Wind von Osten weht und sich in den zerklifteten Felsen fangt,
ertdnt dort eine wundersame, traurige Melodie. Die Nivesen
nennen diesen Ort "die Felsen der klagenden Ahnen’, denn sie
glauben, daB dort die Geister der ersten Menschenkinder, die
noch Seite an Seite mit ihren Wolfsbriidern lebten, daruiber klagen,
daB die Gemeinschaft zwischen Mensch und Wolf zerbrochen ist.
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Jeder Nivese des Dorfes, der nach klagenden bzw singenden Fel-
sen gefragt wird, kann den Helden mit einer Wahrscheinlichkeit
von 50 % (bei 1—10 auf W20) den Weg beschreiben.

Daruber hinaus weif3 der Befragte noch, dal der Clan der Rauh-
wolfe, einer der altesten Nivesenstdmme, bei diesen Felsen oft
sein Winterlager aufschlagt. Jene Bewohner Frigorns, die
Zeugen der Prophezeiung wurden, behandeln die Abenteurer
fortan mit groBter Hochachtung und erzahlen im ganzen Dorf,
daR die Gotter des Siidens (die Zwdolfgotter) ihre schitzende
Hand uber die Fremden halten und sie die Vollstrecker einer
gottlichen Aufgabe seien.

RASC inD FRIGORD

Allgemeine Informationen:

Neben den Hitten der einfachen Familien gibt es in Frigorn auch
eine Handelsniederlassung, in der man bei einem alten Norbarden
gegen Geld oder Pelze alles eintauschen kann, was man zum Le-
ben im Norden braucht.

Zum Gastehaus, in dem die Helden lbernachten, gehort auch ein
kleines Zelt fir Dampfbéader. Hier werden (ber einem Lagerfeuer
Steine erhitzt und anschlieBend mit Krautersud lbergossen, so dal
das ganze Zeltinnere in dichte, warme Wasserdampfschwaden

gehallt wird.

eisterinformationen:

6nnen Sie lhren Helden ein paar Tage Ruhe vor dem Aufbruch,
damit sie sich erholen und auf die Weiterreise vorbereiten kén-
nen.
Das Warenangebot in Frigorn ist begrenzt. Es gibt Messer, Beile,
Pfeile und Bogen zum doppelten Listenpreis (siehe Mit Mantel,
Schwert und Zauberstab, S. 80-81). Auch alle Lebensmittel sind
am Ende des Winters fast doppelt so teuer wie normal. Dafir
kosten Pelze und Lederkleidung nur halb so viel wie anderswo.
Auch bei den Transportmitteln ist die Auswahl nicht lUppig.
Sollten lhre Helden reich sein, lassen sich fir je 110 Dukaten so
viele Paaviponies erwerben, wie sie ben6tigen, aber nicht genug
fir das ganze Gefolge Kapitdn Phileassons. Die prachtigen
Dachsschlitten, die einige Familien im Dorf besitzen, sind
unverkdauflich. Dafur gibt es achtspdnnige Hundeschlitten fir je
340 Dukaten zu erwerben. Ein solcher Schlitten kann bis zu
10.000 Unzen (250 Stein) Nutzlast transportieren und unter
glinstigen Bedingungen 50 Meilen pro Tag zuriicklegen.
Bedenken Sie bei der Zusammenstellung der Ausriistung, daR
selbst der geniigsamste nivesische Steppenhund 30 Unzen
gerducherten Fisch pro Tag verputzt. Werden die Hunde nicht
gefuttert, fallen sie bald Uber den Schwéachsten im
Schlittengespann her.

Preise in Frigorn

20 Unzen Fladenbrot 5K
20 Unzen Schwarzbrot 2H
20 Unzen Trockenfleisch 7H
20 Unzen Schinken 12 K
20 Unzen geréducherter Hering 5K
20 Unzen Hartkase 3H
20 Unzen getrocknete Bohnen 11 K
20 Unzen getrocknete Erbsen 16 K
20 Unzen Salz 30H
20 Unzen Honig (beliebtes Gastgeschenk) 6 H

5 MaR (41) Branntwein 30 S
5 MaR Met 18S

Hundeschlitten 100 D
Abgerichteter Schlittenhund 30D
Paavipony 110 D
Schneeschuhe* 58S

*) Mit Schneeschuhen lassen sich Tiefschneefelder (iberqueren,
in denen man mit normaler FuRbekleidung kaum noch vorwarts
kommt.

DER WIEG ZUM BIOLFSSTAMM

Allgemeine Informationen:
Noch bevor die Tagphase die kalte Nordnacht abldst, verlassen
Kapitan Phileasson und sein Gefolge Frigorn.

Spezielle Informationen:

Barraculus und Bruder Osais begleiten die Abenteurer. Sie reiten
auf kurzbeinigen Paaviponies und fiihren ein hochbeladenes
Maultier mit sich. Wie tublich sind beide in eine heftige
medizinische Fachdebatte vertieft.

Meisterinformationen:
\Wenn die Gruppe Hundeschlitten eingekauft hat, kann sie ein
durchschnittliches Tagestempo von 50 Meilen erreichen (zu FuB
nur 30 Meilen).
Nun ist es leider nicht jedermanns Sache, einen Hundeschlitten
zu lenken. Wer keine Erfahrung im Umgang mit solchen
Geféhrten hat (und wer hat die schon), muB wéahrend der ersten
finf Reisetage einmal téglich eine Probe auf die Talente Fahrzeug
lenken und Abrichten ablegen. (Die Abrichten-Proben sind
notwendig, um die acht untereinander rivalisierenden
Schlittenhunde unter Kontrolle zu halten.)
Nach den fiinf Tagen darf der Spieler beide Talente um einen
Punkt erhohen und die Abrichten-Proben sind nicht mehr
notwendig, weil er sein Gespann mittlerweile kennt. Verrechnen
Sie bei den Talentproben die Bonus- und Maluspunkte und
addieren Sie das Ergebnis zu den 50 Meilen Tagesleistung der
Schlittenhunde. Das Resultat zeigt die tatsachlich zuriickgelegte
Tagesstrecke an.
Beispiel: Yati verbraucht bei der Abrichten-Probe keinen seiner 3
Talentpunkte. Die Fahrzeuglenken-Probe scheitert aber um 6
Punkte. Also legt er an diesem Tag 47 Meilen in seinem Schlitten
zuriick [50+(3-6)]. Die Marschleistung der Gruppe orientiert
sich naturlich am Langsamsten. Wenn einige Helden Ponies
besitzen, ist es sinnvoll, durch die Reiter das Gelénde
erkunden zu lassen.

DeR BLAUE sce

Allgemeine Informationen:

Auf der vereisten Oberflache des Blauen Sees kommen die
Hundeschlitten schnell voran. Der glatte, ebene Untergrund ist eine
ideale Piste.

Meisterinformationen:
Bis zur Seemitte kdnnen Sie wegen der idealen Fahrtbedingungen
zur Tagesstrecke der Helden jeweils 10 Meilen hinzuzéhlen.
Danach wird die Fahrt riskanter. Durch die vielen Vulkane, die
in den im Norden an den See angrenzenden Eiszinnen liegen,
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dieses Gebiet haufig von leichten Beben heimgesucht. Deshalb
ist die vereiste Oberflache des Blauen Sees in der Osthélfte von
meilenlangen Rissen durchzogen. Manchmal sind diese Spalten
unter Schneeverwehungen verborgen, meistens jedoch deutlich
zu erkennen. Auf jeden Fall bedeuten sie endlose Umwege.
Reduzieren Sie deshalb in diesem Gebiet die taglich
zurlickgelegte Strecke um 15-20 Meilen und traktieren Sie die

Gruppe mit Proben auf die Talente Reiten,
Fahrzeuglenken/Abrichten, Gefahreninstinkt und
Korperbeherrschung.

Das Schlimmste, was den Helden passieren kann, ist, durch ein
neues Beben auf eine isolierte Eisscholle zu geraten. (Das durfte
sie wahrscheinlich ihre Pferde und Schlitten kosten, da diese sich
kaum Uber gréRere Eisspalten transportieren lassen.)
Alternativen zu dieser Strecke sind der Weg durch die
zerklifteten Auslaufer der Eiszinnen im Norden des Sees
(wegen des schwierigen Geléndes gilt hier ein Abzug von 10
Meilen pro Tag) und die Route durch die sanften Higel am
Sldufer des Sees (hier gibt es keine Abziige auf das
Bewegungstempo.)

DAS LAGER

Allgemeine Informationen:

Vor euch liegt ein Nivesenlager. Nichts regt sich zwischen den
Zelten. Am Rande des Lagers zeichnen sich viele groBe
Brandflecken im Schnee ab.

Spezielle Informationen:

Mit 25 Zelten handelt es sich hier um ein recht grofRes Lager der
Nivesen. Alle Bewohner sind durch die Zorgan-Pocken
dahingerafft worden. Die Ascheflecken am Rande des Lagerplatzes
stammen von den Scheiterhaufen, auf denen die Toten verbrannt
wurden. Bei einer ndheren Untersuchung der Zelte kénnen dort die
Leichen von zwei Frauen und einem Mann gefunden werden. Sie
waren die letzten, die starben. Fir sie fand sich keiner mehr, der
ihnen einen Scheiterhaufen errichtete. Neben einer der toten
Frauen kauert ein groBer nivesischer Steppenhund.

Meisterinformationen:
Zu dieser Begegnung kommt es nur, wenn die Gruppe am Sid-
oder Nordufer des Blauen Sees entlangzieht. Wer sich durch das
verlassene Lager bewegt und irgend etwas berihrt, infiziert sich
mit 5 % Wahrscheinlichkeit (bei 20 auf W20). Die beiden Heiler
und jeder Nivese in der Gruppe werden sich weigern, das Lager

zu verlassen, bevor die drei Toten verbrannt wurden. Wer die
Leichen beruhrt, wird mit 15 % Wahrscheinlichkeit (18-20 auf
W20) an den Zorgan-Pocken erkranken. Sagen Sie nichts tber die
Ansteckungsgefahr, sondern wiirfeln Sie die Ergebnisse verdeckt
aus, sobald die Gruppe das Lager verlaft.

Der Hund, der neben seiner toten Herrin kauert, wird niemanden
an sie heranlassen, und Osais wird nicht zulassen, daRB irgend
jemand dem treuen Tier ein Leid zufigt. (Hier mag der Zauber
DAS SINNEN FREMDER WESEN weiterhelfen.)

Die Karenherde, die zum Lager gehdrte, hat sich bereits in die
Waldinseln im Umkreis von 20 Meilen verstreut. Die herrenlose
Herde lockte Wolfe an.

im ANGesichT Des Tooes

Allgemeine Informationen:

Ihr erwacht, weil sich zum allgegenwartigen Wolfsgeheul der
Polarnacht noch andere Gerdusche gesellt haben. Unruhig knurren
die Schlittenhunde. Da ist es wieder zu hdren. Ein vielstimmiges
Stéhnen und das Knirschen von Schritten im Schnee. Aus
verschiedenen Richtungen ndhern sich kleine, geduckte Gestalten
eurem Nachtlager.

eisterinformationen:

Die 32 beklagenswerten Goblins, die wie Gespenster aus der
winterlichen Eindde auftauchen, stellen keine Gegner fir die
Helden dar. Sie sind allesamt infiziert und kénnen sich kaum
noch vorwartsschleppen. Travias Zorn wird jeden treffen, der
glaubt, hier ein Massaker veranstalten zu mussen.

Dies ist keine Kampfszene! Spielen Sie vielmehr den Horror aus,
der aus der direkten Konfrontation mit dieser schrecklichen Form
des Todes resultiert, gegen den man sich nicht mit dem Schwert
zur Wehr setzen kann.

Goblin

MU 5-7 KL 5-7 IN 8-10 CH 5-7 GE 5-8 FF 5-8 KK 2-5

Besondere negative Eigenschaften: AG 10+

LE 5-9 AT/PA 4/3 TP je nach Waffe W-1 bis W+3

RS je nach Riistung (meist 1-2 durch Lederkleidung und Felle)

GS GST 1 AU LE+KK MR W6-6

(Diese Werte liegen aufgrund der Krankheit deutlich unter den durchschnitt-
lichen Werten gesunder Goblins.)

Oic ZORGAD-POCKED

Bei den Zorgan-Pocken handelt es sich um eine der gefiirchtetsten
Seuchen Aventuriens. Bei dieser besonders schnell verlaufenden
Variante der Zorgan-Pocken zeigen sich schon vier bis finf Tage
nach der Ansteckung die zundchst blassen und nicht juckenden
Pocken auf der Haut der Erkrankten. Die Pocken verfdrben sich
innerhalb kurzer Zeit rot, um nach dreizehn Tagen eitrig-wassrig
aufzubrechen.

Wer sich mit den Zorgan-Pocken infiziert hat, verliert zwdlf Tage
lang taglich W6+3 LE. AuRerdem verlieren die Kranken téglich
einen Punkt ihrer Korperkraft, bis der KK-Wert auf ein Viertel des
Ausgangswertes gefallen ist. Am 13. Tag folgt ein Fieberschub von
W20+ 10 SP. Wahrend der Krankheit ist keine Regeneration
moglich. Wer sie uberlebt, ist zwar fur den Rest seines Lebens
immun, bleibt aber hdaufig auf schreckliche Weise durch die
Pockennarben

entstellt. (Verlust von zwei Charisma-Punkten.) Gleichzeitig
zeichnen sich die Uberlebenden durch unbandigen Lebenswillen
aus (MU permanent +1).

Beim Einsatz des Talentwertes Heilkunde Krankheiten entféllt die
erste Probe, weil die Diagnose von vornherein klar ist. (Wer
einmal die Zorgan-Pocken gesehen hat, vergiBt diesen Anblick
nie wieder.) Ein Heiler kann pro Stunde zwei Patienten versorgen.
Es ist jeweils nur eine Heilen-Probe (+10) pro Patient moglich.
Weitere Proben sind nur dann erlaubt, wenn die erste
fehlgeschlagen ist und die zweite Behandlung durch einen anderen
Heil-kundigen vorgenommen wird. Heilversuche, unterstitzt
durch Magie, gottliche Wunder oder Zaubertranke, sind jederzeit
erlaubt. Bei einer einfachen Berlihrung oder Behandlung betragt
die Ansteckungswahrscheinlichkeit 25 %. Verbringt man langere
Zeit in unmittelbarer N&he einer kranken Person (z.B. Nachtruhe),
verdoppelt sich die Wahrscheinlichkeit.
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Die meisten der 32 Goblins sind Frauen, Kinder und Alte. Nur
sechs Krieger sind unter den Kranken. Um Hilfe bettelnd werden
sie bis in das Lager kommen und sogar versuchen, sich an
einzelnen Helden festzuklammern. Osais, Barraculus und Shaya,
die Travia-Geweihte, sind sofort zur Hilfe bereit und werden den
Kranken abseits des Lagers Ruhestatten bereiten. Wer mit den
Goblins in Kontakt kommt, wird mit 25 % Wahrscheinlichkeit
(16—20 auf W20) angesteckt.

Da auch die Travia-Geweihte darauf besteht, den ganzen
folgenden Tag der Behandlung der Goblins zu widmen, bleibt
Kapitan Phileasson nichts anderes tbrig, als seine Leute einen Tag
rasten zu lassen. Wer will, kann sich den Heilern anschliefen und
so das Molk der Goblins einmal aus einer ganz anderen
Perspektive kennenlernen. Ein selbstloses Verhalten, das Sie als
Meister nicht nur mit zusatzlichen Abenteuerpunkten, sondern
auch mit der Steigerung des Talentwertes Heilkunde Krankheiten
um einen Punkt belohnen sollten.

Die anderen Helden kénnen durch Jagd die Lebensmittelvorrate
der Gruppe ergénzen. (Detaillierte Regeln zur Jagd finden Sie in
der Box Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos im gleichnamigen
Regelheft auf den Seiten 44 ff.)

Rationen: Pelz:
Pfeifhase: 2 3S
Karen: 1W20+5 10S
Elch: 3W20+20 408
Schneehuhn: 1 —
Firunshirsch: 2W20+5 30S

Aus jedem Tier kann eine gewisse Nahrungsmenge gewonnen
werden. Eine Ration wiegt etwa 1 Stein und reicht aus, um ein
Mitglied der Gruppe einen Tag lang zu erndhren. Wer mag, kann
die Felle der erlegten Tiere aufbereiten und mit sich
herumschleppen. Das Gewicht der Pelze in Unzen entspricht
ihrem Wert in Silbertalern multipliziert mit drei.

Nach 24stiindiger Behandlung werden die robusten Goblins
entweder geheilt oder tot sein. Die Leichen missen verbrannt
werden, damit sie nicht ein Fraf fur die Wolfe werden. Die Heiler
bestehen darauf daR man den Goblins, die noch zu schwach sind,
sich selber mit Nahrung zu versorgen, eine angemessene Menge
an Vorréten berlaRt.

Bei der Weiterreise wird Kapitén Phileasson jeden, der sich
angesteckt hat, vom Rest der Gruppe isolieren.

Bei 0o RAUDRIOLFED

Allgemeine Informationen:

Seltsam unwirkliche Téne werden vom Ostwind herangetragen.
Unangenehm beilender Rauch liegt in der Luft. In der Ferne seht
ihr vor-ein paar Felsnadeln zwei grofe Feuer brennen. Als ihr euch
weiter ndhert, kommt eine junge Reiterin auf euch zugeprescht.
Schon von weitem ruft sie: "Kommt nicht niher! Der Tod aus dem
Siiden sucht die Zelte der Rauhwdélfe heim. Kommt nicht néher!
Rettet eure Leben!

Spezielle Informationen:

Die Gruppe hat das Dorf des Stamms der Rauhwdlfe erreicht. Mit
37 Zelten handelt es sich um ein ungewdhnlich groRes Lager.
Nordlich der Jurten (Zelte aus Karenwolle) liegen mehrere groRRe
Waldinseln, durch die die Karenherden des Stammes streifen. Im
Westen des Lagers befinden sich die Felsen der klagenden Ahnen.
Wenn der Ostwind durch diese Felsformation weht, entsteht eine
klagende Melodie. Hier werden die Toten verbrannt.

(Zusatzliche Informationen tiber das Leben der Nivesenstdimme
finden Sie im gleichnamigen Regelheft der Box Rauhes Land im
Hohen Norden auf den Seiten 29 ff.)

Meisterinformationen:

Die einzige, die im Dorf nicht erkrankt ist, ist Nirka, die junge
Reiterin, die der Gruppe entgegenkam. Der Stamm befindet sich in
lethargischer Stimmung. AulRer Nirka haben alle mehr oder
weniger mit ihrem Leben abgeschlossen. Man 140t die
merkwirdigen Fremden bereitwillig ins Dorf einziehen, wenn sie
alle Warnungen vor den Zorgan-Pocken in den Wind schlagen,
und ist ihnen dankbar fiir den Versuch zu helfen.

Sobald die Heiler erste Erfolge erzielt haben, werden sich alle
Stammesmitglieder nach ihren Anweisungen richten. Am ersten
Tag figen sich allerdings nur zwei Familien den Anweisungen
von Barraculus und Osais. Selbst wenn sich die beiden Heiler

und die Travia-Geweihte unabléssig den Kranken widmen, kon-
nen sie nicht alle 137 Nivesen betreuen. Sorgen Sie dafir, daf
sich auch einige Spielerhelden beteiligen!

Fast alle Kinder und Alten des Stammes sind tot. Sie waren die
ersten, die an den Pocken starben. Hier eine Statistik fir die
Heilversuche an den noch Lebenden:

Alter LE* KK*  Anzahl der Lebenden
0—15 1—12 (15) 1—4 (7) 29
16—30 6—24 (32) 3—8(12) 41
31—45 9—32 (40) 4—10(13) 37
46—60 3—15 (30) 2—6 (10) 17
tber 60  1—10 (20) 1—-3(7) 13

*) Der Wert in Klammern ist der urspriingliche im gesunden Zustand

Die Methoden des Doktor Barraculus und des Bruder Osais

Spezielle Informationen:

Die Methoden der beiden Heiler sind so verschieden wie ihre
Ansichten Uber die Medizin. Barraculus wird den Kranken alle
Kleider, Pelze und sonstigen verseuchten Gegenstiande abnehmen.
Dies alles laBt er einen Tag lang in groBen Wasserkesseln kochen.
Das Wenige, das diese Behandlung ubersteht, erklart der Doktor als
‘entseucht. Auch samtliche Bodenstreu wird aus den Zelten entfernt,
bis das nackte Erdreich zu Tage tritt. An die Kranken verteilt er
dann seine eigenen Decken, von denen er einige auf dem Maultier
mitfihrt. Die Zeit, die Barraculus nicht bei den Kranken verbringt,
widmet er alchimistischen Experimenten.

Er sucht nach dem Lebenselixier. (Bei einer gelungenen Alchimie-
Probe +20 hat er zwar nicht das Lebenselixier gefunden, dafiir aber
zufallig die Rezeptur fur einen Heiltrank gegen die Pocken ent-
deckt, der taglich allen Erkrankten 10 LE zuriickgibt.)
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Bruder Frantiko Osais packt die Sache ganz anders an:
Krankheiten werden seiner Meinung nach nicht durch Dreck ("denn
Dreck hédlt bekanntlich warm und hat noch niemandem
geschadet’), sondern durch kleine Plagegeister, die den Kérper
befallen, verursacht. Diesen Geistern mu man den Aufenthalt im
Kérper so unangenehm wie mdglich machen, bis sie freiwillig
wieder gehen. Aus diesem Grund richtet Osais in jeder Jurte, die
er betreut, eine groBe Feuerstelle ein. Dort verbrennt er so lange
nasse Tannenzweige, bis das Zelt vdllig mit beiRendem Qualm
eingerduchert ist. Zusatzlich packt er die Kranken in alle
verfiigharen Decken und Pelze ein, so daf sie sich fast zu Tode
schwitzen, und verabreicht ihnen tibel schmeckende Trénke.
Wahrend dieser Zeit betet er unabldssig zu Peraine und fastet.
Gelegentlich sollten Sie Frantiko ein minderes Wunder gelingen
lassen, so dafl er mit Hilfe Peraines einige Kranke zu heilen
vermag.

Falls die Bekampfung der Seuche in eine Katastrophe zu miinden
droht und auch ein groBer Teil der Helden schon auf der Schwelle
zu Borons Reich angelangt ist, so ist der Zeitpunkt fiir ein grofes
Wunder der Peraine gekommen.

In diesem Fall ist die Seuche sofort besiegt, aber alle Kranken
bleiben so lange bettldgerig, bis ihre Kérperkraft wieder ganz
hergestellt ist.

NIRKA

Spezielle Informationen:

Nirka wirkt mit ihrem schneeweiflen Haar und den bernsteingelben
Augen auf faszinierende Weise anziehend und zugleich
unheimlich.

Sie kleidet sich ganz in Leder (RS 2) und tragt haufig einen langen,
schwarzen Umhang. lhre Stimmungslage pendelt standig zwischen
Extremen. Oft ist sie frohlich, ausgelassen, ja sogar wild, um dann
im nachsten Moment plétzlich verschlossen und melancholisch zu
werden.

Meisterinformationen:

Nirka ist eines jener seltenen Nivesenkinder, das aus einer

Verbindung zwischen Mensch und Wolf hervorging. Vor 20

Jahren wurde sie als Kleinkind allein in den Weiten der

verschneiten Tundra gefunden und vom Stamm der Rauhwdlfe

aufgenommen. Der kinderlose Hauptling des Stamms nahm
sie in seine Jurte und erzog das Madchen wie einen Sohn.

In ihren melancholischen Stimmungen redet Nirka oft tagelang

mit niemandem und sucht auf langen Wanderungen die

Gemeinschaft ihrer Wolfsbriuder. Haufig verlat sie abends das

Lager, um mit den Wélfen das Lied des Mondes zu singen. Nirka

leidet darunter, sich weder den Menschen noch den Wélfen

zugehdrig zu fuhlen.

Im Kampf verfallt die Nivesin nach W6 Runden in den Wolfs-
wahn. Sie steigert sich in einen wilden Kampfesrausch und spirt
die Wunden nicht mehr, die ihr zugefiugt werden. (Folglich
erleidet sie keine AT- oder PA-Abzige.) Nirka unternimmt in
diesem Zustand nur noch gezielte Attacken +10 auf die Kehle
ihres Gegners. Selbst wer einen solchen Treffer tberlebt, verliert
fortan jede Kampfrunde W6 LP durch die stark blutende Wunde.
Wann immer Nirka im Wolfswahn einen Gegner besiegt, stoft sie
ein langes triumphierendes Wolfsheulen aus. Jedermann in Sicht-
weite mufl eine Mut-Probe ablegen, um nicht vor Schreck einige
Augenblicke im Kampf innezuhalten. (Drei Kampfrunden lang ist
dann keine Attacke oder Parade erlaubt.)

Schildern Sie als Spielleiter Nirka so, daf8 lhre Spieler der Nivesin
nie ganz vertrauen. Wann immer Nirka den Abenteurern sympa-
thisch wird, lassen Sie sie etwas tun, wodurch das Vertrauen
wieder zerstort wird. Hier einige Beispiele:
e Sie kénnte ihre Nachtwache verlassen, um ihre Wolfsbriider zu
besuchen, und dadurch die Gruppe in Gefahr bringen.
e Sie konnte im Zusammenhang mit dem Uberfall der Goblins
wahrend des Viehtriebs, bei dem sie als einzige nicht verletzt wird,
fir ein paar Tage verschwinden.
e Sie schiitzt den geisterhaften Wolf, der den Viehtrieb die ganze
Zeit begleitet und gelegentlich ein Karen reift.

Um die unheimliche Aura, die Nirka umgibt, nicht zu zerstdren,
lassen Sie die Spieler nicht hinter das Geheimnis ihrer wahren
Abstammung kommen. Die Nivesen wissen tber Nirka nur die
Geschichte, wie sie zum Stamm der Rauhwdlfe kam, und
behandeln sie wegen ihres guten Verhaltnisses zu den Wélfen fast
wie eine Gottin.

uILeri4 KL12 IN16 CH13 FF11 GE16 KK 14
AG 6 HA2 RA4 TA2 NG5 GG2 Jz4
ST9 LE 63  AT/PA 14/9 (Kurzschwert, W+2)

MR O RS 2

Nirka nach W6 Kampfrunden in den ‘Wolfswahn' - siehe oben.

Herausragende Talente: Fahrtensuchen 15, Gefahreninstinkt 10, Orientierung
9, Wildnisleben 10, Reiten 8, Schleichen 10, Sich Verstecken 8, Sinnenschéarfe
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im LAGER Des BIOLFSSCAMMIMS

Meisterinformationen:
Da mit groBter Wahrscheinlichkeit nicht alle Ihre Spielerhelden
an den sehr riskanten Heilversuchen teilnehmen wollen, missen
Sie sie auf andere Weise beschéftigen. Dazu bieten sich die
verschiedensten Mdglichkeiten an:

e Da trotz des Bemiihens der Heiler auch weiterhin noch einige
Kranke sterben werden, besteht stdndig Bedarf an Holz fur
Scheiterhaufen. Schicken Sie die Helden in den Wald, um kleine
Baume zu féallen. (KKx2 Baume kdnnen taglich umgelegt
werden.)

e Natdrlich ist auBer Nirka niemand mehr in der Lage, auf die
Jagd zu gehen, und das Bemihen der Heiler ist zum Scheitern
verurteilt, wenn niemand die Kranken mit Fleisch versorgt. Die
Jager sollten nicht auf alles schiefen, was sich bewegt, denn die
Nivesen sind nicht gerade glicklich, wenn man ihnen Karene
aus ihren eigenen Herden als Wildbret serviert. Da der
Rauhwolf das Totemtier des Stammes ist und sich alle im Lager
auf ganz besondere Weise mit diesem Tier verbunden fihlen,
ware eine durch die Abenteurer organisierte Wolfsjagd nicht
gerade klug, auch wenn ihnen die standige Prdsenz dieser Tiere
in der N&he des Lagers unheimlich wird.

e Irgendwann wird Nirka mit einer recht ausgefallenen Bitte zu
den Helden kommen, die nicht als Heiler arbeiten. Sie fragt, ob
sie ihr helfen wiirden, allen Jungtieren aus dem letzten Jahr das
Zeichen des Stammes einzubrennen. Spielen Sie die Jagd nach
den jungen Karenen nur so weit aus, wie lhre Spieler Spafl daran
haben. Alle 218 Jungtiere einfangen zu lassen, dirfte wohl
langweilig werden. Die jungen Karene missen aus den Herden
geholt (Reiten-Probe +2) und — wenn sie von den anderen
isoliert sind — mit einem Lasso eingefangen werden (Helden,
die den Umgang mit dem Lasso nicht gelernt haben, benutzen
ihren Fernkampf-Basiswert), um sie zum Feuer mit den
Brandeisen zu brin-gen. Dort ist noch eine KK-Probe notwendig,
um das Tier beim Brennen festzuhalten. Soll ein Karen mit dem
Lasso direkt aus der Herde gefangen werden, ist dazu eine
Wurfwaffen-Probe +8 notwendig.

Sie kdnnen diese Szenen gelegentlich mit einer durch Reiten-
Proben gespickten Jagd hinter einem Karen anreichern, das
alleine durch schweres Gelédnde flieht, oder zum Auflockern den
beliebten reifenden Sattelgurt einbauen.

Kapitdn Phileasson bezieht derweil mit dem Teil seiner Leute,
die nicht als Heiler arbeiten, ein eigenes Lager, um die
Ansteckungsgefahr so gering wie mdéglich zu halten.

DAS WIOLFSRITUAL

Allgemeine Informationen:
Sobald die ersten Nivesen von den Zorgan-Pocken geheilt sind, wird
Nirka (mit Hilfe der Helden?) zwanzig alte oder kranke Karene
von den Herden isolieren, ihnen die Federn und Béndchen, mit
denen die Nivesen ihre Tiere schmiicken, aus dem Gehérn nehmen
und sie zu den Felsen der klagenden Ahnen bringen. Dort pflockt
sie die Tiere sorgsam an, damit sie nicht fortlaufen.

Spezielle Informationen:

Alle Nivesen bleiben in Bezug auf diese Aktion recht wortkarg. Sie
geben nur vage Auskiinfte iber ein Geschaft mit den Wélfen, das
jetzt Nirka abschliefen misse, da der Schamane schon zu Anfang
der Epidemie gestorben sei.

Meisterinformationen:
Den Helden wird von den Nivesen strikt verweigert, bei dieser
Zeremonie zuzusehen. Was in dieser Nacht geschieht, ist ein
Geschaft allein zwischen der Priesterin’ des Stammes und den
Woélfen.
Der Stamm zahlt mit den 20 Karenen Tribut an die Rauhwalfe,
die dafiir nicht Uber die Karenherden herfallen werden. Wenn
der Mond im Zenit steht, verlaBt Nirka, nur mit einem Wolfsfell
bekleidet und einem Opferdolch aus Feuerstein in der Hand, das
Lager. Boiger Ostwind frischt auf, und wahrend der ganzen
Nacht ist der klagende Gesang der Felsen zu hdren. Auf der
hochsten Felsnadel sitzt Nirka und singt das Lied des Madamals,
um ihre Wolfsbrider zu rufen.
Helden, die keine AG-Probe +2 bestehen, werden in dieser
unheimlichen, von Wolfsgeheul erfullten Nacht erst gar nicht
auf die ldee kommen, ihr Lager zu verlassen. Wer dennoch die
Felsen beschleichen will, muB eine Sich Verstecken- und eine
Schleichen-Probe +6 bestehen, um nicht von den zahlreichen
Rauhwdlfen, die sich um den Felsen versammelt haben, entdeckt
zu werden. (Wer von den Wdlfen aufgespirt wird, kann sich
eine langere Standpauke Nirkas uber die Stérung von geheimen
Ritualen anh6ren. Hatten die Helden dem Stamm nicht geholfen,
ware ihr Leben nun verwirkt, aber so werden sie von der Nivesin
nur mit einer angemessenen Eskorte von Wolfen, die den Rest
der Nacht ein Auge auf die Gruppe haben wird, ins Lager zu-
rickgeschickt.)
Die angepflockten Karene zerren verzweifelt an ihren Stricken
und stoBen in ihrer Todesangst wilde Schreie aus. Der
Hoéhepunkt des Rituals ist erreicht, als Nirka die Stricke der
Karene durchtrennt und sich mit den Wélfen daran beteiligt, das
groRte der Karene zu Tode zu hetzen. Wer Nirka dabei auf allen
Vieren genauso schnell wie die anderen Wdlfe durch den Schnee
laufen sieht, wird ihr wohl niemals mehr ohne eine gewisse
Beklommenheit begegnen kénnen. Am nachsten Morgen kehrt
die Nivesin blutverschmiert ins Lager zurick.
In dieser Nacht hat Nirka ein Bindnis mit einem besonders
groRen Wolf geschlossen. Der groBe Riidde—Nirka nennt ihn
"Blauauge" — wird in den ndachsten Wochen den Karentrieb
begleiten, vorab die besten Wege auskundschaften und Nirka
rechtzeitig vor Hinterhalten warnen.
Den Spielerhelden ndhert sieh das Tier niemals auf Bogen-
schuBweite. Fir sie wird der Wolf zu einem ungreifbaren,
geisterhaften Schatten, mit dessen Ndhe immer zu rechnen ist
und dessen Spuren allmorgendlich in der Nahe des Lagerplatzes
zu finden sind.
In Wirklichkeit dient der Wolf aber dem Schutz des Viehtriebs.
Nur dann, wenn er kein anderes Wild aufspiren konnte, wird er
ein Karen der Herde reien.
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Allgemeine Informationen:

Zwei Tage lang wurde in den kleinen Waldinseln um das Lager eine
Herde zusammengetrieben. Fast 300 Karene, ein Viertel des
Viehbestandes, weiden nun unter der Aufsicht einiger Nivesen und
eines guten Dutzends Hunde auf dem Steppenstreifen vor dem
Winterlager. Einen Tag lang sind noch Vorbereitungen zu treffen,
dann kann der grofRe Viehtrieb nach Festum beginnen.

Spezielle Informationen:

Die Leitung dieses Unternehmens wird Nirka anvertraut. Zur Un-
terstitzung und um die Helden in diese ungewohnte Arbeit
einzuweisen, begleiten noch funf weitere Nivesen und etliche
Steppenhunde den Treck.

Sechs Mulis unter der Obhut des Nivesen Oblong transportieren
alles, was man zum Uberleben braucht. (Kochgeschirr, Vorréte,
Decken, Pelze, eine grofRe Jurte usw.)

Meisterinformationen:
eder Held, der noch kein Pony besitzt, bekommt eines vom
tamm der Rauhwdlfe. Abenteurer, die durch die Pocken zu
chwach sind, um sich im Sattel zu halten, werden auf Pferde-
ragrutschen transportiert. (Kapitan Phileasson will schlieBlich
einen seiner erprobten Kédmpfer zuriicklassen.) Bruder Osais
nd Doktor Barraculus werden im Lager der Nivesen bleiben,
is auch der letzte vom Stamm der Rauhwdlfe wieder genesen
ist, um dann zum néchsten Dorf weiterzuziehen.

Oie rRelseGeFADRTEN DER
heloen AUF dem viebCries:

Oblong

Oblong ist ein kleiner, dicker Mann um die Vierzig. Obwohl sein
gesamtes Kochgeréat nie richtig sauber ist, bereitet er doch
vorziigliche Mahlzeiten. Wahrend des Trecks kiimmert er sich
ausschlieBlich ums Kochen und das Lager. Als Viehtreiber tritt
Oblong nur auf, wenn wirklich Not am Mann ist. Sonst ist er
gewohnlich bei seinen Maultieren zu finden, fir die er sich den
ganzen Tag Uber die phantasievollsten Fliiche ausdenkt.

Oblong
MU12 KL11 IN12 CHS8 FF13 GE16 KK14
AG5 HA2 RA1 TAG NG 3 GG2 Jz2

ST7 LE51  AT/PA 12/9 (Kurzschwert, W+3)

AT/PA 14/4 (Peitsche, W6) MR-1 RS2

Alter: 40 GroRe: 79 Finger Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: grau
Herausragende Talente: SchuRwaffen 12, Wurfwaffen 8, Fischen/Angeln
8, Reiten 8, Kochen 12, Tanzen 8

Het'ahm

Er ist mit seinen 61 Jahren der élteste Teilnehmer an diesem Treck.
Hetahm mischt sich oft in Diskussionen ein und meint, allein sein
Alter gebe ihm das Recht auf das letzte Wort. (Nirka respektiert er
allerdings.)

Der Alte ist ein kleiner, gebeugter Mann mit einem Gesicht, das der
Wind der Steppe in eine grandiose Faltenlandschaft verwandelt hat.
Trotz seiner Jahre ist er erstaunlich stark.

OCER GROBE ViehTRIeB

Leider hat auf Grund des Alters seine Sehkraft stark nachgelassen
(was er aber nie zugeben wiirde). Wenn er mit seinem Kurzbogen
hantiert, ist es deshalb besser, nicht in seiner Néhe zu stehen.

Het'ahm
MU 16 KL 12 IN 13 CH8 FF9 GE 8 KK 14
AG7 HA 2 RA5 TAS NG 3 GG2 JZ 4

ST9 LE46  AT/PA 11/9 (Kurzschwert, W+3)

AT/PA 12/4 (Peitsche, W6) ~ MR -2 RS2

Alter: 61 GroRe: 78 Finger Haarfarbe: weil} Augenfarbe: griin
Herausragende Talente: Peitsche 5, Schwerter 3, SchuBwaffen 2

Phanta

Die junge Nivesin leidet sehr darunter, durch die Pockennarben ihre
Schonheit verloren zu haben (obwohl sie immer noch recht hiibsch
ist), und wiirde alles dafiir geben, von Quacksalbern in Norburg
oder Festum ein paar Schonheits- oder Liebestranke (die die
mangelnde Schonheit in den Augen des Partners ausbiigeln sollen)
zu erwerben. Wenn einer lhrer Helden auch nur ein kleines bilchen
nett zu ihr ist, wird sich Phanta unsterblich in ihn verlieben. In den
Augen von Hern'sen, der selbst aufrichtig in die Nivesin verliebt ist,
wiirde dieser Helden zum gehaRten Rivalen. Bei ihren Leuten gilt
die Nivesin als ausgezeichnete Reiterin und Bogenschitzin.

Phanta
MU14 KL10 IN14 CH12 FF15 GE14 KK11
AG 4 HA 3 RA 2 TA4 NG 5 GG2 JZ3

ST8 LE52  AT/PA 14/11 (Kurzschwert, W+3)

AT/PA 13/9 (Peitsche, W6) MR2 RS2

Alter: 22 GroRe: 81 Finger

Haarfarbe: kastanienrot Augenfarbe: griin

Herausragende Talente: Peitsche 12, Schwerter 8, Schuwaffen 17
Wurfwaffen 13, Reiten 11, Betoren 7, Tanzen 8

Tse Kal

Tse Kai ist ein verhdrmter Mann um die DreiRig. Seine ganze
Familie ist wéhrend der Pockenepidemie gestorben. Er sucht die
Einsamkeit und meldet sich wéhrend des Trecks freiwillig, wann
immer es gilt, einen giinstigen Weg auszukundschaften oder ein
paar versprengten Karenen nachzujagen. Abends am Lagerfeuer
spielt er oft traurige Melodien auf einer selbstgeschnitzten Flote. Tse
Kal ist ein Meister im Umgang mit der Peitsche.

Tse Kal
MU 15 KL12 IN15 CH9 FF14 GE15 KK14
AG 3 HA 3 RA 3 TA3 NG 4 GG2 JZ3

ST 10 LE63  AT/PA 14/12 (Kurzschwert, W+3)

AT/PA 18/12 (Peitsche, W6) MR 6 RS 2

Alter: 31 GroRe: 83 Finger Haarfarbe: rot Augenfarbe: braun
Herausragende Talente: Peitsche 16, SchuBwaffen 15, Wildnisleben 12,
Fahrtensuchen 11

Hern'sen
Der junge Krieger ist bis tiber beide Ohren in Phanta verliebt. Sollte
die Nivesin einen Helden finden, den sie betéren kann, wird sie
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Hern'sen fortan véllig ignorieren. Ansonsten miRbraucht sie ihn
fur allerlei Gefélligkeiten. Der junge Krieger ist zu jeder
Verzweiflungstat bereit, um Phantas Gunst zu gewinnen. Einen
Abenteurer der die Aufmerksamkeit seiner Geliebten gewonnen
hat, wird er auf kurz oder lang zum Duell fordern. Ansonsten
prasentiert sich Hern'sen als ein fréhlicher, ausgelassener
Geféhrte.

Hern'sen

MU 15 KL9 IN 12 CH9 FF12 GE13 KK13
AG3 HA 1 RA 2 TAG6 NG 4 GG 3 JZ 3 (10)*
ST6 LE46  AT/PA 13/11 (Kurzschwert, 1W+3)

AT/PA 13/6 (Peitsche, W6) MR 4 RS2

Herausragende Talente: Peitsche 9, Schwerter 8, SchuBwaffen 11,
Wurfwaffen 13

*) Der JZ-Wert in Klammern gilt fir die Gefiihle, die Hern'sen entwickelt,
wenn er in irgend jemandem einen Rivalen gegeniber Phanta sieht.

Alle Nivesen haben durch ihre Lederkleidung einen Ristungsschutz
von 2. Sie sind mit Kurzschwertern, Peitschen und Kurzbdgen aus-
geristet. Fir Schisse vom Pferderiicken aus gelten fir sie im
Gegensatz zu den Spielerhelden keine Abziige. Jeder Nivese hat
am Sattelknauf seines Ponys ein Lasso hdngen, mit dem er
meisterlich umzugehen versteht.

CROTTET

Meisterinformationen:

\Wieder in seiner Heimat lebt der sonst so schweigsame Crottet
sichtlich auf. Er wird den Helden eine groRe Hilfe sein, wenn es
darum geht, den rechten Umgang mit den Tieren der Herde oder
dem Lasso zu erlernen. Helden, die viel Umgang mit dem
Nivesen haben und sich von ihm auch etwas sagen lassen,
kénnen wéahrend der Reise vom Lager der Rauhwdlfe einiges
von ihm lernen. Crottet kann in folgenden Bereichen einen
zusatzlichen Talentpunkt an Wissen vermitteln: Abrichten,
Wurfwaffen (Lasso), Fahrtensuchen, Fallenstellen, Orientierung und
Wildnisleben. Nutzen Sie Crottet, um den Helden zusétzliches
Wissen zu vermitteln, daf sie im hohen Norden brauchen, um
zu uberleben.

UNCTERTIEGS MIT DeER herRDe

Meisterinformationen:

Solange sich die Gruppe durch offenes Geldnde bewegt, besteht
kaum Gefahr, dall Tiere der Herde verlorengehen. Wenn einige
Karene aus dem Hauptverband ausbrechen, sieht man das
sofort, und in der Steppe ist es leicht, sie wieder zurlickzutreiben.
Weil es auf der verschneiten Tundra aber nur wenig Futter gibt,
ist man darauf angewiesen, die Tiere oft an Waldréndern
entlangzutreiben, wo sie an den immergriinen Trondetannen
genugend Nahrung finden kénnen. Hier ist es allerdings viel
schwieriger, den Uberblick iiber die Herde zu behalten, und es
gehen leicht Tiere verloren.

Die Tabelle zeigt, wie schnell die Herde im jeweiligen Geldnde
vorwértskommt und wie die Verluste an Karenen bestimmt
werden.

Geléndetyp Tagestempo Tierverluste
Ebene 35 Meilen 1w3—1
Higel 25 Meilen 1W+2
Walder/Berge 15 Meilen 4W+4

Bei jeder gelungenen Fahrtensuchen-Probe (im Schnee ist es sehr
leicht, einer Spur zu folgen) kdnnen W6 Tiere wiedergefunden
werden. Gelingt eine Reiten-Probe +4, werden alle gefundenen
Tiere zur Herde zuriickgetrieben. Natirlich kénnen Sie die
Suche jederzeit erschweren, indem Sie durch ein heftiges
Schneetreiben die Spuren verwischen. Schneefall kann (bei
gescheiterter Orientierungs-Probe +6) auch dazu fiihren, daR
sich ein allein reitender Held hoffnungslos verirrt.

BEGEGNUNGED

Meisterinformationen:
Bestimmen Sie einmal pro Tag zufdllige Begegnungen, indem
Sie mit W20 wirfeln. Begegnungen, die mit einem Sternchen
versehen sind, finden nur einmal statt und sind zu ignorieren,
wenn sie ein zweites Mal ausgewirfelt werden. In diesem Fall
wiederholen Sie einfach den Wurf.

1—2: Podagra*

Allgemeine Informationen:

Mitten in der Weite der nordischen Eislandschaft taucht ein
Wohnkarren auf, der sich offensichtlich in einer Schneewehe
festgefahren hat. Ein alter Mann und zwei Maultiere versuchen
vergeblich, den Wagen wieder flott zu machen.

eisterinformationen:

Bei dem Alten handelt es sich um den gichtigen Magier Podagra,
einen Angehdrigen des Ordens von Mephal zu Punin. Schon tber
einen Tag sitzt er mit seinem Wagen fest, und selbst mit Magie ist
es ihm nicht gelungen, den schweren Karren wieder flott zu ma-
chen. Fur zwei oder drei Reiter mit Seilen stellte es kein Problem
dar, den Wagen aus der Schneewehe zu schleppen. Der greise
Mann bereist den Norden, um in den Winterlagern der Nivesen
nach begabten jungen Schiilern fir seinen Orden zu suchen.

Aus Dankbarkeit fur die Hilfe wird er die Gruppe einen Tag lang
begleiten und sie abends mit Marchen tUber den legendéaren Zau-
berer Dangalf unterhalten.

3—4: Sedragonil

Allgemeine Informationen:

Wieder einmal heult der “Ungliickswolf, der eure Herde begleitet.
Da hort ihr ein fernes Rauschen in der Luft. Ein riesiger Schatten
huscht uber den Nachthimmel, und es ist ein Pfeifen zu
vernehmen, gerade so, als wirde etwas GrolRes aus der Finsternis
auf eure Haupter herabstirzen. Im ndchsten Moment 1aRt ein
gewaltiger Aufschlag euer Nachtlager erzittern.

Irgend etwas ist zwischen die Karenherde gefallen, die in Panik in
alle Himmelsrichtungen auseinanderstiebt.

Meisterinformationen:

Die Helden wurden Zeugen der eigenwilligen Jagdmethode des
alten Frostwurms Sedragonil. Schon lange ist es ihm viel zu
aufwendig, mihselig hinter dem kleinen Getier, das lber die
Erde krabbelt, herzujagen. (Mit seinen 15 Schritt von der
Schnauze bis zur Schwanzspitze betrachtet er auch Béren als
kleines Getier.)

Deshalb hat er die Methode entwickelt, sich bei Nacht einfach in
weidende Karenherden hinabzustiirzen. Bei seiner Kérpergrofe
zermalmt er dabei immer W6 Tiere, die er dann in aller
Seelenruhe verspeist.
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Fir die Helden ist es kluger (und gesiinder), wenn sie erst
einmal der fliehenden Herde hinterherjagen. Wahrscheinlich ist
der Drache hei ihrer Riickkehr schon wieder verschwunden.
Einen Kampf mit Zweibeinern beginnt Sedragonil nur ungern,
weil sie hinterher mit ihrer schwer verdaulichen harten Schale
(Rustungen) nur Magendriicken bereiten.

Der Frostwurm Sedragonil

MU 25KL 7 IN9 CH13 FF7 GE13  KK33
MR 16 AT 14 PA10 TP W+9 (Gebi}) RS8
LE 110 AE 35 GS14/7 AU 70

Frostwirmer verbreiten einen Hauch schneidender Kélte um sich,
dafB jeder im Umkreis von 10 Schritt um den Drachen pro KR
automatisch einen LE verliert. Der Bruchfaktor von Waffen mit
Holz oder Lederteilen steigt um eins pro KR. Sedragonil verfugt
Uber samtliche Eiszauber wie den CORPOFRIGO oder den
FRIGIFAXIUS und beherrscht diese Zauber samtlich mit einem
Talentwert von zehn. Der alte Drache ist Gibrigens klug genug,
sich stets zuerst um neunmalkluge Fernkampfer zu kiimmern,
die ihn auf Distanz mit Pfeilen spicken wollen.

5-6: Firunsbar

Allgemeine Informationen:

lhre Gruppe stoRt auf einen der seltenen, mehr als vier Schritt ho-
hen Firunsbéren.

Meisterinformationen:
Wenn die Helden mitten im Winter einen Baren treffen, ist Vor-
sicht angebracht, denn er ist mit Sicherheit Gbellaunig, weil ihn
irgend etwas aus dem Winterschlaf aufgeschreckt hat.

Firunsbar

MU 22 AT 11 (2AT/KR)* PA 4 LE85 RS4
TP 2x (2W+2) GS7 AU 150 MR -1 GW 14
GroRe 4 Schritt  Gewicht 1000 Stein

Beute: 300 Rationen Fleisch, Fell 45 D
*) Der Firunsbar hat zwei Attacken pro Kampfrunde, die er stets gegen den
selben Gegner richtet, um diesen zu Boden zu werfen.

8-9: Der Kobold Pyroax*

Allgemeine Informationen:

Urplotzlich lodert euer Lagerfeuer zu einer gewaltigen
Flammenséaule auf. Glihende Funken regnen auf euch herab und
brennen Locher in eure Kleidung.

Meisterinformationen:
Mit dieser Schau leitet der Kobold Pyroax einen nur fir ihn sehr
unterhaltsamen Abend ein. Er wird die Spieler eine ganze Nacht
lang mit seinen schragen SpaRen auf Trab halten.

Zu seinem Repertoire gehdren obskure Illusionen - die von tula-
midischen Bauchtanzerinnen bis zu gigantischen lebenden’
Schneemé&nnern reichen - sowie die Zauber KLICKERA-
DOMMS und SCHABERNACK. Zum krénenden Abschluf3
erscheint er in der Gestalt eines Helden, der auf Wache steht, im
Lager und vergreift sich hemmungslos an den Alkoholvorraten
der Gruppe. Dazu erzahlt er Schauergeschichten lber Eisgeister.

Irgendwann ist er dann so betrunken, daB er sich, ohne es zu

merken, in seine eigentliche Gestalt zuriickverwandelt.

Pyroax

MU16 KL 14 IN14 CH12 GE1.0 FF15
Besondere negative Eigenschaften: NG 8 (Derber Humor 13)
AT* PA18 (2PA/KKR) LE45 AE* RS1 TP*
GS10 AU120 MR25

Ausweichen 17 (2x je KR, wenn anstelle der PA eingesetzt)

*) Kobolde greifen nie mit einer Waffe an. Sie versuchen Attacken
auszuweichen oder sie im Notfall zu parieren.

**) Kobolde besitzen keine eigene Astralenergie, sondern entziehen sie
nach Belieben der Umgebung.

KK 4

Verwerten Sie fir den Kobold die Schelmenzauber und gehen Sie
einfach davon aus, daB ihm seine Streiche auch ohne
Zauberproben gelingen.

10-11: Die Kinder des Windes
Allgemeine Informationen:

Ein Trupp Reiter auf schdnen, grazil gebauten Pferden néahert sich
euch. Die Gruppe setzt sich gleichermaen aus Mannern und
Frauen zusammen, die in wehende Pelzumhénge und Karenleder
gekleidet sind. Jeder ist mit einem Langbogen und einem Speer
bewaffnet.

Meisterinformationen:

Man wei nie, was das seltsame Volk der Windkinder von
Reisenden will, wenn es ihren Weg kreuzt. Manchmal haben
diese unsteten Steppenelfen nichts anderes im Sinn als ein wenig
zu plaudern, ein anderes Mal fordern sie ein oder zwei Karene als
Zoll, weil man ungefragt ihr Stammesgebiet durchquert.

Sich gegenuber diesen vortrefflichen Reitern und Bogenschitzen
feindselig zu verhalten, kann man nur als leichtfertig bezeichnen.

Auelfen-Reiter

MU12 KL13 IN13 CHI12 FF12 GE14 KK10
AG2 HA1 RA3 TA1 NG5 GG2 JZ3
ST4 LE28 AE27  AT/PA 11/9 (Jagdspeer, W+3)

GS GST 1 (GS 10 zu Pferd) MR 5 Fernkampf mit Langbogen: 25
Herausragende Talente: SchuRwaffen 17, Reiten 15

12—13: Der Waldtroll*
Allgemeine Informationen:

Die ganze Nacht tber ist die Herde unruhig, und die Tiere bléken
angstlich. Am néachsten Morgen findet ihr in der Ndhe eures Lagers
Spuren gewaltiger, menschenédhnlicher FuRe, die zu einer Waldinsel
am Horizont fihren.

Meisterinformationen:
In der Nacht hat ein Troll zwei Karene gestohlen und zu seiner
Wohnhdhle im nahen Wéldchen verschleppt. Den Schleifspuren
1Rt sich entnehmen, dal der Riese die Tiere unterwegs bereits
getdtet hat. Wenn die Helden trotzdem auf einer Verfolgung
bestehen, kommt es vermutlich zum Kampf.

Waldtroll

MU23 KL8 IN9 CH8 FF 8 GE 6 KK 32
Besondere negative Eigenschaften: Trollwut 10%, NG 6, AG 7

LE80  AT/PA 10/8 (Keule, 3W+3) GS7 MR 8 RS 4**

GroRe: ca. vier Schritt Gewicht: 600 Stein und mehr
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*) In der Regel sind Trolle nicht leicht aus der Ruhe zu bringen. Sobald sie
aber erst einmal so richtig zornig sind ('in kalte Trollwut geraten'), bedeutet
dies, daf sie alles dran setzen, ihr Gegeniiber zu vernichten. Und dies nicht
etwa mit Uberstlrzten Angriffen, sondern im Gegenteil mit durchdachten
Planen und wohliiberlegtem Vorgehen.

**) Natirlicher Ristungsschutz der Haut kombiniert mit leichter Fell-
bekleidung.

14—17: Silberléwe

Meisterinformationen:
Der knapp drei Schritt lange aventurische Silberldwe hat mit
seinem irdischen Verwandten, dem Puma, wenig gemein. Es
handelt sich um ein sehr viel geféhrlicheres Raubtier. Die
mannlichen Exemplare der Gattung haben eine préachtige,
silbern glanzende Méhne.

Silberlowe
MU 25 AT 15 (2 AT/KR)* PA7

TP 3W+2 (Rachen), 1W+5 (Pranken)
MR 5 GW 14

Korperlénge: drei Schritt Gewicht: 250 Stein

*) Der Silberldwe richtet beide Angriffe (zwei Prankenhiebe oder eine Pranke
und Rachen) gegen den gleichen Gegner, mit einem solchen Angriff kann er
den Gegner niederwerfen.

**) BewuRtlose oder tote Gegner betrachtet der Silberldwe als Beute und
verschleppt sie.

LE65 RS2
GS 13/4*AU 70

18—20: Mindere Geister

Meisterinformationen:
Mindere Geister werden durch das Eindringen der Helden in
ihren Bereich aufgeschreckt. lhre Reaktion muf nicht zwingend
bdsartig sein. Es gibt zwar welche, die zum Beispiel versuchen,
Fremde auf einem vereisten FIuB zu einer briichigen Stelle zu
locken; aber genau so gut kann es geschehen, daR sie die Helden
vor einer Gefahr warnen. Meistens haben mindere Geister nicht
die Macht, kérperliche Form anzunehmen. Wenn einem
Abenteurer eine AG-Probe -2 gelingt, liegt er die ganze Nacht
wach, weil ihn irgendeine ungreifbare Angst plagt. (Natirlich
kénnen in einer solchen Nacht keine AE oder LE regeneriert
werden, und Sie sollten die Proben des Spielers am néachsten Tag
erschweren.)

Wolfe

Meisterinformationen:

Von réuberischen Wolfen werden die Helden wahrend des
ganzen Viehtriebs wegen des Paktes, den Nirka mit ihren
Briidern geschlossen hat, nicht beldstigt. Zum Schutz der Herde
begleitet der Wolf Blauauge die Gruppe und macht die Helden
auf manche Gefahren aufmerksam. In extremen Situationen wird
Blauauge sogar mit einigen seiner Artgenossen auftauchen, um
den bedrangten Helden zu Hilfe zu kommen.

Blauauge
MU12 AT10 PA6 LE35 RS3 TPW+3
GS 10 AU 90 MR 2 GW5

Schulterhéhe 4,5 Spann Gewicht 100 Stein

AM RABEDPAPR

Spezielle Informationen:

Niemand weil}, wer einst auf die Idee kam, einen Boron-Tempel an
dem PaR in den Bergen &stlich von Gerasim zu errichten. Genauso
wenig ist bekannt, wer diese heilige Statte niederbrannte. Sicher ist
nur, dal der Bergpall nach dem heiligen Tier des Todesgottes
Rabenpal benannt wurde. Ein wenig abseits der geschwarzten
Ruinen 14Bt Nirka das Lager aufschlagen.

Am néchsten Tag steht euch der strapazidse Trieb durch den Pal
bevor. Die halbe Nacht hindurch heult der Wolf der den Treck seit
Beginn des Viehtriebes verfolgt. Am néchsten Morgen zeigen die
Spuren im Schnee, dal Blauauge mehrmals vor dem Eingang zum
PaR auf- und abgelaufen ist. Ganz offensichtlich hat er den
RabenpaB nicht betreten und einen Weg seitlich der Schlucht
gewadhlt, der aber fur die Karenherde nicht gangbar ist.

Meisterinformationen:
Blauauge ist wahrend einer Erkundung der PaBhdnge auf die
Spuren von Wildschweinen gestoBen, denen ein penetranter
Goblingeruch anhaftet. Spielerhelden, die den PaB vorab
erkunden, werden ebenfalls auf diese Spuren stoen, kénnen
den Geruch aber selbstverstandlich nicht wahrnehmen. Nur wer
der Fahrte tiber mehrere Meilen folgt, hat eine Chance, an einen
Platz zu gelangen, wo die Goblins, die auf den Schweinen geritten
sind, eine kurze Rast machten und ihre FuRspuren hinterlassen

haben.

Wildschweinspuren allein sollten die Spieler eigentlich nicht
stutzig machen. Im Rabenpall finden sich die Schnee- und
Gerdllreste von zwei Lawinen, die hier in diesem Winter
niedergegangen sind.

oer hinterbhAlC

Meisterinformationen:

Der lange Winter und die angespannte Nahrungslage in dieser
Zeit macht den Goblins der Grinen Ebene jedes Jahr zu
schaffen. In der Vergangenheit hat sich erwiesen, daf nur
Uberfalle auf die Nivesen, die das ganze Wild fiir sich alleine
beanspruchen, das Uberleben eines Goblinstammes garantieren.
(Die Goblins glauben, (laB die Nivesen das Vieh von den
Steppen treiben, um daraus groBe Herden zu bilden. Deshalb
fuhlen sie sich vollig im Recht, wenn sie versuchen, sich mit
Uberfallen ihren Teil zuriickzuholen.)

Leider hat die Erfahrung den Goblins bisher gezeigt, daR direkte
Angriffe — und etwas anderes ist in der weithin iiberschaubaren
Ebene nicht méglich — sehr verlustreich sind, weil die Nivesen
exzellent mit ihren Kurzbégen umgehen. Gruum Grollfang,
Kriegerhduptling der Wildsau-Goblins, hat sich deshalb in
diesem Winter etwas vdllig Neues ausgedacht. Er ist mit
seinem Stamm nach Norden gezogen, wo er im Sommer wahrend
eines langen Jagdausfluges das Verborgene Tal entdeckt hatte.
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Damals falte er den Plan, die Karenherden, die am Winterende
durch den RabenpalB getrieben werden, mit kleinen
Schneelawinen zum Durchgehen zu bringen, und sobald die
Stampede das waldreiche Tal der fallenden Wasser erreicht hat,
einen Teil der Karene durch den Barenfluf® in das Verborgene
Tal zu treiben.

Um diesen Plan durchzufihren, 148t er stdndig den nérdlichen
Eingang der Rabenschlucht beobachten. Sobald eine Herde
gemeldet wird, plaziert Gruum zehn seiner Krieger an den
Steilhéngen der Schlucht. Sie haben die Aufgabe, mdglichst viele
Viehtreiber durch eine Lawine von der Herde zu trennen. Die
Halde aus Schnee und Steinen wird die Karene in zwei Gruppen
aufspalten. Eine Halfte wird in wilder Panik auf das Tal der
fallenden Wasser zujagen, wéhrend die andere Halfte der Herde
auf den Eingang des Passes zuriickdrangt.

Uberpriifen Sie, ob irgendwelche Helden in die Lawine geraten.
Dies geschieht mit 15 % Wahrscheinlichkeit (18-20 auf W20),
kann aber durch erfolgreiche Proben auf Gefahreninstinkt abge-
wendet werden. Betroffene erleiden 3W20 Schadenspunkte.
W20+10 Karene kommen in der Lawine um.

DAS CTAL DERrR
FALLEDDEN TWIASSER

Meisterinformationen:
Dieser Ort erhielt seinen Namen wegen der vielen Wasserfalle,
die Uber Steilhénge in den Talkessel stirzen. Er ist dicht
bewaldet, wodurch die Karene, die in Panik in das Tal
hineinlaufen, schnell gebremst werden. Schon bald I8st sich die
Herde in dem uniibersichtlichen Geldnde in viele kleine Gruppen
auf
Gruum Grollfang wartet hier mit dem Gros seiner Krieger, um
moglichst viele Karene durch den Wasserfall zu treiben, hinter
dem der Eingang in das Verborgene Tal liegt.
Die Goblins meiden die wenigen Viehtreiber, die mit der Herde
ins Tal gekommen sind. Sie treiben kleine Gruppen versprengter
Karene durch den Stillen Bach, um keine Spuren zu hinterlassen,
die auf ihr Versteck aufmerksam machen kénnten. Der Bach ist das
einzige Gewaésser im Tal, das nicht vereist ist — eine Tatsache, die
die Helden stutzig machen sollte, sobald sie die Herde wieder
vereinigt haben und feststellen, daR verdéchtig viele Tiere fehlen.
Der Stille Bach tragt kein Eis, weil die Goblins immer durch das
Bachbett zu ihrem Lager reiten.

OAS VERBORGENE TAL

eisterinformationen:
Hinter dem Vorhang des Wasserfalls, der den Stillen Bach speist,
fuhrt ein langer, natlrlicher Gang durch den Felsen, der
schlieflich in das Verborgene Tal miindet. An diesem rundherum
durch hohe Berge geschiitzten Ort liegt das Winterlager der
Wildsau-Goblins.

Fast hundert Behausungen finden sich hier. Manche sind nicht
mehr als ein mit Zweigen abgedecktes Loch in der Erde, andere
wurden aus Asten und einer Abdeckung aus Schnee errichtet.
Sogar einige windschiefe, schmutzige Zelte besitzt der Stamm.
Tagsuber herrscht hier hektische Betriebsamkeit. Frauen weiden
geschlachtete Karene aus und gerben das Leder, indem sie es
kauen. Uniibersehbare Scharen von Kindern wimmeln durch das
Lager, und uberall sieht man Wildschweine, die in freundlicher
Eintracht mit dem Stamm leben und den grébsten Unrat
wegfressen.

In der Mitte des Lagers stehen zwei primitive hdlzerne Statuen,
die Wildschweinwesen mit anndhernd goblindhnlichem Kérper
darstellen. Es handelt sich um Abbilder der Gotter des Stammes.
Tagslber halten sich die meisten Krieger im Tal der fallenden
Wasser auf. Abends kehren sie ins Lager zurlick, um lauthals von
ihren Erfolgen tber die "tumben Ménschlain® zu prahlen.

Wachen gibt es nur an dem Gang, der ins Tal fihrt. Wer tber die
umliegenden Berge zum Lager der Goblins gelangen will, muB ein
halbes Dutzend, zum Teil durch Aufschlage erschwerte Klettern-
Proben bestehen.

Im Talkessel befinden sich nicht nur die 40 Karene, die der Herde
der Nivesen abgenommen wurden, sondern noch 100 weitere, die
die Goblins bei friheren Uberfallen hierhergetrieben haben. Man
1aRt die Tiere frei im Tal herumlaufen, da fir die Karene ein Weg
Uber die umliegenden steilen Berghdnge unmdglich ist. lhren
Spielern sollte klar sein, daB ein plumper Uberfall auf dieses
Lager Selbstmord ist, so lange die rund 100 Stammeskrieger
anwesend sind. Mit dem Hauptling Gruum Grollfang hat die
Gruppe einen fir Goblinverhdltnisse sehr intelligenten
Gegenspieler, der genau weil}, wie wenige Viehtreiber die Herden
begleiten und daR sie seinem Stamm nicht ernsthaft geféhrlich
werden kdnnen. Auch wenn er das Leben seiner Krieger nicht
hoch achtet, wird er einen Kampf vermeiden, bei dem das Lager
der Goblins verwistet werden kdnnte, und sich zu Verhandlungen
bereit erklaren.

Besonders empfindlich reagiert er, wenn man droht, die beiden
Gotterbilder des Stammes zu vernichten. (Eine Freveltat, die nur
Helden mit einem AG-Wert von 2 oder weniger durchfiihren wir-
den. Oder aber besonders fanatische Zwdlfgotterglaubige!)

Da Gruum Grollfang ein schlauer Goblin ist, wird er sorgsam
darauf achten, sich nicht in Lebensgefahr zu bringen, und sich
lieber ergeben, als mit seinen Kriegern im Kampf das Leben zu
lassen.

Gruum Grollfang

MU10  KL8 INI3 CH®6 FF9 GE11 KK12
Besondere negative Eigenschaften: AG 9

MU10 LE38  AT/PA 13/11 (Reitersébel, W+3) RS5
GS GST 1 (oder wie Wildschwein) AU50 MR-20

Gruum tragt ein schmutziges Kettenhemd, einen Lederschild und ist mit
einem schweren Reitersabel bewaffnet.

Goblinkrieger
MU 6 LE12  AT/PA 8/6 (Speer, W+2)
GS GST1 (oder wie Wildschwein) AU 20

RS 2
MR -8

Die Goblins, die im Stammesverband leben, machen einen
deutlich weniger verwilderten Eindruck als jene Banden
marodierender Goblinkrieger, die die Spieler vielleicht aus dem
Mittelreich kennen. (Sie zivilisiert zu nennen, ware allerdings
zuviel des Guten.)

lhre Kleidung besteht aus lose zusammengenéhten Lederlappen,
ihre Bewaffnung aus einem Holzspeer mit Steinspitze, dazu einem
groBeren Steinmesser und eventuell einem leichten Schild.
Waffen aus Metall sind fir sie sehr kostbar und entsprechend
selten anzutreffen.

Reitwildschwein
MU15 LE22
GS 6(10) AU 40

RS 2
GW 6

ATIPA 8/2 (Hauer, W+2)
MR -4
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eine Mut-Probe bestehen, greifen sie zugunsten ihres Reiters in den

| Der Geschwindigkeitswert in Klammern gilt fir Tiere ohne Reiter. Nur wenn sie |

Kampf ein. Sollte bei dieser Probe eine 19 oder 20 fallen, wirft das
Wildschwein seinen Reiter ah und sucht das weite

DORBURG

Spezielle Informationen:

Manche nennen Norburg das "Festum des Nordens’, eine
Schmeichelei, die nicht driber hinwegtéuschen sollte, daR die
Stadt mit ihren rund 2.400 Einwohnern nicht einmal ein Zehntel
der GroRe der Kistenmetropole erreicht.

Erdwalle und hélzerne Palisaden umgeben Norburg. Nur bei den
Toren gibt es steinerne Befestigungswerke, wie man sie aus
sudlicheren Stadten kennt. Allein die prachtigen Handelskontore
am Marktplatz verleihen der Stadt, deren Gesicht in erster Linie
durch schlichte Holzhduser gepragt wird, einen gewissen Glanz.
Dennoch ist Norburg eine der reicheren Stadte des Nordens, denn
am Ende des Winters passieren die Karenherden der Nivesen dieses
Gebiet. Die Viehtreiber sind darauf angewiesen, die groe Briicke 6
Meilen westlich der Stadtmauern bei dem kleinen Dérfchen Ask zu
benutzen, weil der Born einen groRen Teil des Winters eisfrei bleibt
und ein Ubergang unmaglich ist. Der Briickenzoll betragt fiinf
Kreuzer fir jedes Karen und drei Heller pro Reiter.

Rund um Ask sind etliche Pferche angelegt, in denen die Herden
untergebracht werden kénnen. Scheunen, die bis unters Dach mit
Heu von der Griinen Ebene gefillt sind, garantieren die
Versorgung der Herden. Pferche und Futter kosten fur jeweils 100
Karene zehn Silbertaler taglich.

Alle Herden legen hier eine mehrtagige Rast ein, damit sich die
Tiere neue Fettpolster fir den Weg nach Festum zulegen kénnen.

Meisterinformationen:
enn auf eine Rast in Norburg verzichtet wird, sinkt das Tempo
er Herde von nun an um drei Meilen taglich, bis eine langere
Rast an einem guten Futterplatz eingelegt werden kann. Nirka
plant, mit der Herde vier Tage bei Ask zu verbringen. In diesem
ahr hat sich wegen der Zorgan-Pocken-Epidemie einiges
erdndert: Die Futterhdndler und Bauern &8t man nicht mehr in

ie Stadt, weil sie Umgang mit Nivesen hatten, die sie

ngesteckt haben kdnnten.

n den Stadttoren wird jeder Ankdmmling zum Ablegen seiner
bergewénder gezwungen und dann auf Anzeichen der Seuche
der frisch verheilte Pockennarben untersucht. Nur wer offen-
ichtlich vor Gesundheit strotzt und keine frisch verheilten
Narben aufweist, darf die Tore passieren. Diese strengen
icherheitsvorkehrungen wurden vom Stadtrat auf Anraten der
Magierakademie und des Alchimistenzirkels getroffen, die in
rofter Sorge sind, dal eine Pockenepidemie die ganze Stadt
ntvolkern konnte.

uf jeden Fall kann mindestens Nirka, die von den Pocken
erschont geblieben ist, die Stadt betreten. Sie wird dringende
Einkdufe, auch im Auftrag der Helden, gewissenhaft erledigen.
er in die Stadt kommt, kann vier Tage lang allen erdenklichen
Luxus vom o6ffentlichen Badehaus bis zu sauberen
Daunendecken genieBen. Beriihmt ist Norburg fiir die Statue der
‘WeiBen Rondra’, die auf dem Tempelvorplatz steht.’
Berihmtheit anderer Art geniet die Ogerfaust, eine Spelunke, in
er sich an langen Winterabenden Fallensteller, S6ldner und

Goldsucher aus dem ganzen Norden Aventuriens einfinden.
Bemerkenswert ist auch, dal in der Stadt ungewdhnlich viele
Elfen leben. (Sie machen fast 10 % der Einwohner aus.) In erster
Linie sind Auelfen anzutreffen, gelegentlich sieht man aber auch
Steppen- oder Firnelfen. (Weitere Informationen uber Norburg
finden Sie in der Box Rauhes Land im Hohen Norden, S. 59 ff;
einen Stadtplans in diesem Heft auf Seite 220.)

vOD €itelLkeit un® €bre

Meisterinformationen:
Phanta hatte sich schon zu Beginn des Viehtriebs in den Kopf
gesetzt, Wundersalben oder Zaubertranke in Norburg zu
besorgen, mit denen sie die entstellenden Pockennarben
verschwinden lassen kann. (Nirka hat sie wegen dieser
Besorgungen erst gar nicht angesprochen, weil sie weif, daB ihre
Anflhrerin fir solche Eitelkeiten nicht die Spur von
Verstandnis héatte.)
VVom Verbot, die Stadt zu betreten, 14kt sich die junge Nivesin
nicht aufhalten. Nachts klettert sie Gber die Holzpalisaden, um
sich im GroBen Haus der Schamanen (der Magierakademie)
behandeln zu lassen. DaB gerade die Akademie mit fur das
Seuchengesetz verantwortlich ist, ahnt sie nicht.
So wird die arglose Phanta dort auch prompt festgenommen, als
sie einem Magister ihr Anliegen vortragt. Sobald das im Lager

bekannt wird, schleicht sich Hern'sen heimlich davon, um seine
Geliebte zu befreien. Auch er wird bei dem Versuch verhaftet, in
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die Stadt einzudringen, und verletzt im Kampf zwei
Stadtgardisten.

Am dritten Tag nach der Ankunft der Herde in Ask tritt der Ma-
gistrat von Norburg zusammen, um uber die beiden Nivesen zu
Gericht zu sitzen. Sein Urteil lautet: zwanzig Peitschenhiebe fir
das verbotene Eindringen in die Stadt. AuRerdem sollen Hern'sen
fur den Angriff auf die Stadtwachen zwei Finger der rechte Hand
abgeschlagen werden. Am Morgen des nachsten Tages soll die
Bestrafung auf dem Marktplatz von Norburg 6ffentlich
vollzogen werden. Die 6ffentliche Entehrung zweier ihrer
Stammes-mitglieder kann Nirka nicht dulden, obwohl sie der
Meinung ist, da3 die beiden eine Strafe durchaus verdient haben.
Sie wird die Helden - von denen sie den Eindruck hat, daf} sie in
diesen Dingen Erfahrung haben - eindringlich darum bitten,
Hern'sen und Phanta zu befreien.

Da die Norburger an den beiden Nivesen ein Exempel statuieren
wollen, hilft nur eine umfangreiche Bestechung samtlicher
Wachen im Schuldturm (unter 50 Dukaten lauft gar nichts,
schlieflich wurden zwei ihrer Kameraden verletzt), die dann
einen Ausbruch der Gefangen vortduschen. Die Alternative dazu
ist ein gewaltsamer Befreiungsversuch.

Nirka wird die Helden begleiten, wahrend die anderen Nivesen
das Lager abbrechen und alles fir einen schnellen Aufbruch
vorbereiten.

Das Geféngnis liegt im studdstlichen Festungsturm der Stadtmauer
und ist Tag wie Nacht von sieben Stadtgardisten besetzt. Wenn
die Befreiung gelingt, werden die Nivesen noch in der selben
Nacht weiterziehen, um mdglichst viel Distanz zwischen sich und
die Stadtwachen von Norburg zu bringen.

Norburger Stadtgardist
MU12  LE33  AT/PA 11/9 (Speer, W+2)
AT/PA 10/10 (Schwert, W+4) RS 5 GS GST1MR -3

Die Gardisten tragen Lederriistungen und grofe, metallverstéarkte
Schilde. Bewaffnet sind sie mit Speeren und Schwertern. Wie die
meisten Stadtwachen haben sie immer ein offenes Ohr fiir einen
Uberzeugend vorgetragenen Bestechungsversuch.

In der Stadt reagiert man empdrt auf die Befreiung, und der
Magistrat setzt ein Kopfgeld von 100 Dukaten auf Phanta und
Hern'sen aus. Damit wird der Kopfgeldjager Sven Gabelbart auf
den Plan gerufen.

SVEN GABELBART

Meisterinformationen:

Sven ist ein Thorwaler, wie er im Buche steht: groR, blond und
blaudugig. Sein Spitzname riihrt von dem Kinnbart her, den er zu
zwei Zopfen geflochten hat. Er trégt eine helle Lederriistung und
den Pelz eines weillen Wolfes, dessen Schadeldach wie ein Helm
auf seinem Kopf liegt. Sven ist es nie gelungen, sein
Seekrankheitsproblem zu lésen, was ihn fir Kaperfahrten
denkbar ungeeignet machte. Deshalb ist er schon friih in einen
anderen ehrbaren Beruf Gbergewechselt und mittlerweile einer
der berihmtesten Kopfgeldjager in Firuns Land geworden.
Gemeinsam mit seinem Waldelfenfreund Falnokul wird er sich
auf die Fahrte der Helden heften, um Phanta und Hern'sen
zurlickzuholen. Beide Kopfgeldjager sind dafiir bekannt, mit einem
maglichst geringen Aufwand an Gewalt vorzugehen und ihre
Opfer fast immer lebend abzuliefern.

Sven Gabelbart hat einen etwas versponnen Ehrenkodex. Er
wiirde niemals auf Distanz eine "Beute niederschieRen (obwohl
er keine Skrupel hat, einen Gegner im Nahkampf mit der
Streitaxt ubel zuzurichten - "Hauptsache, man kann ihn noch
erkennen, wenn ich ihn abliefere ...").

Deshalb mufR er spatestens in der Endphase seiner
Verfolgungsjagd den Nahkampf mit der Gruppe suchen.

Sobald er das erste Mal auf Nirka trifft, a&ndert er schlagartig
seine Plane. Sie ist genau die Frau, die er schon immer gesucht hat,
um mit ihr ein Langhaus an der rauhen Kiste Thorwals zu bauen
und eine Familie zu griinden. Das Kopfgeld interessiert ihn jetzt
nicht mehr. Statt dessen wird er versuchen, Nirka zu entfiihren.
Auch die kihle Nirka findet Gefallen an ihm, was sie sich und
den anderen aber nicht so schnell eingestehen wird. Sven wechselt
deshalb bald seine Taktik. Zundchst versucht der Thorwaler,
indem er mit Falnokul nachts fackelschwingend auf die Herde
zureitet, die Tiere auseinanderzutreiben, um wahrend des
Durcheinanders, das dabei entsteht, die beiden Nivesen zu

fangen. Spéter schleicht er sich immer wieder an das Lager an, um
Nirka zu Duellen herauszufordern (die stets mit der volligen
Erschopfung der beiden Kampfer enden). Beide dulden nicht, daR
sich irgendein anderer in ihre Zweikdmpfe einmischt.

Weder die zwei Kopfgeldjager noch die Spieler wissen, dal sich
noch eine weitere Gruppe fir die Pramien interessiert. Wahrend
Sven und Nirka sich wieder einmal ein Duell liefern, kreisen sechs
Soldner den Lagerplatz ein. lhr Angriff erfolgt véllig
Uberraschend. Zunéchst versuchen sie, durch drei gezielte Salven
mit ihren Langbdgen die Gruppe weitgehend auler Gefecht zu
setzen, dann gehen sie zum Nahkampf (ber, und ein mérderisches
Gefecht entbrennt.

Sven Gabelbart
MU 13 KL12 IN15 CH11 FF11 GE15 KK18

AG 4 HA2-RA3 TA2 NG 6 GG 6 JZ3

ST11 LE68  AT/PA 15/13 (Schneidzahn, W+8)
MR 4 RS 3

Alter: 28 GréRe: 93 Finger Haarfarbe: blond Augenfarbe: blau
Herausragende Talente: Axte 11, Wurfwaffen 10, SchuBwaffen 10,
Gefahreninstinkt 8, Reiten 9, Schleichen 8, Sich verstecken 9, Zechen 8

Der Waldelf Falnokul
MU 12 KL16 IN13 CH13 FF12 GE15 KK12

AG 3 HA 2 RA 4 TA2 NG 6 GG 4 JZ3

ST9 LE32 AE45  AT/PA13/11 (Degen, W+3)
MR 6 RS 3
Alter: 214 GroRe: 88 Finger

Haarfarbe: kastanienrot Augenfarbe: himmelblau
Herausragende Talente: Stichwaffen 7, SchuRwaffen 17, Fahrtensuchen

9, Fallenstellen 8, Orientierung 8, Wildnisleben 12, Reiten 8, Schleichen
10, Sinnenschérfe 10
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Falnokuls Lieblingsspriiche:

SOMNIGRAVIS 8 (Oft schleicht sich der Waldelf nachts an das Lager
seiner Opfer an, um sie, wahrend sie noch am Lagerfeuer sitzen, mit
diesem Spruch in Tiefschlaf zu versetzen.)

EXPOSAMI CREATUR 9 (Ein Spruch, der den Kopfgeldjagern hilft, auch
gut versteckte Feinde aufzuspiren.)

BLITZ DICH FIND! 9 (Mit diesem Spruch und macht der EIf seine Gegner
im Nahkampf unschédlich.)

ADLER, WOLF UND HAMMERHAI 11 (In Adlergestalt fallt es sehr viel
leichter, Gejagte zu verfolgen und auszuspéhen.)

Weil Falnokul ein guter Bogenschutze ist, versucht er, wann
immer Gewalt unvermeidbar ist, seine Gegner mit dem
Langbogen auszuschalten. Im Nahkampf wird er durch tollkiihne
Attacken (gezielte Attacken +3) zum Schrecken seiner Feinde.
Andere Elfen halten ihn fir ausgesprochen badoc, und keiner
seines Volkes kann sich erkldren, was Falnokul an einem Rauhbein
wie Sven Gabelbart gefunden.

O€Rr silvAnoen

Allgemeine Informationen:

Vor euch erhebt sich wieder einmal eine Waldinsel aus den Weiten
der verschneiten Steppe. Erst beim Naherkommen zeigt sich, daf
dieser Wald anders ist als alle, die ihr bisher auf eurer Reise durch
Firuns Land gesehen habt. Obwohl der Frihling noch viele kalte
Tage entfernt ist, tragen alle Baume des Waldes schon Blatter.

Spezielle Informationen:

Nirka gibt Anweisung, ein Lager am Waldrand aufzuschlagen und
die Karene zwischen die Bdume zu treiben. Die Nivesen nennen
diesen Ort "Silvanden Fae'den Karen', was ganz prosaisch "Wald
der fetten Karene" heiBt. Nur der alte Het'ahm weist darauf hin,
daB manche diese Waldinsel auch “Silvanden Fae’, "Wald der Feen"
nennen.

Tiere, die sich eine Nacht dort aufhalten, kommen am néchsten
Morgen so gemastet aus dem Wald heraus, als héatten sie eine
Woche auf einer fetten Weide gestanden.

Die Nivesen werden die Helden eindringlich davor warnen, tiefer
zwischen die uralten Baumen vorzudringen. Angeblich dulden die
Geister des Waldes, die den Schatz eines versunkenen
Koénigreiches bewachen, nicht die Anwesenheit von Menschen.
Als die Nivesen ihr Nachtlager aufgeschlagen haben, hért man aus
der Tiefe des Waldes Harfenmusik, und tanzende Lichter bewegen
sich zwischen dem Geaést.

eisterinformationen:

Der Silvanden Fae liegt abseits der Strecke Norburg-Festum in
der Nahe des Ortchens Walden. Es handelt sich um einen Rest
jener gewaltigen Walder, die nach dem Tode Sumus aus ihrem
noch warmen Leib gesprossen sind und einen Hauch
Gottlichkeit in sich tragen, oder besser gesagt, die einfach anders
sind als andere Walder. Heute haben Naturkatastrophen, aber
auch die Axte der Menschen diese Forste fast vom Antlitz der
Welt verschwinden lassen. Nur der Schutz, den Niamh diesem
Ort gewahrt, bewahrte ihn vor einem ahnlichen Schicksal.

Kopfgeldjager

MU14 KL11 IN13 CH9 FF12  GE15 KK15
AG 3 HA 1 RA3 TA3 NG4 GG7 JZ5
ST 8 LE50  AT/PA 13/11 (Schwerter, W+4) MR5 RS 4
Herausragende Talente: SchuRwaffen 12, Fahrtensuchen 8, Schleichen 8

Das Leben dieser sechs Gestalten hat sich gréRtenteils zwischen
Feldlagern, Schlachtfeldern und schmutzigen Kaschemmen
abgespielt.

Sie kennen alle Gblen Tricks im Schwertkampf und werden ihre
Gegner mit Serien von gezielten Attacken regelrecht
zusammenschlagen, nachdem sie deren Kampfkraft durch
BeschuR aus dem Hinterhalt schon geschwacht haben.

Doch auch sie schdtzen ihr eigenes Leben hoch und werden
lieber fliehen oder sich ergeben, als sich toten zu lassen.
\Versprechungen von ihnen ist allerdings mit Mif3trauen zu
begegnen. Die sechs sind mit Lederristungen und Schilden
gewappnet.

FACOEND KARED

VO DER KUDNSC, €ihen
GIALD ZU BETRECED

Meisterinformationen:
Der Silvanden Fae 14t sich in drei Stunden bequem zu FuR
umrunden. Versucht man aber, quer durch den Wald zu gehen,
so gelangt man schon nach wenigen Minuten nur ein wenig ent-
fernt von der Stelle, an der man den Wald betreten hat, wieder an
seinen Rand.
Folgen die Helden den Tieren, die in den Wald hineingehen, so
verwirren sich schon bald ihre Sinne (wiederholte Orientierungs-
Probe +15). Nach einer gescheiterten Probe finden sie sich
erneut am Waldrand wieder. Wenige hundert Schritt hinter der
Waldgrenze gerat man an den Rand einer magischen Barriere,
hinter der sich das Raum- und Zeitgefiige verschoben hat. Der
Zauber des Forstes verhindert, daR Wesen, die zu komplexen Ge-
dankengdngen in der Lage sind, diese Schwelle tiberwinden.
Gerade weil die Helden — das wollen wir ihnen schon
zugestehen — intelligenter als Karene sind, werden sie hier in
die Irre geleitet, wahrend die Herde auf geradezu wunderbare
Weise nach und nach im Wald verschwindet.
Mit einen Trick kdnnen aber auch Menschen die Barriere lber-
winden. Wer mit verbundenen Augen und verhdngtem Zigel in
den Wald reitet und dabei das Pferd seinen Weg suchen 1aRt, kann
die magische Schwelle (iberwinden. Wenn die Abenteurer nicht
von alleine auf dieses Idee kommen, sollten sie bei einem ihrer
Versuche, in den Wald einzudringen, einen moosiiberwachsenen
Stein finden, in den das Bild eines Reiters mit verbundenen Au- '
gen und eine Inschrift in Isdira eingemeifelt sind. Dort heift es:
“Traue deinem Gefahrten und du wirst den Weg finden."

VOD FEEN UND GEiSTERD

Meisterinformationen:
Wenn es den Helden gelungen ist, in den Silvanden Fae
einzudringen, kénnen sie ganz in der Néhe tanzende Lichter
beobachten. Um einen Menhir, eine Felsnadel, inmitten einer
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tung fliegen fiinfzig kleine Wesen, die aussehen wie winzige
Menschen mit Libellen- oder Schmetterlingsfligeln. Jede dieser
Blitenjungfern oder Ladifaahri ist von einer Lichtaura umgeben.
Sobald ein Held die Lichtung betritt, werden sie in alle
Himmelsrichtungen davonflattern. Tagsiuber, wenn sie ihr
Lichtschein nicht schon von weitem verrét, rdchen sich die Feen
dafilr, daRB sie bei ihren néchtlichen Fest gestért wurden, und
treiben allerlei Schabernack mit den Eindringlingen (was
wortlich zu nehmen ist, da sie die Koboldzauber beherrschen).
Ernsthaften Schaden werden sie allerdings keinem zufiigen, der
ihren Wald betreten hat.

Schon nach kurzer Zeit werden die Abenteurer feststellen, daf
der Silvanden Fae viel tiefer ist, als er, von auflen betrachtet,
scheint. Zum Umkehren ist es nun allerdings zu spat, denn
genau so, wie es zuerst unmdglich schien, in den Wald
einzudringen, so findet sich jetzt kein Weg mehr hinaus. Pferde,
denen man freien Lauf [&4B8t, werden sich immer Richtung
Westen bewegen. Auch wenn die Helden versuchen, eine andere
Richtung einzuschlagen, werden sie bald feststellen, daRB sie auf
geheimnisvolle Weise schon nach kurzer Zeit wieder gen Westen
reiten, egal wie sehr sie sich bemihen, nicht ihre Richtung zu
verlieren. Nur wer vom Wasser des Duan trinkt, des Sees in der
Mitte des Waldes, kann den Bann des Zauberwaldes brechen. Ob
sich die Helden nun beeilen oder ganz gemachlich reiten, den
See erreichen sie genau wie alle Karene, die mit ihnen den Wald
betreten haben, erst nach sieben Tagen.

Tagsuber reiten die Helden durch eine lichtdurchflutete
Waldlandschaft, in die der Friihling mit aller Pracht Einzug
gehalten hat. Auch die Abende sind angenehm mild und stehen
damit in krassem Gegensatz zu all den naBkalten Néchten, die
die Spieler im Schnee des Nordlandes verbracht haben. In der
Woche, die sie durch den Zauberwald reiten, kénnen sich die
Geféhrten vollstandig wieder erholen. Alle Wunden heilen aus,
und Magiebegabte kdnnen ihre gesamte Astralenergie
regenerieren.

Lassen Sie als Meister lhre Gruppe von weitem weidende
Einhdrner beobachten, spielen Sie den Streit mit einer Dryade
aus, die der Meinung ist, daR "diese ungehobelten Rundohren” ihr
Lagerfeuer viel zu nahe an ihrem Baum entfacht haben und sie
moglicherweise verbrennen wollen. (Ein Streit, in den sich
moglicherweise sogar ein oder zwei Waldschrate einmischen.)
Maulende Wurzelbolde werden die Pferde der Gruppe
erschrecken, weil sie beinahe auf einen ihrer Gefdhrten getreten
hatten. (Wurzelholde sind kleine Wesen, denen Grasbiischel und
Blumen auf dem Riicken wachsen, so da man sie fast nicht
erkennen kann.)

Eines Nachts ist wunderschone Flétenmusik zu horen. Folgen die
Helden den Tdnen, gelangen sie wieder auf eine Lichtung mit
einem Menhir. Dort sitzt ein lockiger, bocksbeiniger Kerl, der auf
einer Hirtenflote spielt. Sobald ein Abenteurer die Lichtung
betritt, bricht der Bursche seine Melodie ab und wartet, bis alle
nahe genug herangekommen sind. Dann beginnt er, eine ganz
andere, wilde Weise zu spielen, und wer nicht mindestens eine
Magieresistenz von 10 hat, wird den Rest der Nacht wie ein
Besessener nach seiner Flote tanzen. Am nachsten Morgen sind
die Helden dann v6llig erschopft und nicht mehr in der Lage,
dem seltsamen Musikanten zu folgen, der lachend im Wald
verschwindet.

In einer anderen Nacht zieht in der Nahe des Lagers der Spieler
eine geisterhafte Reiterkavalkade vorbei. Die schemenhaften,
prachtig geschmiickten Rdsser und ihre Reiter, erlesen gekleidete
Elfen (von auffallend grofem Wuchs), machen den Eindruck, als
waren sie auf dem Weg zu einem Hoffest. Folgen die Helden
ihnen, gelangen sie zu einer Anhéhe mit einem Kreis stehender
Steine auf der Kuppe.

Die Elfen reiten direkt in den Hiigel hinein, und fir einen kurzen
Moment sind marmorne Sdulenhallen in seinem Inneren zu sehen.
lhren Spielerhelden ist es unmdglich, in diesen verborgenen Palast
einzudringen. Den Rest der Nacht kénnen sie jedoch berauschende
Musik und den Larm eines grofRen Festes durch das Erdreich
dringen hdren.

Auf diese oder ahnliche Weise sollten Sie jeden der sechs Tage,
die die Helden brauchen, um den See Duan zu erreichen, mit
einem besonderen Ereignis ausschmicken, so daB der Gruppe ihr
Aufenthalt im Silvanden Fae nie langweilig wird. Sogar ein oder
zwei Elfen aus Fleisch und Blut kénnen getroffen werden, aber
diese sind in der Regel viel zu sehr in den Flirt mit einer Nymphe
vertieft oder mit dem Dichten von Liebesliedern beschaftigt, um
den Abenteurern irgendeine verniinftige Auskunft Gber den Weg
aus dem Zauberwald geben zu kénnen.

niaAmb
Allgemeine Informationen:
Nach einem Ritt von sieben Tagen erreicht ihr einen kristallklaren

See, an dessen Ufer eine wunderschéne blonde Frau Harfe spielt. In
der Mitte des Sees erhebt sich eine dicht bewaldete Felseninsel.
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Uberraschend bricht die Frau ihr Spiel ab, wendet sich um und heiRt
euch willkommen.

Meisterinformationen:

Auch wenn sie nach wie vor jugendliche Frische ausstrahlt, ge-
hort die blonde Niamh zu den dltesten Wesen Aventuriens. Sie
ist neben Fenvarien vielleicht die einzige Uberlebende jenes
alten Elfenvolkes, das zu Zeiten, als die Khom-Wdste noch ein
blihender Garten war, den Kontinent bevédlkerte. Sie weil3 viel
Uber die groBe Vergangenheit der Elfen und das Erscheinen des
Namenlosen Gottes zu berichten, der den Hohen Elfen und ihren
Gottern die Fehde erklarte.

Er lieB die Quellen versiegen und heile Winde durch die Géarten
fegen, bis alles Griin in und um Tie Shianna, die gleiRende Stadt,
verdorrt war. Mit Seuchen und Erdbeben suchte er das alte Volk
heim und marschierte schlieflich mit einer Armee, in der Oger
und Trolle die Geringsten waren, gegen die Mauern der
verfallenden Stadt.

Dies war der Tag, an dem das alte Volk aufhérte zu bestehen und
die Diaspora des Elfenvolkes begann. In alle Winde verstreuten
sich die Uberlebenden und wurden zu den Stammvétern der Step-
pen-, Au- und Waldelfen und all der kleineren Elfenvélker, die
die entlegenen Gebiete Aventuriens bewohnen. Fenvarien aber,
der Konig des hohen Volkes, geriet in die Hande des
Namenlosen, und wenn er nicht gestorben ist, schmachtet er bis
heute in einem der Kerker des finsteren Gottes.

Niamh, ehemals eine grofe Zauberin des hohen Volkes, rettete
sich in den alten Wald, den die Nivesen heute "Silvanden Fae den
Karen" nennen, und schuf dort — unterstitzt durch die Magie
der alten Bdume — ein Refugium, in dem viele jener Wesen
Zuflucht fanden, die frither die Garten von Tie Shianna
bevolkerten und den Untergang der alten Stadt uberlebt hatten.

Im Feenwald hat Niamh aber nicht nur Fliichtlingen Obhut ge-
wahrt, sondern auch Erscheinungen und lllusionen geschaffen,
um einen Teil des Glanzes ihrer alten Welt zu bewahren. So sind
die Reiterkavalkaden und die Feste in den Hlgeln nichts als
Gaukeleien, die an die Pracht des alten Kdnigshofs erinnern.
Trotzdem kdnnen sie Angehdrigen des Elfenvolkes geféhrlich
werden, die in diesen Wald kommen, um von einer grofRen
Vergangenheit zu traumen, die heute nur noch in Fragmenten
durch die Marchen der verschiedenen Elfenvélker und durch den
Silvanden Fae lebendig erhalten wird. Viele dieser Elfen streifen
fir Jahr-zehnte durch den Zauberwald, und manche verlassen ihn
nie mehr.

Sehr schnell verliert man hier jedes Gefiihl fur Zeit, und selbst
unter den extrem langlebigen Elfen kam es schon vor, dal Heim-
kehrende nicht mehr wiedererkannt wurden. Sie alle meiden den
Duan, denn sie wissen, daB jeder, der das Wasser des Sees trinkt
und nicht unter dem besonderen Schutz von Niamh steht, den
Wald wieder verlassen muR. Jeder Schritt, den man danach tut,
fuhrt unweigerlich naher zur magischen Barriere, die den Wald
umgibt.

Niamh ladt die Helden auf die Insel Oisin ein (die sie nach
ihrem Geliebten in Tie'Shianna benannte), um ihnen ein weiteres
Wunder aus ihrem Reich zu zeigen. Wahrend sie in einem
kleinen Nachen uber den See fahren, kénnen alle Helden, die
einen AG-Wert von mindestens 3 haben, unter den Wellen des
Duan eine Stadt aus Alabaster und Marmor sehen. Silberne
Brunnen und Statuen aus Achat und Jade schmiicken die Platze
dieser Metropole. Gewaltige Géarten erstrecken sich vor den
Stadtmauern bis an den Horizont. Auch dies ist eine Illusion: ein
Abbild des zerstérten Tie Shianna.

Auf Oisin fliihrt Niamh die Spieler in eine kleine Grotte. Hier
lebt sie allein mit ihrem Jagdfalken Perceval.

Die Aura des Waldes bewirkt, daB keiner, der ihn betritt, altert,
und so Uberlebten nicht nur die Geschdpfe aus den Gaérten
Tie'Shiannas unverandert die Zeitalter seit dem Untergang der
Stadt, sondern auch der Falke, der die Abenteurer miftrauisch
aus seinen goldenen Augen beobachtet. Niamh braut indes ei-
nen Krautersud, der die Helden dazu bereit machen soll, den
Ausgang aus Silvanden Fae zu finden. Alle Fragen, die die
Abenteurer ihr Gber den Wald stellen, beantwortet sie
wahrheitsgemaR. Uber Pardona kennt sie nur Legenden, von
Tie'Shianna hingegen kann sie recht detailliert erzahlen, und
wéhrend die Gefahrten den Krédutersud trinken, erscheinen
ihnen die Geschichten Niamhs im selben MaRe lebendiger, wie
sie mider werden. Ans Ende sind alle eingeschlafen.

Wenn die Helden wieder erwachen, liegen sie am Rand der
Waldinsel, die sie vor einer Woche betreten haben, im Schnee.
Rund um sie herum ist das unruhige Schnauben von Karenen zu
horen, und auch die Pferde, die sie am Ufer des Duan
zuriickgelassen haben, sind wieder da.

lhre nivesischen Freunde werden die Helden je nach Mentalitat
mit Schaudern betrachten oder Witze machen, wenn sie behaup-
ten, eine ganze Woche im Silvanden Fae gewesen zu sein, denn
nach ihrer Meinung sind héchstens zehn Stunden vergangen,
seit die Gruppe das Lager verlassen hat. Dies ist das letzte Wun-
der, das den Helden im Zusammenhang mit dem Zauberwald
begegnet. In Niamhs Reich vergeht die Zeit schneller als
auBerhalb der magischen Barriere. So erklart sich auch, warum
die Karene “so fett, als hitten sie eine Woche auf einer guten
Weide gestanden’, aus der verwunschenen Waldinsel
zurlickkehren, denn genau wie die Helden haben sie sich
tatsachlich eine Woche lang dort aufgehalten.

Die schlafenden Abenteurer konnten aus dem Wald gebracht
werden, weil Niamh fiir den Kréutertrank das Wasser des Duan
verwendete. Dazu mengte sie ein starkes Schlafmittel und
brachte, sobald der Trank wirkte, die Helden mit ein paar
Gehilfen uber die magische Schwelle aus dem Wald.

Die Episode im Wald der Niamh dient dazu, den Spielern nach
ihren Abenteuern im Himmelsturm zusétzliche Informationen
Uber das alte Volk der Elfen zu verschaffen, die ihnen helfen
werden, die Prophezeiungen und alten Inschriften richtig zu
deuten, mit denen sie im weiteren Verlauf ihrer Reisen
konfrontiert werden.
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ADKUDFC iD FESTUM oover

Ocr Lobn ber mihen

Allgemeine Informationen:

Je weiter ihr nach Stiden kommt, desto warmer wird es. Die
Karenherde laRt mittlerweile einen breiten braunen
Schlammstreifen zuriick, wo sie die verschneite Steppe durchquert.
Endlich, nach mehr als vier Wochen bei der Herde, seht ihr die
roten Backsteinmauern Festums vor euch.

Spezielle Info'mationen:

In Festum ist man sehr viel aufgeklérter als in Norburg. Nur wer
offensichtlich noch an den Zorgan-Pocken leidet, darf die Stadt nicht
betreten. Allen anderen steht es frei, nach Herzenslust durch die
Hafenmetropole zu schlendern, den Dockarbeitern zuzusehen oder
die Bornlandflotte zu besichtigen, die (iber den Winter im Héafen
der Hauptstadt vor Anker liegt.

Nirka besucht zunéchst die Fleischhauser des Grofhandlers
Pauperin, dem ihr Stamm schon seit langem seine Karene verkauft.
Phanta sieht sich nach der Halle des Quecksilbers — der drtlichen
Magierakademie — um, wo sie sich nach bestimmten Salben und
Tranken erkundigen wird.

Der groRere Teil der Viehtreiber bleibt aber noch auBerhalb von
Festum, denn am Tag der Ankunft gilt es, die Herde in die Pferche
vor den Stadtmauern zu treiben.

eisterinformationen:

Rechnen Sie grob aus, wie viele der rund 300 Tiere, mit denen
der Zug aufgebrochen ist, auch tatsachlich den Weg bis nach
Festum Uberstanden haben. (Vielleicht sind es nach einem

im Winterlager Gruum Grollfangs ja sogar mehr geworden.)
Gehen Sie jedem Spieler 300 Abenteuerpunkte. Auch Geld winkt
der Gruppe, denn Nirka besteht darauf, ein Zehntel vom Wert der
Herde unter den Leuten um Kapitan Phileasson aufzuteilen. Fir
jedes Karen erhélt sie von Pauperin 50 Silbertaler. Die Pramie fur
ihre Helfer 14Rt sie sich bar auszahlen. Uber den restlichen Betrag
werden Wertbriefe aufgesetzt, die der Stamm bei jeder
Handelsniederlassung des Hauses Stoerrebrandt gegen Waren
eintauschen kann.

Die Nivesen werden nicht sehr lange in Festum bleiben. Die grofRe
Stadt ist ihnen unheimlich. Drei Tage nach dem Handelsabschluf3
verlassen sie die uberfullten Stralen Festums und machen sich auf
den Rickweg zu ihrem Stamm. Phanta hat in der Magierakademie
diverse Tinkturen erhalten, mit deren Hilfe sie ihre alte Schonheit
wiederzuerlangen hofft. Ob Nirka ihre Stammesbrider begleitet
oder an der Seite Sven Gabelbarts neuen Abenteuern
entgegenreitet, liegt in der Hand des Spielleiters.

In den Spelunken von Festum kdnnen Ihre Helden sehr bald
erfahren, daf vor einer Woche ein Mann, auf den die
Beschreibung Beorns palit, in der Stadt eingetroffen ist. Eine
Karenherde hat er nicht begleitet. Wéahrend der zwei Tage, die er
in Festum geblieben ist, hat er in der Archiven der
Magierakademie und des Rathauses Nachforschungen iber einen
"Wolfsritter” angestellt, der vor 300 Jahren in den Norden
gekommen sein soll. AuBerdem fragte er nach einer
‘Silberflamme”. Nachdem er keine befriedigenden Antworten
erhalten hat, ist er nach Vallusa weitergeritten.

VO DEM, DAS KOMMET WIRO:
€im UBERBLICK

Meisterinformationen:

Die néchsten drei Abenteuer verwickeln Kapitén Phileasson und
seine Gefahrten tiefer in die Geschichte um das untergegangene
Tie'Shianna. Zwei magische Schliissel gilt es zu erringen, die den
Helden spéater einmal den Weg zu Orima, der Herrin der
Weisheit, 6ffnen werden.

Bereits im ersten Abenteuer tauchen neue, gefdhrliche
Gegenspieler auf. Der Preis, den Beorn der Blender im
Himmelsturm fir seine Freiheit zahlen mufte, war hoch. Er
wurde gezwungen, ein Biindnis mit Pardona einzugehen, die im
Auftrag des Namenlosen Gottes erkunden soll, wer hinter
diesem geheimnisvollen Wettrennen der beiden Kapitane steckt.
Was fir ein Geschoépf Pardona wirklich ist, kann Beorn nicht
einschétzen; er weil3 nur, daB sie ebenso méachtig wie abgrundtief
bose ist.

Um ihre Einmischung vor dem Angesicht der Zwdlfgotter zu ver-
bergen, ist Pardona gezwungen, auf ihre fast schon gottlichen
Méchte zu verzichten und in einer menschlichen Inkarnation an
dem Abenteuer teilzunehmen. So darf sie keine Méchte
einsetzen, die nicht auch einem Sterblichen verfugbar waren.
Pardona

nimmt die Gestalt der Travia-Geweihten an, die Beorn begleitet
hat und im Himmelsturm Pardonas Opfer wurde. Dabei unterlauft
Pardona ein kleiner Fehler. Sie behélt ihre eigene grine
[Augenfarbe, statt die braunen Augen der Geweihten
nachzuahmen. (Den Geféhrten kann dies bei einer Sinnenschérfe-
Probe +12 auffallen, wenn sie der falschen Geweihten begegnen.)
Pardona hat zundchst kein Interesse daran, die Gruppe Phileassons
zu vernichten. Mdglicherweise wiirde das Rennen abgebrochen,
wenn einer der Konkurrenten frithzeitig zu Tode kdme. Dann
bliebe das Geheimnis, das hinter dem Unternehmen verborgen ist,
fiir immer verhiillt. Fiir den Fall, daR ihre “Verkleidung durchschaut
werden sollte, kann Pardona in einer neuen Gestalt Phileasson
verfolgen, um zu erkunden, was hinter den Aufgaben steckt, und
die Plane der Zwolfgotter zu Gunsten des Namenlosen wenden.
Diese Information ist Ihr grotes Geheimnis als Spielleiter! lhre
Mitspieler werden vermutlich eine ganze Weile brauchen, um den
"Wolf im Schafspelz' zu erkennen. (Auch Hellsichtmagie wird den
Helden kaum weiterhelfen, da sie standig eine freizauberische
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Variante des AUARARCANIA DELEATUR aufrechterhdlt, der
nur mit einem Zauberzuschlag von 30 Punkten zu durchschauen
ist. Sollte dies einem Held wider Erwarten gelingen, sollte er
sich dartber im klaren sein, daB Geweihte normalerweise keine
magische Aura haben. Allerdings wird Pardona diesen Erkennt-
nis-Zauber vermutlich bemerken, was einen #rgerlichen Unfall
mit tédlichen Folgen fiir den betreffenden Helden sehr
wahrscheinlich macht ...)

Im folgenden Abenteuer, bei dem Sie groBten Wert auf die
Gestaltung einer méglichst unheimlichen Atmosphére legen
sollten, folgen die Helden der Spur des Erm Sen, eines wichtigen
Offiziers in den Tulamidenkriegen unter Kaiser Eslam 1V. Auf
dieser Suche werden die Gefdhrten zum ersten Mal mit einer
Kriegerin der Beni Geraut Schie konfrontiert. Lailath, die nach
Jahrhunderten als Nachtalp wieder eine fleischliche Gestalt
annimmt, kann fiir die Gruppe zur unsicheren Verbiindeten oder
zum tddlichen Feind werden. Mehrfach stofen die Geféhrten auf
verlorene Seelen, die niemals Zugang zu Borons Hallen gefunden
haben. SchlieRlich fallt in der Burgruine am Sturmhaupt die
Entscheidung, wer kinftig die Silberflamme, das
sagenumwobene Schwert des Bewahrers’, fithren wird.

Die fiinfte Aufgabe geht das Gefolge um Kapitéan Phileasson von
vornherein unter falschen Voraussetzungen an, da es Pardona
gelingt, den Orakelspruch Shayas zu verféalschen. Der Reiflzahn
einer Seeschlange soll gefunden werden, die einzige Waffe, die im
sechsten Abenteuer den Wachter des Largalahen verwunden
kann. Durch den falschen Orakelspruch getduscht, werden die
Helden zuné&chst nicht von der Grotte der Einkehr wissen und

vielleicht den verhéngnisvollen Fehler begehen, sich mit einer
lebenden Seeschlange einzulassen.

Sobald die Gruppe an den "Zahn der Schlange” gelangt, kann
sie die Suche nach dem "Largalahen” aufnehmen, einem
méachtigen magischen Gegenstand, der als zweiter Schliissel
gebraucht wird, wenn die Helden den Weg zur Goéttin Orima,
der Quelle des Wissens, finden wollen.

Vor langer Zeit ist dieses Artefakt im Perlenmeer verschwunden.
Flnfzig Jahre ist es her, seit zwei Schwarzmagier den kostbaren
Kelch im Herzen der Sargassosee wiederentdeckt haben. Doch
kaum hatte sie das Artefakt gefunden, gerieten die beiden Zau-
berer und der Spinnendédmon, der ihnen hei der Suche geholfen
hatte, in Streit miteinander. Der Ddmon gelangte dabei in den
Besitz des Largalahen, doch verhinderte ein Bann der Zauberer,
daB er mit der Beute in seine eigene Sphére fliehen konnte. Seit:
dem belauern sich die ehemaligen Verbindeten zwischen den
Schiffswracks im Algenfeld der Sargassosee und warten auf eine
glinstige Gelegenheit, um iber ihre Gegner zu triumphieren.

In diese Situation platzen die Abenteurer um Phileasson und
Beorn dem Blender, und ein intrigantes Spiel um den Besitz des
Largala'hen beginnt.

Entscheidend fiir das siebte Abenteuer, Wie der Wind der Wii-
ste, ist, dal Beorn entweder in den Besitz der Silberflamme oder .
des Largala'hen gelangt. Sorgen Sie also dafiir, da Ihre Spieler
einmal eine Niederlage erleiden, was bei zwdlf Aufgaben
durchaus keine Schande ist. Die Macht, iber die Sie mit der
Meisterfigur Pardona verfligen, gibt Ihnen ein Mittel an die Hand,
diese Niederlage plausibel zu gestalten.

DAS VIERTE ABENTECUER:
AUF OER SPUR
O€s WIoLFes

Meisterinformationen:

Mit dem Ratsel um den Wolfsritter und die Silberflamme beginnt
das vierte Abenteuer auf der Reise des Kapitdns Phileasson, das
die Helden in die vom Ogerzug verwiisteten Ebenen siidwest

lich von Vallusa fiihren wird. Es gilt, die Spur eines Feldherren
aus dem Kaiserreich aufzunehmen, der seit mindestens 250
Jahren tot sein dirfte. Vielleicht hat zwischen ihm und der

ersunkenen Stadt Tie'Shianna eine Verbindung bestanden.

AlLCTe UnO neue Feinde

Meisterinformationen:

Wie Kapitén Phileasson hatte auch Beorn der Blender eine Reihe
von Geféhrten um sich geschart. Im Himmelsturm lief er dann den
aufgescheuchten Nachtalben und Pardona in die Arme. Dort verlor
der Kapitan seine samtlichen Gefolgsleute und war ge-

zwungen, sich auf einen Pakt mit Pardona einzulassen. Ohne
die dritte Aufgabe zu erfillen, durchquerte er mit der Dienerin
des Namenlosen das winterliche Nordland und erreichte Festum
noch vor seinen Rivalen. In der Hafenmetropole heuerte er neue

Abenteurer an, die ihn in Zukunft begleiten werden.
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cine Alce geschichce

Drei Jahre nach der Erscheinung Rastullahs in Keft 230 v.H. muf}
Kaiser Eslam IV wegen des verlustreichen Krieges mit den
verschiedenen Novadistammen die Unabhéangigkeit der Khom
anerkennen. Eine Schlappe, die die stolzen Offiziere in den
wenigen verbliebenen Garnisonsstadten dieser Region nicht
hinnehmen wollen. So beginnt schon kurz nach dem
FriedensschluB ein wilder Kleinkrieg.

229 v. H. wird Uber ein kaiserliches Edikt die Aushebung von sechs
Schwadronen leichter Kavallerie befohlen. Sie sollen die tulami-
dischen Reiter ersetzen, die bislang in der Armee gedient haben,
denen aber seit Beginn der Rebellion kein kaiserlicher Offizier
mehr vertraut.

Hier beginnt die Geschichte Erm Sens. Wie viele andere Nivesen,
die Abenteuer jenseits der heimatlichen Steppen suchten, hatte er
sich in die Stammrolle dieser neuen Truppe eingetragen. Schon
bald fiel Erm Sen, der dritte Sohn eines Hauptlings, durch sein
ungewo6hnliches militarisches Talent auf. Endet eine solche
Begabung fir einen "Barbaren ohne Beziehungen' in
Friedenszeiten meist mit dem Rang eines Bannertragers, so ebnet
Rondra ihren Gunstlingen im Krieg den Weg mit dem Schwert.
Schon 223 v H. war Erm Sen Oberst der leichten Kavallerie in
Unau und gehodrte zum Fithrungsstab der Wistenlegion' unter
Marschall Oswald vom Waldenstein.

In diesem Jahr schlug der Nivese dem Generalstab in Gareth vor,
ein Regiment Kamelreiter aufzustellen, das fliehenden Novadis
fortan in die Tiefe der Khom folgen kénne, was zu Pferde nicht
maoglich sei. Wenige Wochen spéter erhielt er darauf ein neues
Kommando und wurde mit der Aufstellung des legendéren
‘Kamel-Korps beauftragt. Die Erfolge Erm Seins machten das
‘Unauer KK bald zu einer der popularsten Armee-Einheiten im
ganzen Kaiserreich.

In der Wistenlegion kam es deshalb immer wieder zu
Auseinandersetzungen mit Offizieren, die den "barbarischen
Emporkémmling” um seinen Ruhm beneideten. Doch der
"Steppenwolf" — so nannten ihn Freund und Feind wegen des
Silberwolfs, der niemals von seiner Seite wich — lief8 sich durch
diese Rénkeschmiede nicht beeindrucken.

222 v.H. schickte Marschall vom Waldenstein die Kamelreiter we-
gen angeblicher Befehlsverweigerung auf eine Strafexpedition: Die
Truppe sollte von Unau nach Punin reiten, um dort neue Rekruten
und Ausristung abzuholen und auf schnellstem Wege
zuriickkehren. Jedes Novadilager, das an dieser haufig von
Salzkarawanen begangenen Piste lag, sollte dabei vernichtet
werden — ein Todeskommando, das zu uberleben
unwahrscheinlich war, wie jeder in der Wiistenlegion wufte.

Der Vernichtungsfeldzug fiihrte dazu, daR sich die zerstrittenen
Novadistamme unter der Fiihrung Malkillahs vereinten und ei-
nen heiligen Krieg gegen die Soldaten des Kaisers ausriefen. Im
Verlauf eines der Gefechte fiel Erm Sen, ohne daf er wulte, was er
da erbeutet hatte, das Schwert des Bewahrers', die den Beni
Geraut Schie heilige Klinge Silberflamme, in die Hande. Alle
Versuche der Wistenkrieger, die Waffe durch Uberraschende
Uberfille zuriickzugewinnen, scheiterten. Doch auch das Kamel-
Korps hatte einen blutigen Tribut zu entrichten: Nach den
standigen

Angriffen der “Verschleierten  und verschiedener Novadistaimme
kehrten von den 400 Kamelreitern, die Unau verlassen hatten, nur
37 zuriick.

Wahrend der Steppenwolf in der Garnison seine Truppe neu
aufbaute, wurde er immer wieder von einzelnen Wistenkriegern
zum Duell gefordert. DaR er alle Kémpfe gewann, obwohl die Beni
Geraut Schie als die besten Krieger der Khom galten, lieB ihn in
der Legion zur lebenden Legende werden.

Indessen ging der Krieg weiter. Als 219 v. H. Keft (mit Ausnahme
des Tempelbezirks) erobert wurde, blieb das “Kamel-Korps'
zuriick, wahrend sich die Wiistenlegion hei Unau dem Heer der
Novadis stellte. Nach der vernichtenden Niederlage der
Kaiserlichen hei den Salzseen wendeten sich die Novadis ihrem
letzten Gegner in Keft zu.

Nie konnte gekléart werden, wie es Erm Sen und seinen
Kamelreitern gelang, aus der belagerten Heiligen Stadt zu
entkommen und sich uber das Khoramgebirge bis nach Fasar
durchzuschlagen. Sicher ist, dal der Nivese dort eigenméchtig das
Kamel-Korps aufléste und die wenigen uberlebenden Reiter nach
Hause schickte. Er selbst ritt nach Gareth, um am kaiserlichen Hof
vom Ende der Wistenlegion zu berichten. Der Herrscher personlich
soll ihn dort fir seine Verdienste zum Ritter geschlagen haben und
verlieh dem Nivesen als Wappen einen weilen Wolfskopf auf
blauem Grund. Kurz darauf verlieR Erm Sen die Armee und zog
nach Vallusa, um dort eine Fechterschule zu eréffnen. Doch auch
an diesem Ort wurde er von den Beni Geraut Schie aufgespirt,
die, seit er die Silberflamme besaR, seine Verfolgung nicht mehr
aufgegeben hatten. Es kam auf dem Zwergenplatz zu einem
blutigen Duell. Weil Erm Sen damit gegen das Stadtgesetz
verstieB, muBte er am folgenden Tag Vallusa verlassen. Nur von
seinem Wolf begleitet, machte er sich auf den Weg nach Ysilia,
um dort an der Fechterschule zu unterrichten. Als er auch hier von
einer Kriegerin der Verschleierten aufgespiirt wurde, zog er sich
in die Einsamkeit der unwirtlichen Drachensteine zuriick. Dort
beendete er die Fehde zwischen den Hirten des Glockentals und
einem grofRen Wolfsrudel, das deren Herden bedrohte. Gemeinsam
mit der Hexe Tanali griindete er den Wolfskult.

Die letzten Jahre seines Lebens verbrachte er mit seiner
Lebensgefahrtin in der Burgruine am Sturmhaupt.

So zusammenhéngend, wie sie hier erzéhlt wurde, kennen nur Sie
als Spielleiter diese Geschichte. Die Aufgabe lhrer Spieler besteht
darin, im Laufe des Abenteuers aus einer Vielzahl von Geriichten
und Geschichten den Lebenslauf des Erm Sen zu rekonstruieren
und seine Spur aufzunehmen, wobei es in einer Provinzstadt wie
Vallusa oder gar im von Ogern verwisteten Tobrien alles andere als
leicht ist, Fakten Uber einen Menschen zu sammeln, der seit mehr
als 200 Jahren tot ist.

Auch magische Mittel konnen da nicht allzu viel bewirken: Sollte
Ihre Heldengruppe auf die Idee kommen, ihre Suche durch den
Einsatz eines NEKROPATHIA abzukiirzen, machen Sie ihr klar,
daB es unmaéglich ist, einen bestimmten Geist nach so langer Zeit
zu befragen, es sei denn, man vollfihrt den Zauber an seinem
Todesort bzw bei den Uberresten seines Leichnams.
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Oic pProPbezeiung

Allgemeine Informationen:

Die ganze Warenschau hindurch hat es in Festum geregnet. Der
Ostwind treibt vom Meer her kalte Schauer (ber die Stadt. Kapitan
Phileasson und seine Gefolgsleute sitzen in einer der
Hafenkneipen und warten. Gerlichten zufolge ist Beorn der
Blender schon vor Tagen nach Vallusa aufgebrochen, doch was
sucht er dort? Immer noch wartet ihr auf einen Orakelspruch der
Travia-Geweihten Shaya. Verstohlen werft ihr Blicke in jene
dunkle Ecke des Schankraums, in die die Geweihte sich
zuriickgezogen hat. Pldtzlich ist ein Gerausch wie Windgeheul zu
vernehmen.

Verdutzt blickt ihr von euren Glasern auf. In der Kneipe hat sich
nichts verdndert, doch auch eure Geféhrten schauen suchend
umher. Noch immer sitzt Shaya still hinter ihrem Tisch, wahrend
sich das pfeifende Gerdusch zum Donnern von Orkanbden steigert.
Euch drohen die Kdépfe zu zerspringen, als ihr durch das Toben des
Sturms eine tiefe Stimme vernehmt.

“In der Stadt, in der Ingerimm Efferd trotzt, konnten selbst die Stiirme
der Zeit die Spur des Steppenwolfs nicht 16schen. Zerreift den Schleier
der Vergangenheit, und ihr werdet eine silberne Flamme finden! Sie ist
der eine Schlussel zu Orima der Allsehenden, der ihr dereinst begegnen
werdet."

Meisterinformationen:

Nicht immer muR ein Orakelspruch durch ein Medium erfolgen.
In diesem Fall erhalten alle Geféhrten gleichzeitig eine
telepathische Botschaft. Nur sie alleine héren die Nachricht,
wéhrend die anderen Gaste im Wirtshaus sie wegen ihres
merkwirdigen Verhaltens unverhohlen anstieren.

Die Stadt, "in der Ingerimm Efferd trotzt', ist natiirlich Vallusa.
Dort haben Zwerae einen aewaltiaen Damm errichtet. der die
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Insel vor Sturmfluten schiitzt. In diese Wallmauer hinein wurde
ein Tempel des Ingerimm gebaut, dessen 20 Schritt hoher
Feuerturm gleichzeitig als Leuchtturm dient. Die "Spur des
Steppenwolfs’ ist der Weg, den Erm Sen nahm, nachdem er vor
Uber 200 Jahren die kaiserliche Armee verlassen hatte. Am
Ende dieses Weges werden die Helden hei seinen sterblichen
Uberresten die Silberflamme (Selflantil) finden. Sie ist' das
heilige Schwert des Bewahrers, jenes Auserwahlten, der in
Abwesenheit des hohen Kdnigs die Regentschaft iber die Beni
Geraut Schie auslbt.

Phileasson wird, nachdem geklart ist, wo ‘Ingerimm Efferd
trotzt', darauf dringen, auf schnellstem Wege nach Vallusa zu
reiten, um den Vorsprung Beorns des Blenders aufzuholen. Die
Geschichte von der GroRen Wehrmauer von Vallusa kennt fast
jeder Festumer. Mit einer einfachen Probe auf das Talent
Gassenwissen kann sie noch in der Wirtschaft in Erfahrung
gebracht werden. (Falls Sie weitere Informationen iber Festum
suchen, finden Sie diese in der Box Rauhes Land im Hohen
Norden im Regelheft Das Land an Born und Walsach. Die
Box enthalt ebenfalls einen Stadtplan von Festum.)

VoD Festum DACH vALLusA

Allgemeine Informationen:

Die Reise von Festum nach Vallusa ist im verregneten Frithling des
Jahres 15 Hal alles andere als eine Freude. Das erste Stiick Weg laRt
sich am bequemsten auf der gut ausgebauten Kaiserstrafle
Richtung Usnadamm zuriicklegen. Hier trifft man haufig auf
Wagenkolonnen und einzelne, Maulesel fihrende Héandler, die den
lebhaften Warenaustausch zwischen Festum und dem Kaiserreich
abwickeln. In Skorpsky gilt es dann, die sichere StraBe zu
verlassen, um Uber holprige Kniippelddmme durch die Misasiimpfe
bis nach Vallusa zu gelangen.
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Meisterinformationen

Waéhrend die Helden die Reise bis Skorpsky ohne Probleme hinter
sich bringen, tun sie gut daran, sich in der Stadt am Rand des
Sumpfes nach einem Fithrer umzusehen, der sie auf dem letzten
Stiick des Weges begleitet. Im Grunde ist der Kniippeldamm
durch die Simpfe zwar sicher, aber der starke Frihjahrsregen
hat den Weg an manchen Stellen Giberschwemmt. Dort kann man
leicht auf triigerischen Grund geraten.

Wenn die Gruppe ohne Pfadfinder reitet, verlangen Sie vom
Vordersten in der Reitkolonne drei Wildnisleben-Proben +3, um
alle sicher nach Vallusa zu fithren. Schlagt eine Probe fehl, so
lassen Sie die Gruppe die Unannehmlichkeiten eines weglosen
Sumpfes spiiren. Uber den Verlust von ein oder zwei Reittieren
und etwas Ausriistung sollte dies aber nicht hinausgehen, denn
schlieBlich gilt es, hier ein anderes Abenteuer als die Erforschung
der Misasimpfe zu bestehen. Fur die Reise durch das
Sumpfgebiet sollten Sie wegen des schlechten Wetters drei bis
vier Tage veranschlagen. Ein Fihrer durch die Stimpfe verlangt
finfzehn Groschen (Silbertaler).

VALLUsA

Allgemeine Informationen:

Am Ufer der Misa angelangt, kénnt ihr durch wehende
Regenschleier die Stadt Vallusa in der FluBmitte liegen sehen.
Trube flackert das Feuer des Leuchtturms, der sich Gber alle
Gebéude der Stadt erhebt.

Wegen des beschrankten Platzes auf der Insel sind die Hauser
ungewdhnlich hoch gebaut und sehen mit ihren bis zu sechs
Stockwerken fast wie Turme aus. Die mehr als 150 Schritt lange
Markische Briicke verbindet das bornlandische Ufer mit der Stadt.
Einige Stadtgardisten, durch lange Kapuzenmantel vor dem Regen
geschitzt, verlangen einen Stiber (Silbertaler) Briickenzoll von
jedem, der auf diesem Weg in die Stadt reitet oder geht.

Spezielle Informationen:

Mit 2687 Einwohnern gehdrt Vallusa zu den bedeutendsten
Hafenstadten an der Ostkiiste Aventuriens. Der Handelsplatz ist
eine freie Stadt und damit weder Teil der kaiserlichen Provinz
Tobrien noch des Bornlands. Die Insel ist auf allen Seiten von
Anlegeplétzen fir Schiffe umgeben, und den ganzen Tag Uber
transportieren Lasten-trager Kisten, Sadcke und Fésser zwischen
den Lagerh&usern und den Schiffen, die sogar aus dem fernen
Thorwal kommend hier vor Anker gehen. Obwohl Vallusa mitten in
der Mindung der Misa liegt, gehort die Beschaffung von
Frischwasser zu den gréBten Problemen der Stadt. Weil das
brackige Wasser der FluBmundung fir Menschen ungenieRbar ist,
wurde von Usnadamm bis Vallusa eine tdnerne Wasserleitung
gelegt. Trotzdem bleibt frisches Trinkwasser ein Luxus, fiir den man
hier deutlich mehr zahlen muB als in anderen Metropolen
Aventuriens.

Durch das Herz der Insel lauft die Marktstrae, an der alle
bedeutenden Handelskontore und Geschéfte der Stadt liegen. Die
StraBe wurde so breit angelegt, daR sie auch als Markt genutzt werden
kann. Von Osten nach Westen findet man hier den Fischmarkt, den
Krautmarkt, den Eisenmarkt, den Holzmarkt, den Brotmarkt und
den Eiermarkt (mit Gefliigel und Fleischverkauf). Ganz im Osten
bildet der Zwergenplatz (der seinen Namen zu Ehren der Erbauer
der Wehrmauer tragt) den Abschlufl der MarktstraBe. An diesem
préchtigen Platz liegen das Rathaus und das Stadtarchiv, ein
kleiner Peraine-Tempel und das eindrucksvolle Gotteshaus, das

Zwerge dem Ingerimm errichtet haben. Der ehemalige Rondra-
tempel dient heute den zwanzig Stadtbitteln als Unterkunft.
Anhénger der Kriegsgo6ttin finden einen Rondra-Schrein in der
Ardaritenfestung im Norden der Stadt. Dort stehen auch das
Gerichtshaus samt Kerker und ein kleines Praios-Heiligtum.

Meisterinformationen

Eine der besten, aber auch teuersten Unterkiinfte in Vallusa ist
das 1-laus Drachenstein, wo fir 5 Silbertaler je Nacht RoB und
Reiter ein Obdach finden. Ganz gleich, wo Ihre Helden
absteigen, sie sollten sich darauf vorbereiten, eine Weile in der
Stadt zu bleiben, denn es ist nicht leicht, die Spur des
Steppenwolfs — 200 Jahre, nachdem er die Stadt Uber die
Tobrische Briicke verlassen hat — wieder aufzunehmen. Da bei
weitem nicht jeder Aventurier lesen kann, gibt es zwei
verschiedene Wege, Nachforschungen tber Erm Sen anzustellen:
Der Weg der Schriftgelehrten’ fihrt durch die staubigen Archive
der Hafenmetropole, wo sich in mihseliger Arbeit die wichtigsten
Fakten sammeln lassen. Die zweite Mdglichkeit ist, auf den
Maérkten und in die Spelunken der Stadt, bei Marktweibern und
Mérchenerzahlern einige brauchbare Informationen
zusammenzutragen. Natirlich ist nicht alles wahr oder fir diese
Geschichte von Bedeutung, was die Helden dabei an Berichten zu
héren und zu lesen bekommen, doch fast jedesmal ist zumindest
ein kleines Detail enthalten, das den Gefahrten im Laufe der
Kampagne einmal weiterhelfen wird. (Einen Stadtplan von
Vallusa kénnen Sie auf Seite 221 einsehen. Eine ausfihrlichere
Beschreibung der Stadt finden Sie in der Box Rauhes Land im
Hohen Norden im Heft Das Land an Born und Walsach, S.
118 ff.)

OER SCAUB VOD
JAbRbunoerTen

Spezielle Informationen:

An drei Orten in Vallusa werden alte Dokumente systematisch
gesammelt. Das sind die Archive des Rathauses und des
Gerichtshofs und die “Kammer der Weistimer in der
Ardaritenfestung. Nur das Rathaus ist ohne Probleme zugéanglich.
Flr zwei Stiiber pro Tag hat man hier Zugang zum Archiv.

Die Akten des Gerichtshof kann nur einsehen, wer eine schriftliche
Erlaubnis des Stadtmagistrats beibringt. (Allerdings soll auch
manchmal ein Bestechungsgeld bei einem Gerichtsdiener helfen.)
Das grofte Problem stellt die Kammer der Weistimer dar. Hier
werden nur Ordensbriider oder Rondra-Geweihte vorgelassen, denn
schlieRlich geht die schriftliche Hinterlassenschaft des Ordens nicht
jeden etwas an (besonders Praios-Geweihte sieht man hier nicht
gerne). Ein Bestechungsversuch bei einem der Ordensangehdérigen
waére ein schwerer Fehler. Aussichtsreicher sind eine Verkleidung
und eine Probe +3 auf das Talent Ligen.

Meisterinformationen:

Das Archiv im Rathaus wird relativ haufig besucht (zwei bis drei
Gaéste pro Tag), in den anderen halten sich die Helden meistens
alleine auf. Bei dem dirftigen Licht von Kerzen oder Ollampchen
kénnen sie die unterschiedlichsten Manuskripte einsehen. Am
besten erhalten sind auf Pergament geschriebene Texte, denn das
erst vor wenigen Jahrzehnten erfundene Papier Uberdauert selten
mehr als 50 Jahre. Die meisten Manuskripte wurden in
Schweinsleder gebunden. Selten behandelt eines dieser Biicher’
nur ein Thema. Es kdnnen also durchaus auf einen medizini-
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schen Artikel Uber die Blaue Keuche ein Mérchen aus der Khom
und eine Anleitung zur Ziegenzucht folgen. Wer in diesem Chaos
bestimmte Informationen finden will, mu sehr ausdauernd
suchen.

Nicht in jedem Archiv findet man alle folgenden Texte. Die
Buchstaben R, G und A stehen fiir Rathaus, Gerichtshof und
Ardaritenburg und geben an, daf die entsprechende Information
dort nachzulesen ist. Die folgenden Quellen kénnen Sie in
beliebiger Reihenfolge an lhre Spieler weitergeben:

23. Praios 776 nach Bosparans Fall R, G
»Dem hochwohlldblichen Antrage des Obristen und Kaiserritters Erm
Sen, im Léwenhause zum Zwergenplatz eine Fechterschule
einzurichten, wurde durch den ehrenwerten Magistrate der Stadt Vallusa
stattgegeben.«

Der Bornlandspiegel (ein in Vallusa seit Jahrhunderten glltiges
Gesetzbuch) G,R
»Das Duellieren mit scharfer wie auch mit stumpfer Waffe ist auf
offentlichen Platzen untersagt. Jeder; der gegen dieses Verbot verstoRt,
hat ein BuRgeld von 10 Groschen zu entrichten. So sich ein Delinquent
weigert, das BuBgeld zu entrichten, sei er mit zehn Tagen Kerker zu
bestrafen. Findet trotz des Verbots ein Duell statt, bei dem einer der
Kombattanten getotet wird, so hat der Uberlebende eine BuRe von 10
Batzen zu entrichten und binnen 24 Stunden die Stadt zu verlassen,
deren Rechtsordnung mit Blut besudelt wurde. Wird der Verurteilte nach
Ablauf dieser Frist noch innerhalb der Wehrmauern angetroffen, ist er
zu verhaften und in den Kerker zu werfen, wo er bleiben soll, bis die
Ratten an seinem Gebein nagen.«

In Rastullahs Hand (Reisebericht aus der Khom), ca. 950 BF A
»Dorten wo das Feuer des gottlichen Praios Dere am hartesten trifft, in
der Tiefe der Wiiste, lebt der Stamm der Beni Geraut Schie. Manner wie
Frauen dieses schlanken, hochgewachsenen Volkes sind verschleiert.
Niemals sah ich mehr als ihre blitzenden Augen, dabei erzahlt man sich
unter den Novadi, daR besonders die Frauen von groRem Liebreiz sein
sollen. Von Kopf bis FuR} sind diese Gestalten in blaues und schwarzes
Tuch gekleidet. Dhachmuti, mein Fihrer; erwies den verschleierten
Waistenrittern adulersten Respekt, als wir ihnen begegneten. Hinterher
erzahlte er mir bei vorgehaltener Hand, sie seien alle furchterregende
Schwertkdmpfer und Schwarzmagier. Dafiir, daB sie sich nicht dem
wahren Glauben zuwenden, 148t Rastullah sie zu Staub zerfallen, wenn
man einen von ihnen tétet oder gefangennehmen will.«

Aktenvermerk vom 12. Firun 819 BF R
»Der Exorzist Restorn von Brabak, den der Magistrat mit der
Vertreibung des Geistes vom Zwergenmarkt beauftragt hatte, hat seinen
Verstand in Borons Hallen gesandt. Als stammelnder Idiot muf3te ihn
Emgerd, der Stadtweibel, zu den Noioniten bringen, wo er zur Pflege
bleibt, bis sich sein Zustand bessert.«

Aktenvermerk vom 30. Hesinde 831 BF R
»In diesem Jahr ist der Wiederganger auf dem Zwergenmarkt nicht mehr
erschienen. Es scheint, als hatte jener Wiistenkrieger nun endlich seine
Ruhe gefunden und wiirde nachts keine Reisenden mehr belastigen.«

Aktenvermerk vom 29. Phex 1008 BF R
(Diese Information ist knapp eine Woche alt.)

»In dieser Nacht war wieder Larm auf dem Zwergenplatz. Es scheint,
als hatten Fremde den alten Geist in seinem Schlummergestort.«

Der Tulamidenkrieg (ein Kriegsepos), ca. 780 BF
In diesem Buch finden sich alle Informationen tiber die Gefechte in

der Khom, die vor der Schlacht von Unau gefiihrt wurden. Auch das
Kamel-Korps wird erwahnt. Der Name des Obristen Erm Sen ist
nicht genannt. Es gibt allerdings eine Anmerkung, dal der
Anfiihrer ein Nivese war und nicht nur stdndig einen Wolf mit
sich fiihrte, sondern auch "wie ein Wolf zu kdmpfen verstand”. Von
der Silberflamme und den Auseinandersetzungen mit den Beni
Geraut Schie ist nicht die Rede. Das Buch endet mit der Schlacht bei
Unau. Der Autor nimmt irrtimlich an, dal dort alle Regimenter
der Wiistenlegion vernichtet worden seien.

Die edle Kunst des Fechtens (ein Buch iiber Waffenkunde), ca.
BF A
»Jeder gute Fechter versucht, einen Kampf zu vermeiden. Ein Weg
dorthin ist, den Ruf zu pflegen, ein besonders tédlicher Kémpfer zu
sein. Wenn Dein Gegner Dich fiirchtet, so wird er schlechter kampfen.
Besonders geeignet fir diese Art des Kampfes ist der WolfsbiR, ein
Schwerthieb, den Erm Sen, ein Fechtlehrer aus Ysilia, entwickelt hat.
Der Kamfer unternimmt dabei nur noch Attacken auf die Kehle des
Gegners. Wird ein Feind dessen gewahr und erkennt, daB er in diesem
Kampf nur eine Wunde davontragen wird, welche aber zu seinem
sofortigen Tod fiihret, so schwécht dies seine Kampfmoral so sehr; da
er mit groRer, Wahrscheinlichkeit die Waffen streckt. Vor der Tétung,
die sich effektvoll durch einige Finten vorbereiten 1aBt, sollte ein
ritterlicher Kdmpfer seinem Gegner mehrmals Gelegenheit geben, seine
Waffe zu strecken.«

Aktenvermerk vom 28. Firun 778 BF R, G
»Am 28. Firun 778 nach Bosparans Fall lieferte der Fechtlehrer Erm
Sen, den man in der Stadt Wolfsritter nennt, einem unbekannten Krie-
ger aus der Khom ein Duell auf Leben und Tod. Obwohl sich eine gro-
RBe Menge Pobel auf dem Zwergenplatz versammelt hatte, wagte
niemand einzugreifen. Selbst Wachoffizier Piet Geldong konnte—den
nach seinen Worten tierhaften — Kampf der beiden Kontrahenten nicht
unterbrechen. Nach Aussage des Magistrats Steenbart, der dem Kampf
Uber seine ganze Lange beiwohnte, dauerte das Gefecht mehr als eine
Stunde. Er berichtet, der verschleierte Gegner des Fechtlehrers sei,
nachdem er eine Wunde am Hals empfangen hatte, zum Entsetzen der
Menge zu Staub zerfallen. AnschlieBend wurde Erm Sen wegen
VerstoRes gegen das Duellgesetz verhaftet. Am heutigen Tage hat man
den Schwertmeister der Stadt verwiesen. Die Uberreste seines Gegners
wurden in einem TongefaR in der Misa versenkt.«

Meyne gefaehrlichsten Handelszuege (eine Autobiographie des
Héndlers Sluiter Broenster), ca. 790 BF R
Zwei Passagen aus diesem 180 Seiten Waélzer sind fur die Helden
von Bedeutung.

»Eyne filhrwahr schroeckliche Strapatzen war der Zug mit des Kaysers
Obristen Erm Sen. Seynen Soldaten auf gar stinkenden Camelen waren
verlauste Novadis eyne so dauerhafte Plage, dass diese kaum Acht auf
meyne Waren haben konnten. Mehr denn fuerchterlich waren jene
Attacken, die die Schwartzverschleyerten fuehrten. Allzeit wann wir
eynen Mann auf den Thodt verwundet hatten, zerfiel derselbst zu Sandt.
Welch Nutz ist von all dem Toedten kommen, als sie zum Schluss zu
Unau gelangeten? Nichts denn Ruhm, der dem Kauffmann nichts zahlet,
und eyn altes Schwert frier den Obristen. Und gar denselben wieder zu
sehen, machte die Unauer wenig froh ...«

»Als ich zuletzt Vallusa erreiche, bot sich dort eyn gar wunderlich Bild.
Da wird zu dieser Stunt eyn Mann nebst eynem Wolff aus der Statt
gejagdt, der mich unvermitteltst den Obristen erinnern macht, dem ich
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vor Jahr und Tag in der Khom begegnet bin. Mit eben demselben war
ich zu Zeyten von Punin nach Unau zu Pferde. Als er itzt ueber die
Tobrische Bruecke kam geritten, blitzt auch eyn gleyches altes Schwert
an seyner Seyt. Schoen glaenzten auch all die Funkelsteyne im Licht der
Sonnen ...«

Von den wunderlichen siechhaiten . all die daz lebende laiden machen
unter prayos straal (sehr altes Buch uber Krankheiten und
Heilkrauter). ca. 320 BF R
... in deine norderlande ist der himele gar tief . des getieres horne ritzet
ihn uni ain klaines . da hoert man wunder sagen von des wulfes kinderen
. die solln zeuget sain von aime wulf unde aime mennisch . wes
geschlaecht auch ain jeglicher . des fleisches suende ist der kinderen laid
. si wissen niht op zu lebene bai deme wulf oder bai deme mennisch . gar
viele haben allezeiten ain wulfen zum genossen . im kampfe ist daz
antlitze gar schrecklich zu schauen . zebalde des blute flieszet sie sprin-
gen zu unde beiszen deme in den hals.«

VVon den grossen Fechterschulen im kayserlichen Land (Traktat
der Rondryana von Ploedtsingen) A
»Beruehmbt iszt auch die Fechterschul zu Ysiliam, dortselben man
den Wolfbisz und viel ander Finessen im ehrlichten Kampf ohn
Magie lehret. Geheyszen wirdt die Schul der Rothe Thurm, toch
man heyRt sie ouch Blutthurm, eyn gar sinlos Naam, alldieweyl sie
schlicht von rothem Sandsteyn gebaut iszt worden. In eynem
Thurme sint alle Lehrmeyster untergebracht, die von Ferne komen,
um ihre Schueler zu unterweysen. Gar eyn jeder Naam eynes Leh-
rers, der in der Schulen jemalen geleeret, steht ouf eyner grossen
Tafeln im Thurm.«

MARKCFRAUED UNO
MmARChenerRZADLER

Spezielle Informationen:

Ohne eine Unmenge von Geriichten und Geschichten ist eine Ha-
fenstadt wie Vallusa kaum denkbar. Die Helden brauchen nur Gber
die Mérkte zu schlendern und dabei ein biBchen die Ohren zu
spitzen, um den phantastischsten Méaren zu lauschen. Leider
spricht man nur noch selten Giber Ereignisse, die so lange
zurlickliegen wie das Duell auf dem Zwergenplatz.

eisterinformationen:

chten Sie darauf, an welchem Ort Sie lhren Spielern welche
Informationen zugénglich machen: Wéhrend man das Geriicht
on dem Fremden, der die drei Streitwagen angekauft hat, am
besten bei einem Reisenden aufschnappt, der aus Richtung To-
brien kommt, wird man die Geschichte von der Wolfsplage nur
bei einem Vallusaner Marchenerzéhler zu héren bekommen.

Um Informationen zu sammeln, gilt folgende Regel: Ein Spieler
muB einmal am Tag eine Probe +4 auf das Talent Gassenwissen
ablegen, um eine brauchbare Geschichte aufzuschnappen. Wir-
eln Sie verdeckt fur den Spieler und erzahlen Sie ihm — falls er
die Probe nicht bestanden hat — irgendwelchen Tratsch tber das
groBe Donnersturmrennen, die Entfithrung des alanfanischen
GroRadmirals mitten aus dem Kriegshafen der Pestbeule des Sii-
dens oder den neuesten Flirt des Prinzen Brin am Garether Hof.
Folgende Geriichte kénnen aufgetan werden:

« Vor ein paar Tagen hat ein Fremder jenseits der Simpfe auf dem
tobrischen Ufer drei Streitwagen erhalten. Angeblich sind dies Ein-

zelstiicke, die schon vor einer Weile in der Wagnerei Stoerrebrandt
zu Festum bestellt wurden. Begleitet war der Mann von einer
wunderschdnen Travia-Geweihten und mehreren finster
dreinblickenden Waffenknechten, wie sie allenthalben in den
Stadten anzutref'en sind.

*Diese Geschichte kennt nur ein Méarchenerzahler:

Es muBl wohl schon tiber 200 Jahre her sein, daB eine groRRe
Wolfsplage jenseits der Simpfe herrschte. So stark war die Gier
nach Beute, daB die reiBenden Bestien sogar Uber bewachte
Wagenziige hergefallen sind und Vallusa daher fast véllig von
seinem Hinterland abgeschnitten wurde. Erst ein Ritter aus dem
Kaiserreich, der eine groBe Treibjagd organisierte, wie sie in den
Waldern hei Gareth oft von Adligen abgehalten werden, schaffte es,
der Plage Herr zu werden.

Um Rondra zu danken und um Firun gnadig zu stimmen, wurden
auf dem Zwergenplatz vier Wolfsstatuen aufgestellt, die fiir immer
an die Zeit der Plage erinnern sollen.

e Seit in alten Tagen ein Fechtlehrer aus der Stadt einen
verschleierten Fremden in einem Duell auf dem Zwergenplatz
totete, haust dort ein Gespenst. Nachdem es viele Jahre jeden, der
nachts den Platz iberquerte, heimgesucht hat, wurde es vor mehr
als hundert Jahren wieder stiller um den Platz. Nur wer den
Wolfsstatuen allzu tief in ihre steinernen Augen starrt, wird des
Nachts den Zorn des Geistes zu spliren bekommen.

« Der Geist der Wolfsstatuen ist wieder geweckt worden, nachdem
ein eindugiger Fremder vor wenigen Tagen zusammen mit einem
Gelehrten die Wolfsstauen untersucht hat. Seitdem sind schon
mehrere Seeleute, die sich nachts auf den Platz wagten, von einer
Schattengestalt heimgesucht worden, deren Beriihrung so kalt wie
ein Luftzug aus Borons Reich ist. (Diese Geschichte variiert stark.
Bei den vom Geist heimgesuchten handelt es sich aber immer um
Fremde.)

* Im Jahre 10 Hal formierte sich eine groBe Ogerarmee, um
schreckliche Verwistungen iber das Land zu bringen. Vallusa
wurde nicht angegriffen, um so schlimmer erging es dafir Ysilia. In
der Stadt des Herzogs blieb kein Stein auf dem anderen. Zu den
letzten, die sich in diesem Massaker noch gewehrt haben, zéhlten
die Lehrer der Fechterschule, die einen besonders heftig
umkéampften Turm der Stadtmauer verteidigten. In der Schlacht hei
den Trollzacken wurde die schreckliche Armee zerstreut. Noch
heute gibt es allerdings Banden von Ogern, die die verwisteten
Landstriche um Ysilia unsicher machen. Zum Schutz der Region
patrouilliert in letzter Zeit ein Banner Ritter aus Mendena in der
heimgesuchten Grafschaft.

ole Wwidblre AUF DeM
ZWIERGENPLACZ

Allgemeine Informationen:

Vor dem Rondra-Tempel am Zwergenplatz erheben sich vier manns-
hohe Wolfsstatuen. Auf den Hinterldufen ruhend, kauern sie dort
schon seit Jahrhunderten, die Schnauzen westwarts gewandt,
dorthin, wo jenseits der Simpfe ihre Brider in den Drachensteinen
leben.

Die sudlichste der Statuen tragt — verschlungen wie eine sich
windende Schlange — eine alte Inschrift auf der rechten Schulter.
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Meisterinformationen:

Nur jene Helden, die Isdira mit mindestens vier beherrschen,
dirfen eine Probe +5 auf das Talent Alte Sprachen ablegen, um
die Inschrift zu entschlisseln. Es handelt sich um die Schrift der
Beni Geraut Schie, die aus den Glyphen des versunkenen
Tie'Shianna entwickelt wurde. Dies kénnen die Helden jedoch
nicht wissen. Uber die Inschrift 148t sich nur sagen, daB es sich
um einen sehr altertimlichen elfischen Dialekt handeln muB.

Im schwarzen Basalt der Wolfsschulter steht folgendes:

»Mein Bruder wurde gemordet und ist nach Gontarin gegangen. Nun
ist es an mir, unsere Schande zu tilgen. Das Orakel sagt, an einem
Ort, Blutturm genannt, werde ich den Frevler finden, und ich wirde
die letzte meines Stammes sein, die den Rauber bekdmpft. So ist sein
Schicksal besiegelt und Selflanatil wird nach Tie Shianna
zurtickkehren.«

Lailath vom Stamme der Beni Geraut Schie hat auf ihrer Suche
nach Selflanatil, der Silberflamme, ihrem toten Bruder
Nantiangel, der auf dem Zwergenplatz von Erm Sen getotet
wurde, ein letztes Denkmal gesetzt.

"Nach Gontarin gehen’ ist eine Metapher fiir den Tod. Das 'Alte
Volk glaubte, daR alle Verstorbenen auf der Insel Gontarin im
westlichen Ozean von den Géttern wieder zum Leben erweckt
wirden, um dort mit ihnen in ewiger Glickseligkeit zu leben.
Die blutige Rache, die Lailath dem Erm Sen schwért, der damals
in der Fechterschule von Ysilia lehrte, konnte die Kriegerin nicht
vollziehen. Ihre Vermutung, der Sieg sei ihr gewiB, weil sie die
letzte ihres Stammes sei, die gegen den Nivesen anzutreten hatte,
war ein Irrtum. Auch sie unterlag.

Erm Sen, des ewigen Kadmpfens mide, wanderte in die
Drachensteine, wo er samt seinem Schwert verschwunden ist —
doch die Vergangenheit ist nicht tot: Wann immer sich ein
Fremder fiir die

Inschrift auf der Wolfsschulter interessiert, wird dadurch der
Geist des Nantiangel aufgestort. Wie alle Beni Geraut Schie, die
auf der Suche nach Selflanatil gestorben sind, kann auch er
keine Ruhe finden.

ofe stimme AUS
DER VERGADGENhEIT

Meisterinformationen:
Zu dieser Begegnung kann es nur nachts kommen, weil der Geist
des Nantiangel bei Tageslicht Giber keine Macht verfugt. Der
Versuch, ihn auszutreiben, ist gefahrlich, wie die Helden durch
ihre Recherchen bereits erfahren haben. Ein Exorzist muB gegen
die Magieresistenz des Geistes anwiirfeln. Gelingt die Probe,
ist Nantiangel fur eine Woche ausgetrieben. Schlagt die Probe
fehl, verliert der Zaubernde fir eine Woche 3W6 Klugheits-
Punkte. Nantiangel hat nicht vor, die Helden zu vernichten. Er
versucht, sie dazu zu bringen, fir ihn nach der Silberflamme zu
suchen — denn erst wenn das Schwert nach Tie Shianna
zurlickgebracht wird, sind alle Beni Geraut Schie erldst, die auf
der Suche nach der Klinge ihr Leben lieRen.
Zundchst wird er von der reichen Belohnung erzéhlen, die den
erwartet, der das Schwert des Bewahrers zurlickbringt. Gehen
die Helden darauf nicht ein oder versuchen sie, gegen Nantiangel
zu kampfen, greift der Schattenkrieger zu drastischeren Mitteln:
Bis dahin war nur seine Stimme zu hdren, doch allein fiir das
Gesprach muf jeder Held bereits eine einfache AG-Probe
bestehen oder voller Angst den Zwergenplatz verlassen. Zeichnet
sich ab, daR es zu einem Kampf kommen wird, ziehen langsam
Nebelschwaden lber den Platz. Es wird merklich kiihler, und
eine 9 Spann groRe, schlanke Gestalt erscheint im Dunst. Der
durchscheinende Kdérper verschmilzt immer wieder mit dem
Nebel, um an unerwarteter Stelle erneut aufzutauchen. Jeder,
der diesen Krieger aus dem Jenseits erblickt, mufl eine TA-
Probe +3 bestehen oder er wird in panischer Angst das Weite
suchen. Wer einmal den Kampf mit dem Geist aufgenommen hat,
wird durch einen besonderen Zauber des Nachtgeschopfs
gebunden. Versucht ein Kampfer, in den Nebel zu fliehen, wird
er schon nach wenigen Schritten wieder vor den Wolfsstatuen
stehen, ganz gleich, in welche Richtung er sich wendet.
Dieser Bann kann nur durch den Geist selbst oder den Zauber
BEHERRSCHUNGEN BRECHEN +10 aufgehoben werden.

Nantiangel
MU 40  LE 80* AT/PA 16/15 (Schwert, W20*) RS 0*

GS GST 1 AU 1000 MR 10

*) Die Attacken Nantiangels sind nicht auf normale Weise zu
parieren, da seine nicht stoffliche Klinge durch Waffen oder
Schilde, die zum Schutz erhoben werden, einfach hindurchgleitet.
Die Helden kénnen seinen Angriffen nur Ausweichen. Treffer
seines Schwertes werden durch keine Ristung gemildert. Sie
rauhen Ausdauerpunkte, und die Verwundeten spiren, wie sich
eine tddliche Kalte in ihrem Korper ausbreitet. Der Totenangst-
Wert jedes Abenteurers, der in diesem Kampf “stirbt (dessen
Ausdauerwert also auf Null oder tiefer sinkt), steigt fir die
nachsten vier Wochen um zwei Punkte. Tote fallen in eine Art
Leichenstarre. Beim ersten' Sonnenstrahl erwachen sie wieder

aus diesem Zustand, und alle verlorenen Ausdauerpunkte sind
regeneriert. Wird der Geist getdtet, ist er fiir die nachsten W6
Néchte gebannt.
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Das Eisen menschlicher Watten vermag diesen Geist genauso zu
verletzen, wie es das schon zu Lebzeiten des Elfen getan hat. Auch
wenn die Klinge anscheinend einfach durch Nantiangels Kérper
gleitet, nimmt der Beni Geraut Schie doch bei jedem Treffer
Schaden.

von VALLUsA nDACH ysilia

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr das Sumpfgebiet der Misa hinter euch gelassen habt,
reitet ihr durch ein hiigeliges Grasland, aus dem sich gelegentlich
kleine Waldstreifen ertheben. Obwohl schon viele Jahre seit dem
Ogerzug vergangen sind, st63t man immer wieder auf Spuren der
Verwiistung: ein ausgebranntes Dorf am Wegesrand, ein verlasse-
nes Gehoft oder moostiberwucherte verfaulende Katren aus der Zeit,
als Fliuchtlingstrecks versuchten, der schnell vorriickenden
Ogerarmee zu entkommen.

Dort, wo friher Felder lagen, gewinnt das Steppengras stetig an
Boden, und die wenigen neuen Dérfer sind palisadengeschiitzte
Wehrsiedlungen, in denen man einer groflen Gruppe Fremder mit
duBerstem MiBtrauen begegnet. Dort kénnt ihr vom blutdiirstigen
Lluma erzihlen héren, der mit seiner Ogerbande noch heute das
Land unsicher macht.

Meisterinformationen:

Nach einem Reisetag haben die Helden die Simpfe vor Vallusa
hinter sich gelassen. Wenn es nicht zu schwerwiegenden
Zwischenfillen kommt, ist Ysilia nach drei weiteren Reisetagen
erreicht. Wenn Sie die Reise mit einigen Zufallsbegegnungen
‘wiirzen' wollen, verwenden Sie die Listen aus dem gleichnamigen
Regelheft der Box Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos, S. 94 ff,
besonders aber die Liste Mittellandische Walder, Tobrisches Klima.)

ole RUiDEN VoOn ysilia

Allgemeine Informationen:

Vor euch erhebt sich ein weitgestrecktes Trimmerfeld zwischen den
Higeln. Das muf3 Ysilia sein, die einstige Hauptstadt der Mark-
grafschaft Tobrien. Zwischen rauchgeschwirzten Mauerresten und
zerborstenen Steinen arbeiten Menschen. Hier und dort sieht man
cin geflicktes Zelt, eine Bauhtitte oder ein neues Backsteinhaus. Im
Norden der Stadt erhebt sich ein langgestreckter, waldiger Hiigel.

Spezielle Informationen:

Rund hundert Steinmetze, Zimmerleute und andere Handwerker
arbeiten am Wiederaufbau der Stadt. Nur einige fliegende Hindler
bieten ein beschrinktes Warensortiment feil.

Zu den wenigen vollendeten Gebiduden gehort die Schenke Graf
Hagen, die von einem wortkargen Zwerg gefithrt wird. Einen Stall
fir Pferde gibt es noch nicht, dafir aber einen
Gemeinschaftsschlafsaal.

Alles, was die Gefihrten Phileassons in der Stadt erwerben wollen,
kostet das Doppelte des normalen Preises. Niemand ist sehr erbaut
dariiber, wenn hier ein paar nutzlose Esser zwischen den Ruinen
herumschniiffeln und dumme Fragen stellen. Man hat noch die
Nase voll von den tyrannischen Fremden in den Streitwagen, die
ein paar Tage zuvor hier waren und nun zum Orakel vom
Purpurberg in der Schwarzen Sichel weitergereist sind.

Man braucht schon eine Menge Phantasie, um in diesem
Triimmerfeld die Uberreste der Bannakademie zu Ysilia oder das

ehema-

lige Rathaus wiederzufinden. Einfacher zu entdecken ist die
Fechterschule. Es gibt nur zwei Tirme in der Stadt, die aus rotem
Sandstein gebaut sind. Beide waren in die ehemalige Stadtmauer
einbezogen. Einer steht im Westen des Ruinenfeldes, der andere im
Norden. Der nérdliche ist der Blutturm, die verfallene Unterkunft
der Lehrer der alten Fechterschule. Irgendwo hier zwischen dem
Chaos von geborstenen Steinen, verkohlten Balken und
zersprungenen Schindeln befinden sich die Reste der Steintafel, auf
der alle Lehrer der Schule genannt waren. Jenseits der zerstorten
Stadtmauer liegt der Totenanger der Stadt. Hinter dem Waldhiigel
konnen die Helden ein noch recht gut erhaltenes Bauernhaus finden,
dessen Scheune ein trockenes Nachtlager abgibt, falls sie den
tbellaunigen Kommentaren in der Schenke entgehen wollen.

Meisterinformationen:

Schildern Sie Thren Spielern méglichst eindringlich die Kilte, mit
der man ihnen unter den Bauarbeitern begegnet. Die Ursache fiir
den Fremdenhal liegt bei Beorn dem Blender, der vor wenigen
Tagen in der Stadt war und sich mit seinen S6ldnern recht
tberheblich auffiihrte. Einzig fur die Travia-Geweihte aus seiner
Begleitung hat man hier gute Worte, denn Pardona ist gemal
ihrer Tarnung sehr freundlich aufgetreten und hat einmal einen
Streit in der Schenke beendet, bevor es zu Handgreiflichkeiten
kam.

Zwei Tage haben Beorn und seine Leute gebraucht, um alle
Bruchstlicke der Namenstafel aus der Fechterschule zusammen-
zubekommen und die Bestitigung zu finden, dall Erm Sen hier
als Lehrer unterrichtet hat. Doch auch durch magische Befragung
des Geistes eines der Lehrer, der zeitgleich mit Erm Sen
unterrichtet hat, konnte Pardona nicht herausfinden, wohin der
Nivese nach seinem letzten Duell geritten ist. Deshalb ist Beorn
der Blender nun zum Orakel vom Purpurberg unterwegs. Dort
wird er in der Hoffnung, auf diese Weise endlich eine Spur zu
finden, um einen Orakelspruch tiber den Verbleib des Nivesen
bitten.

Bevor sie die Ruinenstadt verlassen haben, gab Pardona den
Befehl, die Namenstafel zu zertrimmern, so daf3 die Helden eine
Weile beschiftigt sein werden, um sie wieder vollstindig
zusammenzusetzen. Um volliges Chaos zu vermeiden, diirfen sich
nicht mehr als drei Helden an der Rekonstruktion der Tafel
beteiligen. Sie legen zweimal pro Tag eine Klugheits-Probe +4 ab.
Sobald fiinf Klugheits-Proben gegliickt sind, kann ein gro3er Teil
der Tafel wieder gelesen Werden. Aufler dem Namen von Erm
Sen finden sie die Namen von fiunf Lehrern, die mit ihm
unterrichtet haben. Helge von Bram, Uitgulf Zweischneid, Aleta
von Perricum, Amalaswinta und Cundrie vom See. Uitgulf und
Amalaswinta liegen auf dem Friedhof vor der Stadt begraben. Mit
ciner Intuitions-Probe +2 konnen ihre verwitterten Grabsteine
gefunden werden. Glickt ein NEKROPATHIA +10, stellt man
cine Verbindung zu einem der Geister her, doch ist dieser
verirgert, dal man ihn schon wieder in Borons Hallen st6rt. (Vor
kurzem waren sie erst durch Pardona beschworen worden.) Mit
etwas Uberzeugungsarbeit (und einer entsprechenden CH-Probe)
konnen sie jedoch besinftigt werden, und dann werden sie nach
bestem Wissen tiber Erm Sen Auskunft geben. Die beiden Geister
konnen nur mit wenigen neuen Informationen weiterhelfen. Sie
wissen, dall Erm Sen an ger Schule fiir den "Wolfsbil3' berithmt
war, einen ganz besonderen Schwertschlag, den er perfektioniert
hat. Vier Jahre hatte er in der Fechterschule unterrichtet, als eine
verschleierte Kriegerin ihn zum Duell forderte. Nachdem er sie
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getdtet hatte, verlieB er die Schule, ohne zu sagen, wohin er
reiten wiirde. Eine wichtige Information hat Pardona nicht
erhalten, weil sie vergal, danach zu fragen (und Geister sagen
nur das, wonach sie auch ausdriicklich gefragt werden). Das
Duell zwischen der fremden Kriegerin und Erm Sen wurde in
einer Lichtung auf dem Waldhigel ndrdlich der Stadt
ausgetragen. Hier verbirgt sich ein Hinweis darauf, wohin der
Nivese nach dem Kampf geritten ist.

Wenn mdglich sollten Sie als Meister unaufféllig dafiir sorgen,
daR die Helden ihr Quartier in dem verfallenen Bauerngehoft
unweit der Stadt aufschlagen. Mehrere Griinde sprechen dafir.
Zundchst einmal wohnen sie hier umsonst. Zweitens sind sie dort
auch kaum weiter von der Fechterschule entfernt, als wenn sie in
der Schenke, die am anderen Ende des Ruinenfeldes liegt,
Herberge suchen, und drittens kénnen die miftrauischen Arbeiter
das Treiben der Helden dann nicht so gut beobachten. Der wahre
Grund fir die Wichtigkeit dieses Quartiers ist aber, dall nur
dieser Ort nahe genug am Grab der Lailath liegt, um von ihrem
Geist heimgesucht zu werden.

schlechte TRAUME

;A Allgemeine Informationen:

O Das Bauernhaus hinter dem Waldhiigel scheint wahrend des Oger-

zugs verschont worden zu sein. Es ist zwar verfallen, weist aber
keinerlei Brandspuren auf. Das Holzschindeldach der fiinfmal acht
Schritt groen Scheune ist noch vollstandig in Ordnung. Das
Gebdude bietet sich als Nachtquartier geradezu an.

Meisterinformationen:

O In dem Bauernhaus sind mehrere Kleinkinder auf unerklérliche
Weise gestorben. Als auch noch ein réatselhafter Selbstmord der
Mutter folgte, ist das Haus verlassen worden. Die Frau stirzte
sich aus der Dachluke des Heubodens tber der Scheune zu Tode.
Die Ursache fiir all' diese “Ungliicksfélle ist das Duell, das Erm
Sen keine 300 Schritt von der Scheune entfernt mit der Beni
O Geraut Schie-Kriegerin Lailath ausgefochten hat. Vom
unbéndigen Willen getrieben, um jeden Preis die Silberflamme
q in die Khom zuriickzubringen und damit das Anrecht auf das Amt
des Bewahrers zu erwerben, fand Lailath auch nach dem Tode
keine Ruhe und terrorisierte als Nachtalp die ndhere Umgebung
der Lichtung. Lailath ist fir den Tod der Kinder im Bauernhaus
verantwortlich, die sie ihrer Lebenskraft beraubte, und
ihretwegen sprang die Mutter der Kinder vorn Heuboden, da sie
sich vor dem halbstofflichen Schatten der Kriegerin erschreckte,
dem sie dort eines Nachts begegnete.
Wenn die Helden ihr Quartier in der Scheune beziehen, erhéalt
Lailath Gelegenheit, durch deren Lebenskraft einen neuen
Korper zu erlangen. Nur zweimal muf sie noch jemanden im
Schlaf heimsuchen. Lassen Sie den Helden, den Lailath nachts
seiner Kraft beraubt, jene Begebenheiten, die sich auf dem
Bauernhof zugetragen haben, in seinen Traumen nacherleben.
Naturlich kann er in einer solchen Nacht keine Lebensenergie
regenerieren, statt dessen verliert er sechs Punkte!
Wenn Lailath im Morgengrauen nach der zweiten Heimsuchung
wieder kdrperliche Gestalt erlangt, ist sie nackt und wird sich
Kleidung und Ausristung bei den Helden und im Arbeiterlager
stehlen.
Auch in ihrem neuen Leben ist Lailath weiterhin von der ldee
besessen, die Silberflamme zu finden. Um das Schwert zu be-

kommen, ist sie zu jeder Schandtat fahig. Dadurch, daB sie als
Nachtalp Zugang zum UnterbewuRtsein zweier Gefolgsleute
Phileassons gefunden hat, ist sie Uiber die Plane der Gruppe
orientiert.

Als Spielleiter kdnnen Sie diese Figur sehr vielseitig einsetzen.
Einen offenen Kampf wird Lailath nicht riskieren, statt dessen
folgt sie den Abenteurern heimlich, um durch sie zum Versteck
der Silberflamme gefiihrt zu werden. Mit gezielten Bogenschiissen
aus dem Hinterhalt und Uberféllen auf einzelne Helden, die sich
aus dem Sichtbereich der Gruppe bewegen, kann Lailath den
Abenteurern das Leben schwer machen.

Auf die Seite von Pardona wird sich Lailath nicht schlagen, da
sie diese instinktiv firchtet. Sie kdnnte sich allerdings Phileasson
in der Hoffnung anschliefen, der Gruppe das Schwert zu
stehlen, sobald es gefunden ist. Wie Sie sehen, sind die
Méglichkeiten der Figur mannigfaltig.

Lailath ist von schlankem Kd&rperbau, hat dunkle Augen und eine
gebraunte Haut. Sie bevorzugt eng anliegende, schwarze oder
dunkelblaue Kleidung, wie sie hei den Beni Geraut Schie ublich
ist. Die Kriegerin tragt immer ein Kopftuch und einen
Gesichtsschleier, wodurch ihre Elfenohren verborgen bleiben.
Besonders auffallig ist, daB sie in einem altertimlichen Dialekt
spricht: ein Aventurisch, wie es vor mehr als zweihundert
Jahren, zum Zeitpunkt ihres Todes tblich war.

Als Waffe hat Lailath eine Vorliebe fir den Langbogen, doch auch
als Schwertkampferin weil} sie sich hervorragend zur Wehr zu
setzen.
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Lailath

MU17 KL14 IN18 CH17 FF17 GE17 KK13
AG1l HA2 RA3 TA1 NG 3 GG 15¢ JZ5
ST19 LE73 KEG68  AT/PA 17/15 (Florett, W+3) MR 17

Alter: ? GréRe: 85 Finger

Haarfarbe: schwérz Augenfarbe: dunkelbraun

Fernkampfwert: Langbogen 29 (1)

Herausragende Talente: Schuwaffen 17, Fahrtensuchen 14, Fallenstellen
12, Gefahreninstinkt 13, Schleichen 11, Sich verstecken 13, Betdren 10,
Liigen 13, Taschendiebstahl 11

Zauberfertigkeiten: DUNKELHEIT 10, AXXELERATUS 13, EXPOSAMI
CREATUR 12, WEISSE MAHN 14, BLITZ DICH FIND 13, ADLER, WOLF
13, ARMATRUTZ 13, AEOLITUS 13, STURMGEBRULL 12 *( Hier handelt
es sich nicht um Goldgier im herkdmmlichen Sinn der Regeln, sondern um
die Gier nach dem Besitz der Silberflamme.

Lailath verachtet Ristungen, die sie in ihrer Bewegung und
ihren Zauberfertigkeiten einschranken wirden. Sie tragt deshalb
nur leichte Stoffkleidung mit einem Rustungsschutz von 1. (Vor
einem Kampf hebt sie ihren Rustungsschutz durch den Zauber
ARMATRUTZ auf 10.)

Als Lieblingsangriffstaktik gegen eine Ubermacht schleicht sich
Lailath bei Nacht an ihre Gegner heran, legt eine magische
DUNKELHEIT Uber das Lager und laRt mit einem
EXPOSAMI CREATUR die Lebensauren ihrer Ziele fir sich
sichtbar werden. Dann spricht sie einen AXXELERATUS und
schiet mit doppelter Geschwindigkeit eine Salve Pfeile auf
ihre Feinde ab. Anschliefend bringt sich Lailath durch den
Spruch WEISSE MAHN schnellstens aus dem
Gefahrenbereich, denn ihr neu gewonnenes Leben schétzt sie
viel zu hoch, um es leichtfertig aufs Spiel zu setzen.

oerR duellrlACz

eisterinformationen:

Nahe dem westlichen Ende des Waldchens im Norden von Ysi-
lia liegt eine Lichtung, an deren Rand ein fast unter Moos und
Efeuranken verschwundener Findling ruht. Hier fand das Duell

zwischen Erm Sen und Lailath statt. Nach dem Kampf bestattete
der Nivese die sterblichen Uberreste der Kriegerin unter dem
stattlichen Stein. Geplagt von bdsen Vorahnungen brachte der
Steppenwolf auf der Ober- und Unterseite des Steins Inschriften
an. An der Oberseite sind die eingeritzten Zeichen durch Moos
und Erosion fast vernichtet. Die Helden lesen dort:

W DRER L GE HI R NICHT DN HAU T ZURRH
O ER DU CHST FUR MER D AU EN ZzU!

("Wandrer, lege hier nicht dein Haupt zur Ruh,
oder du machst fiir immer die Augen zu! )

Um den Felsen beiseite zu rollen, sind insgesamt 20 Korperkraft-
Punkte notwendig. Ohne Probleme 14Rt sich die Inschrift auf der
Unterseite des Steins lesen. Unter dem Text ist anstelle einer
Unterschrift ein grob geschnittener Wolfskopf in den Stein
geritzt.

"Diesmal war es anders als sonst. Es war, als 18ste sich ein Schatten
von ihr, als sie zu Staub zerfiel. Welcher Fluch lastet auf mir? Habe
ich Schuld auf mich geladen? Ich werde dorthin ziehen, wo das ge-
flugelte Grauen auf einem Bett von Gold ruht, um darauf zu warten,
daR mein Schicksal sich erfillt."

Mit dem letzten Satz macht Erm Sen eine Anspielung auf das
klassische Bild des Drachens, der auf einem Goldhort ruht. Nach
dem Duell zog er sich in die Einsamkeit der nahe gelegenen
Drachensteine zurick. Unter dem Stein finden sich einige
schwarz angelaufene Silberarmreifen, wie man sie in der Khom
tragt (Feilschen-Probe +3, um die Herkunft zu bestimmen), eine
vollig verrostete Sabel-ahnliche Waffe, einige Pfeilspitzen und der
verrottete Rest eines Langbogens samt Kdcher. Dazwischen liegt
roter Sand, wie man ihn im Innersten der Khom findet (Geogra-
phie-Probe +8, bei Novadis +0). Bei dem Sand handelt es sich um
die sterblichen Uberreste Lailaths, die wie alle Beni Geraut
Schie im Augenblick ihres Todes zu rotem Sand zerfiel. (Der Sand
ist nur dann zu finden, wenn Lailath noch nicht wieder
kdrperliche Gestalt angenommen hat.) Alle anderen Gegenstande
sind ihr verbliebener Besitz, den Erm Sen hier bestattete.

Oic DRAChensceine

Spezielle Informationen:

Die héchsten Gipfel der Drachensteine erheben sich bis zu 3000
Schritt Gber den Meeresspiegel. Das Gebirge besteht aus grauem
Granitgestein, das in den Hohenregionen offen zu Tage liegt. Viele
kleine Béache durchziehen die Felsen und haben zahllose Héhlen
und Schluchten in das Gestein gewaschen. Im Westen speisen sie
die Quellflisse der Misa und der Tobimora. Ihren Namen tragen
die Berge wegen der Drachen, die hier beheimatet sind. Nur die
mutigsten Siedler wagten sich deshalb in die fruchtbaren Téler des
Gebirges. Nach einer langen Periode des Friedens kam es vor 300
Jahren durch den Riesenlindwurm Yofune zu grausamen
Menschenjagden, die erst endeten, als das Ungeheuer vom Blitz
erschlagen wurde.

Abgesehen von den vier Dorfern im Tal der Turme, gibt es keine
nennenswerten menschlichen Siedlungen mehr in den Bergen. Der

Kaiserdrache Apep, der zur Zeit die Herrschaft uber die Drachen
des Gebirges ausibt, sieht in einer dichteren menschlichen
Besiedlung der Berge eine Gefahr fir seine Art.

Deshalb sorgt er dafiir, daB die Schreckensgeschichten lber
Drachen nicht in Vergessenheit geraten, sondern weiterhin Hirten
davon abschrecken, in die Berge zu kommen. Von den wenigen
Héndlern und Reisenden, die die alte PaRstrale benutzen, welche
durch das Tal der Turme fihrt, erheben die Drachen den Zehnten als
Wegzoll. (Ist das Handelsgut zu vetlockend, nehmen sie
gelegentlich auch alles.) Jeder wird bei dieser Gelegenheit darauf
hingewiesen, daf in den letzten 1000 Jahren niemand., der einen
Drachen getdtet hat, um dessen Schatz zu rauben, lebend die Berge
verlieB. AuBerdem wiirde ein Drachenleben mit hundert
Menschenleben aufgewogen, und viele Unschuldige mif3ten fur
dieses Unternehmen biRen.
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Meisterinformationen:

Die Helden werden keinen Drachen zu sehen bekommen, so
lange sie nicht anfangen, tollkithne Expeditionen in grofie
Felsenhohlen am Wegesrand zu unternehmen. Dennoch werden
sie, auBer im Tal der Turme, nie das Gefiihl loswerden, da3 man
sie beobachtet. Am weitesten verbreitet sind die flugunfihigen
Hohlendrachen, daneben leben eine Reihe Baumdrachen in den
Bergwildern, und laut Geriichten soll es hier auch einen
jahzornigen Purpurwurm geben. Alle tolerieren die Herrschaft
Apeps, der gegenwirtig der dlteste Drache in den Bergen ist. Seit
dem Tod von Yofune meiden die Ungeheuer das Tal der Tiirme.

Relse DURCH Oie
ORAChensteine

Meisterinformationen:

Wenn die Heldengruppe nicht den Weg tiber die Paf3strale nimmt,
der sie direkt in das Tal der Turme fihrt, kann sich die Suche in
den Drachensteinen tUber einen lingeren Zeitraum hinzichen,
zumal den Helden nicht bekannt ist, wo sich Erm Sen
niedergelassen hat. Solange sich die Abenteurer auf der PaB3stralie
bewegen, kommen sie mit 80 % ihrer
Durchschnittsgeschwindigkeit vorwirts. Abseits des Weges sinkt
das Tempo auf 30 %. Dort miissen die Pferde immer wieder am
Zugel gefithrt werden, weil man beritten auf den steilen Pfaden
nicht mehr vorwirtskommt. Zu-fillige Ereignisse und
Begegnungen wiirfeln Sie einmal tiglich mit W20 aus.

1—2: Der Seeadler

Eine halbe Stunde kreist tiber euch ein Seeadler, der auf Beute in der
Umgebung zu lauern scheint. Schlielich st6Bt er mit einem schrillen
Schrei vom Himmel herab und verschwindet aus dem Sichtfeld.

Meisterinformationen:
Ein Seeadler in den Bergen sollte der Gruppe eigentlich zu denken
geben. Bei dem Tier handelt es sich um Pardona, die sich mit dem
Zauber ADLER, WOLF UND HAMMERHAI in den Greifvogel
verwandelt hat, um auszuspihen, wie weit ihre Gegenspieler
gekommen sind.

3: Das alte Dorf

Thr stoB3t auf verfallenes altes Mauerwerk, das von Buschen und
Disteln tiberwuchert wird. Der Ort bietet sich als windgeschiitzter
Lagerplatz geradezu an.

Meisterinformationen:

Die Spieler haben die Uberreste eines kleinen Weilers entdeckt,
|der wihrend der Schreckensherrschaft des Yofune von seinen Be

wohnern verlassen wurde.

4—5: Steinschlag
Uberraschend 16sen sich einige Felsbrocken tiber euch.

Meisterinformationen:
Dieses Ereignis findet natiirlich nur statt, wenn sich die Helden
an einer Stelle aufhalten, wo sie tatsichlich von einem Steinschlag
getroffen werden kénnten. Mit einer Ausweichen-Probe +2

koénnen Rof3 und Reiter den Felsbrocken entgehen. Ansonsten

erleiden sie W20 Trefferpunkte.

6—11: Der Steinbock

Nicht weit von euch erklimmt eine Herde Wildziegen eine steile
Felswand. Ein Bock mit gewundenem Geh6rn mustert aufmerksam
cure Gruppe.

Meisterinformationen:

Die offenkundige Revierverletzung, die diese Herde
merkwirdiger Wesen begeht, reizt den Steinbock bis aufs Blut.
Steinbocke attackieren stets mit gesenkten Hérnern und
versuchen, ihren Gegner umzusto3en. Sobald das Tier angteift,
sind Reiten-Proben fillig, weil die Pferde scheuen. Nach zwei
Attacken wird sich der Steinbock wieder zurtickziehen. Bedenken
Sie, daB} auf einem steilen Felspfad die nervésen Pferde und ein
Sturz, der aus dem Stof3 des Bockes resultieren kann, die gréB3ten
Gefahren sind.

Steinbock
MU 18 AT 15 PA 4 LE45 RS2 TP 1W+4

GS6 AUS50 MR O GW 7
Beute: 20 Rationen Fleisch, Haut 6S, Horn 20S

12—13: Der Berglowe

Meisterinformationen:
Findet die Begegnung tagstiber statt, dann werden die Helden
nur den Schemen einer groflen Katze wahrnehmen, die durch
das Felslabyrinth eines Berghangs streift. Die Raubkatze wirde
in dieser Situation niemals einen Angriff wagen. Findet die
Begegnung nachts statt, schleicht sich der Bergléwe an das Lager
heran, um eines der Pferde zu reillen, die er fir leichte Beute
hilt. Auf einen Kampf mit mehr als zwei Menschen wird er sich
dabei allerdings nicht einlassen und im Zweifelsfall ohne Beute
das Weite suchen.

Berglowe

MU 14 AT 15(2AT/KR) PA9 LE32 RS2
TP 1W+6 (Rachen)/1W+4 (Pranken)

GS 10 AU 45 MR -2 GW 10

Beute: 65 Rationen Fleisch, Fell 5D

14—16: Die Hirten

Thr seht, wie weiter unten eine gro3e Ziegenherde ins Tal zieht, die
von drei Hirten begleitet wird. Drahtige, graue Hunde, die fast wie
Wolfe aussehen, achten darauf, dal3 die Herde beisammen bleibt.

Meisterinformationen:

Treffen die Hirten die Gruppe weitab der Paf3stralle, zeigen sie
sich sehr verwundert darliiber, daB3 sich Fremde in diese
unwegsame Bergwildnis verirrt haben. Sie geben gerne Auskunft
Gber den kiirzesten Weg zur Strafle oder ins Tal der Ttrme. Die
Hirten kommen aus Gerlara und fithren die Herde eines der
Bergbauern auf die Sommeralm.

Charakteren, die einen Wert von 6 oder mehr im Talent Tierkunde

haben, wird auffallen, da die Hirtenhunde fast reinrassige Wolfe §

sind. Ein absolut ungew6hnliches Phinomen! Spricht man die
Hirten darauf an, meinen sie schmunzelnd, daB3) sich die alte
Hiindin ihres Herren halt mal mit einem Wolf eingelassen hat.
Das Resultat seien diese Halbwolfe. Bei einer bestandenen Men-
schenkenntnis-Probe +5 haben die Helden das Gefiihl, belogen
worden zu sein. Auf weitere Diskussionen lassen sich die Hirten
aber nicht ein. (Wird diese Begegnung ein zweites Mal aus-
gewiirfelt, sollten Sie die Umstinde ein wenig variieren.)
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17: Die Felszeichnung

An einer Felswand unmittelbar an einem Ziegenpfad findet ihr eine
kleine Ritzzeichnung. Sie stellt einen bewaffneten Reiter dar,
begleitet von einem groRen Hund.

Meisterinformationen:

Bei der Zeichnung handelt es sich um ein primitives Bild des
Wolfsritters Erm Sen, das ein Hirte in die Felswand geritzt hat.
Das Tier an seiner Seite ist natiirlich kein Hund, sondern der
Silberwolf, der ihn begleitete, seit er die Steppen des Nordens
verlassen hatte.

Felszeichnungen dieser Art kann man héaufig an den
verschiedensten Stellen in den Bergen finden. Sie sind Ausdruck
der Verehrung, die die Bergbewohner dem Nivesen
entgegenbrachten — und heute seinen Erben, den Wulfen,
entgegenbringen.

18-20: Wolfsgeheul

Die halbe Nacht bekommt ihr kein Auge zu, weil irgendwo im den
umliegenden Bergen ein Wolf den Mond anheilt. Die Pferde sind
unruhig!

Meisterinformationen:
Sollten die Helden auf die Idee kommen, am néchsten Morgen
im weiteren Umkreis des Lagers nach Spuren zu suchen, werden
sie nicht nur die Abdriicke von Wolfspfoten finden, sondern auch
die von eigenartig verwachsenen, sehr schmalen nackten FiiBen.
Auch wenn sie es vorerst noch nicht wissen kdnnen, sind sie
damit auf die erste Spur der Wulfen gestofRen.

far

DONDHERNDE SChWINGED

Allgemeine Informationen:

Gegen Mittag des zweiten Tages, an dem ihr die Drachensteine
bereist, hort ihr ein Rauschen wie von gewaltigen Vogelschwingen
ndherkommen. Die Tierwelt um euch verstummt. Kein lebendes
Wesen 1aRt sich mehr blicken, und eure Pferde werden unruhig. Ein
mehr als hundert Schritt langer Schatten fallt tber das Tal, und eine
méchtige Stimme, die sich in donnernden Echos an den Bergwéanden
bricht, fragt: "Wer setzt gegen das Gebot seinen Full in mein
Kénigreich?”

Meisterinformationen:
So eréffnet Apep jede Begegnung mit Fremden, von denen er
annimmt, daB sie gefdhrlich sein kdnnten. Natlrlich ist der
Kaiserdrache keine hundert Schritt lang. Der grofRe Schatten ist
ebenso wie das lUbersteigerte Rauschen der Flugelschwingen
lediglich eine Illusion. Um kein Ziel fur einen Angriff zu bieten,
hat Apep einen VISIBILI gewirkt. Die Gruppe kann somit nur aus
Schatten und Stimme auf die GroéRe des Drachen schlieRen.

Zahlen die Helden den geforderten Tribut, kénnen sie ungefahrdet

das Gebirge passieren. Wenn die Gefdhrten Phileassons
versuchen, den Kaiserdrachen anzugreifen, sollten sie sich dariber
im klaren sein, daR sie selbst bei einem Sieg tber Apep der Rache,
der anderen Drachen nicht entkommen werden. AufRerdem wird
Shaya, die Travia-Geweihte, versuchen, den Kampf zu verhindern.
Sie wirde niemals zulassen, dall wegen einer solchen
Auseinandersetzung vielleicht hundert Unschuldige sterben
missen, wie es das Gesetz der Drachen fordert. Der Drache
fordert ein _ Packpferd oder 5 Dukaten je Reisendem als
Wegegeld.

DAS CTAL OerR TARME

Spezielle Informationen:
Das Tal der Tirme bietet einen, fir eine so dde Gegend wie die
Drachensteine, auergewdhnlichen Anblick: Die Spuren
menschlicher Siedlung sind allgegenwaértig. Lose aufgeschichtete
Bruchsteinmauern ziehen sich an Wegen und Feldern entlang. In der
Néhe der vier Dorfer findet man Obstgéarten, und an einigen
windgeschiutzten Winkeln der Sidhénge wird sogar Wein angebaut.
Die Dorfer haben zusammen etwas mehr als 1200 Einwohner.
Auffallig ist, daB es nur sehr wenige einzeln stehende Gehdfte gibt.
Alle Dorfer zeichnen sich dadurch aus, daR am Marktplatz ein
schlanker, steinerner Turm steht. Die Héuser im Tal sind im
Erdgeschol aus Bruchstein gemauert, erste Etage und Dachgeschof
aus Holz gezimmert und oft durch préchtige Schnitzereien verziert.
Da nur selten Fremde ins Tal kommen, sind die Wirte hier nicht
auf Ubernachtungen eingestellt. Gasten konnen sie nur einen Platz
auf dem Heuboden anbieten, der aber selbstverstandlich kostenlos
ist. Eine grofRere Anzahl Reittiere wird man auf einige Stélle im Ort
verteilen.

An den Abenden bedréangt man die Fremden, Geschichten von der
Welt jenseits der Berge zu erzéhlen. Seinen Namen hat das Tal von
den Wachtiirme in den Dérfern erhalten. Sie stammen aus der Zeit
der Herrschaft des Riesenlindwurms Yofune. Damals war dort stén-
dig ein Wéchter mit Horn postiert, der ein Alarmsignal gab, sobald
er einen Drachen sichtete.

Meisterinformationen:

Die Bewohner des Tals sind ein offenherziger, freundlicher
Menschenschlag. Sie mdgen es allerdings nicht, wenn man Fragen
nach Erm Sen oder den Wulfen stellt. Das hat die verschiedensten
Griinde. Zum einen befiirchten die Dorfler, daB man sie fur ihre
Verehrung der Wulfen verachten kdnnte, und zum anderen haben
sie Angst vor einer Untersuchung durch das Inquisitionsgericht
des Kaiserreichs, die das Tal treffen kénnte, wenn dem KGIA
Gerlichte tber den Wolfskult zu Ohren kommen. Dariber hinaus
argwohnen sie, dal8 durch das Eingreifen Fremder der Pakt mit den

Wolfen gebrochen werden kénnte.

Als Erm Sen vor zweihundert Jahren in das Tal der Tirme kam,
waren die Herden der Bauern infolge einer Wolfsplage fast
vernichtet. Aus Angst vor den streunenden Bestien wagten sich

die Arbeiter nicht mehr auf die Felder.

Erm Sen, durch sein Blut selber mit den Wélfen verbunden, half
den Bewohnern des Tals. Er besiegte die Leitw6lfe auf eine Art,
die nicht viel mit herkémmlicher Wolfsjagd zu tun hat, und nahm

gemeinsam mit Arlupa, seinem Silberwolf, deren Platz ein.

Mit der Zeit wandte er sich mehr und mehr von den Menschen ab.
SchlieBlich zog er sich in die Burgruine am Sturmhaupt zurick,
um ganzlich unter den Wélfen zu leben. Sein Preis fir den Schutz
war, dal} jedes siebte Tier, das im Tal geboren wird, so-_ bald es
ausgewachsen ist, an einem der vier Opfersteine den
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Waolfen ubergeben werden muf. Zuséatzlich sind kleine Abgaben
in Form von Nahrungsmitteln zu entrichten. Die Wdlfe
verschonen als Gegenleistung nicht nur die Herden, sondern
schitzen sie auch vor anderen R&ubern, wenn sie auf die
Bergweiden getrieben werden.

Erm Sen sah in dem Leben bei den Wélfen die Erfullung seines
Schicksals. Scheinbar bestatigt wurde seine Meinung durch die
Tatsache, daR ihn kein Krieger der Beni Geraut Schie in den
Bergen gefunden hat. Nur einmal zeigte der Nivese sich noch
unter den Dorflern, als diese ein junges Madchen, das durch
magische Fahigkeiten aufgefallen war, als Hexe verbrennen
wollten. Er stellte Tanali unter seinen Schutz und nahm sie mit in
die Ruine am Sturmhaupt.

Da die Nachkommen des Nivesen und der Hexe keinen Kontakt
zu den Dorfbewohnern hatten, entstand durch 180 Jahre Inzucht
und Leben unter den Wélfen das, was man im Tal der Tiirme
Wulfen nennt: Wesen, die zwar eine auBergewdhnliche
Intelligenz besitzen, aber ansonsten kaum noch menschliche Ziige
aufweisen.

Alle Dorfbewohner kennen die Geschichte vom Pakt, den Erm
Sen mit den Wadlfen schloB, und verehren ihn noch heute wie
einen Heiligen. Die ganz besonders aberglaubischen Hirten ha-
ben uberall im Tal Bilder von Erm Sen in den Fels geritzt, weil
sie sich dadurch die besondere Gunst der Wélfe erhoffen.

Eine andere Geschichte erzahlt man im Tal bereitwillig. Sie
handelt von der Schreckensherrschaft des Lindwurms Yofune
und dem “géttlichen’ Blitzstrahl, der ihn traf, als er wahrend
eines Gewitters durch die Berge flog. Seitdem verschonen die
Drachen aus Furcht vor der Géttin Rondra das Tal. Die Knochen
des toten Lindwurms kann man noch heute bei dem Dorf
Nissingen besichtigen.

olc OORFER M
cAl oer CGrme

Gerlara
Spezielle Informationen:

Dieses 256-Seelen-Nest liegt am westlichen Eingang zum Tal der
Tlrme. Hier gibt es einen ordentlichen Schmied (TaW 9) und ei-
nen erstklassigen Birnenschnaps. Die Kneipe Das Wetterhaus ist klein
und sauber und wird vom einem beleibten Wirt namens Ruodlieb
gefuhrt. Am Marktplatz steht ein blumengeschmickter Travia-
Schrein.

Meisterinformationen:
Anderthalb Meilen vom Dorf entfernt liegt in einem Waldchen der
Opferplatz des Wolfskultes.

Wollhus
Spezielle Informationen:

Mit 182 Einwohnern ist Wollhus das kleinste Dorf im Tal. Hier gibt
es nicht einmal eine Schenke. Das einzige auffallige Geb&ude ist
der Wachturm, der in allen Dérfern dieses Tals anzutreffen ist.
Besonders stolz sind die Einwohner auf ihre Ziegen, die angeblich
die beste Wolle im Tal liefern.

Meisterinformationen:
Finf Meilen nérdlich des Dorfes liegt bei einer Felsgruppe, die
man die Drei Jungfrauen nennt, der Opferplatz des Wolfskultes.

Glauten

Spezielle Informationen:

Uber die Grenzen der Drachensteine hinaus ist dieses Dorf beriihmt
fur die Zeltbahnen aus Ziegenwolle, die hier hergestellt werden. In
der 351kopfigen Gemeinde gibt es einen ausgezeichneten Schmied
(TaW 12), der Arbeiten aller Art ausfiihrt. Der Rosenhain der Wirtin
Magdalena ist der allabendliche Treffpunkt der Berghauern. Am
Marktplatz finden sich eine kleine Kapelle der Peraine und eine
Priesterin, die, was den Wolfskult angeht, genau so verschwiegen
ist wie alle anderen Bewohner des Tals.

Meisterinformationen:
Der Opferplatz des Ortes liegt in einer grofen Hohle bei der
Konigsspitze zwei Wegstunden vom Dorf entfernt.

Nissingen

Spezielle Informationen:

Mit 423 Einwohner ist Nissingen das groRte Dorf im Tal. Hier liegt
das Brauhaus, in dem das Bier fiir das ganze Tal zubereitet wird.
Auch der Bergvogt des Tals der Tirme hat hier seinen Sitz. Der
Vogt Rabel wurde. von den Bauern in dieses Amt gewahlt. Er
kommandiert die drei Bittel des Tals und fungiert bei Streitigkeiten
als Richter. Zu seinen Aufgaben gehort es auch, zu lberwachen,
dafB jeder Bauer piinktlich seine Opfergaben entrichtet. Rabel ist ein
hagerer, etwa sechzigjahriger Mann, der den Helden mit
Mif3trauen entgegentritt. Sehenswert ist die Rondra-Kapelle des
Dorfes, in der man eines der drei Haupter des Yofune aufbewahrt.

Meisterinformationen:
\Westlich des Ortchens liegt die Stelle, an der der tyrannische
Lindwurm zu Tode kam. Hier befindet sich auch der Opferplatz
von Nissingen. Direkt neben der Brauerei liegt das Gasthaus
Urquell. Der Wirt Zenober ist ein hibscher, aber auch sehr eitler
junger Mann.

QIoLFsKulc

Meisterinformationen:
Nahe bei den Siedlungen liegen die Opferplatze des Wolfskultes.
Hier findet sich jeweils ein weier, reich geschmickter Altarstein.
n den Seiten der Altare ist Erm Sen abgebildet, wie er mit
olfen k&mpft und schlieRlich die Herrschaft iber das Tal
antritt. Auf jedem Altar ist auch die Abbildung einer Burgruine,
aus der man auf den Verbleib des Nivesen schliefen kann.
Spater hinzugefiigte Verzierungen zeigen Zwitterwesen, halb
Mensch, halb Wolf: die Wulfen, die aus der Verbindung
zwischen dem Ritter und Tanali hervorgingen. Alle Opferplatze
sind so verborgen, da man sie nicht ohne weiteres finden kann.
Spatestens alle drei Tage bricht ein Dorfbewohner auf, um an
dem seinem Dorf nachstgelegenen Stein ein Opfer darzubringen.
Meistens besteht es aus Brot und Wein, manchmal auch aus einer
Ziege oder einem Schaf Mit imitiertem Wolfsgeheul ruft er einen
ulfen herbei, der sich des Opfers annimmt.
enn die Helden aufmerksam sind, wird ihnen bald auffallen,
ie ein Bauer verstohlen das Dorf verlat. Mit je einer Probe auf
\Verstecken und Schleichen gelingt es den Abenteurern, ihm un-
bemerkt bis zum Opferplatz zu folgen. Legen sie sich dort auf
die Lauer und warten, bis sich der Bauer wieder entfernt hat,
konnen sie bei 1—10 auf W20 beobachten, wie ein Wulfen
erscheint, um die Opfergaben abzuholen. Mit drei gelungenen +4
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Proben auf die Talente Schleichen und Sich Verstecken ist es
moglich, der Kreatur bis zur Burgruine zu folgen und zu
beobachten, wie sie zwischen den Felsen zu FiiBen der Ruine
verschwindet.

Sollte der Bauer auf dem Weg zum Opferplatz merken, daf man
ihm folgt, wird er die halbe Nacht ziellos durch das Tal wandern
und schlieRlich unverrichteter Dinge ins Dorf zuriickkehren.
Spurt der Wulfen, daB jemand seine Spur aufnimmt, so fallt es
ihm leicht, den Verfolger in die Irre zu fihren. Nur eine Fahrten-
suchen- und eine Sinnenscharfe-Probe +7 lassen die Helden seine
Spur wiederfinden. Einen einzelnen Verfolger wird die Kreatur
durch einen HEXENSCHUSS auBer Gefecht setzen.

Erheben Sie in Gestalt des Kapitan Phileasson Einwénde, falls
sich alle Helden an solchen néchtlichen Spéahtrupps beteiligen
wollen. Erstens steigt die Wahrscheinlichkeit, bemerkt zu
werden, mit jedem, der zum Opferplatz schleicht, und zweitens
1aRt es sich kaum verheimlichen, wenn die ganze Gruppe nachts
das Dorf verl&fit.

vic CIULFen

Spezielle Informationen:

Die Wulfen sind im Ursprung menschlich, doch extrem stark
behaart. Sie haben einen geduckten Gang und bewegen sich auf
allen Vieren fast so schnell wie auf zwei Beinen. FiiRe und Hande
sind durch Hornhautballen und gebogene Krallen entstellt. Ihre
Eckzdhne sind zu mérderischen Reiflzdhnen geworden.

Meisterinformationen:

Auch wenn die Wulfen nur noch entfernt Menschen &hneln,
verfugen sie dennoch lber eine gewisse Intelligenz. Sie sind
deshalb durchaus in der Lage, die Gefdhrten des Phileasson in
ei-nen Hinterhalt zu locken oder sich rechtzeitig aus einem aus
sichtslosen Kampf zuriickzuziehen. So lange die Gruppe sich
der Burgruine auf dem Sturmhaupt nicht weiter als bis auf
hundert Schritt ndhert, werden Wélfe und Wulfen diese
Eindringlinge in ihr Revier ruhig beobachten und sich
verstecken. Wenn die Helden aber in das Hohlensystem
eindringen und den Leichnam Erm Sens schanden, wird es zu
einem erbarmungslosen Kampf kommen.

ole RUINe AM

Spezielle Informationen:

Nach einer Kletterpartie durch eine steile Klamm und uber einen
langgestreckten Geréllabhang (Klettern-Proben +1 und +3)
erreichen die Gefdhrten ein Felsplateau, von dem aus sie die
Burgruine sehen kdnnen. Nur eine Kluft trennt sie jetzt noch vom
Ziel, denn das verfallene Gemduer steht auf einer isolierten
Bergzinne. Uber den Abgrund fihrt eine 8 Schritt lange,
baufallige Holzbricke.

Meisterinformationen:
Wenn es keinem der Helden gelungen ist, einen Wulfen bis zu
den Hohlen am FulR Burgruine zu folgen, sollte ihnen das
Auffinden des verborgenen Pfades sehr schwer fallen.
Die Bricke tber die Felskluft zu tberqueren, ist gefahrlich.
Weder Wélfe noch Wulfen benutzen diesen Weg, und allein der

Sollten die Abenteurer in den Hohlen einen Sieg erringen, werden

die Wolfsmenschen sie bis zu den Ausldufern der Drachensteine
verfolgen, um das Schwert Erm Sens zuriickzuholen. Besonders
geféhrlich werden die Wulfen durch jene magischen Krafte, die sie
von ihrer Urahne Tanali geerbt haben. Sie verwenden diese Kréfte
instinktiv, was nicht heiflt, daB sie sie nicht zu ihrem
groRtmoglichen Vorteil einsetzen. Wenn alle Wulfen in den
Auseinandersetzungen umkommen, ist der Pakt zwischen den
Bergbauern und den tberlebenden Wélfen zunichte. Die
Raubtiere finden dann innerhalb weniger Monate zu ihrem
natiirlichen Verhalten zuriick. Uberlebt auch nur einer der sieben
Woulfen, bleibt das Gleichgewicht erhalten.

Wulfen
MU W3+19 KL W3+8 IN W3+12 CH W3+6
FFW3+6 GE W3+11 KK W3+13

Besondere negative Eigenschaften: AG > 6
AT 10-14 PA 7-11 LE W20+40

TP W6+3 (Krallen) oder W6+6 (Bif)

MR W3-4

AE W20+30 RS1
GS GST1 AU LE+KK

Herausragende Talente: Fahrtensuchen 16, Gefahreninstinkt 13,
Schleichen 15, Sich verstecken 14

Zauberfertigkeiten: BOSER BLICK 5, HERR UBER DAS TIERREICH 9,
SOMNIGRAVUS 3, HEXENSPEICHEL 5, DUNKELHEIT 5. Dazu die
Hexenfliche HEXENSCHUSS und MIT BLINDHEIT SCHLAGEN.

GréRe: 7-8 Spann Gewicht: um 50 Stein
Alter: variabel Haarfarbe: graubraun
Augenfarbe: blau oder hellgrau
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Im Tal der Tirme und den umgebenden Bergen leben rund 40 O

Waldwolfe. Sie sind seit Generationen die Gefahrten der Wulfen.
Wie viele der groRen, schwarzbepelzten Tiere sich bei der Ruine
aufhalten, wenn Phileasson und seine Mannen dort ankommen,
bestimmen Sie mit 2W20.

Waldwolf
MU10 AT11 PA 6 LE22 RS2 TP W+3
GS12 AU88 MRO GW 4

SCURMbAUPCT

blick der morschen Holzbohlen diirfte so manchem Helden
Angstschauer uber den Riicken jagen. Wer hier weitergehen will,
muB zunéchst eine Hohenangst-Probe bestehen, denn es geht fast
40 Schritt in die Tiefe. Zum erfolgreichen Uberqueren der Briicke
muB jeder Spieler eine Schleichen-Probe schaffen. MiBlingt dieser
Versuch, kann man sich mit einer Kérperbeherrschungs-Probe auf
festen Grund retten. Helden, die unangeseilt in die Tiefe stlrzen,
erleiden 4W20 Schadenspunkte. Ein Abenteurer, der mit einem
Seil gesichert wurde, nimmt nur einen Schaden von W6 durch den
Sturz. Jeder Unfall zerstért einige der morschen Briickenbretter
und erschwert die folgenden Schleichen-Proben um zwei Punkte.

In den Ruinen der alten Burg 1aRt sich nichts Bemerkenswertes
finden. Sie bedecken das gesamte Plateau der 30 x 32 Schritt gro-
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Ben Felsnadel. Unter den herabgefallenen Dachschindeln, die den
FuBboden des Herrenhauses (1) bedecken, liegt eine Falltiir. Sie
fihrt zu dem aus dem Fels gehauenen Lagerraum (8) der Burg.
Entlang der Nordwand des 8 x 6 Schritt grolen Ge-

berg vor 250 Jahren erschiitterte. Der ganze Felsen ist seitdem
von einem Labyrinth aus Hohlen, Rissen und Spalten
durchzogen.

wolbes stehen Fisser mit Wein, den die Jaht- ®) e
hunderte zu Essic werden lieRen. 0/3 L L { _

Fetzen von Sicken lassen ahnen, daf3 hier
auch Mehl gelagert wurde, das lingst zu

cinem Festschmaus der Miuse
geworden ist. In dem Gewdlbe findet
sich nichts von Interesse.

Eine zweite Falltir liegt im ‘0!
Bergfried (6). Sie ist fast ginzlich % { s

unter Trimmern verborgen. o(sze f

Wiirfeln Sie fiir jeden Helden, der '"' “ “

hier , 54 v

sucht, eine verdeckte Sinnen- - ; a
schirfe-Probe +2 aus. Bei (9F— " |} %

Erfolg findet er die Tiir und legt -1 ?% i

sie frei. Eine schmale ol | e e
Steintreppe fihrt hier in den e d

Kerker (9) der Burg. E ; % :_:)Té

Die Wachtirme (4) und die g
quadratischen Tortiirme (5) sind auf

der dem Sturmhaupt zugewandten o.
Seite mit verstarkten Mauern f
versehen. Durch Zufall oder durch f

den Schutz n !‘_f’amsg
der Géttin blieb der Rondra-Tempel e T 0 o

of
0 £
&7

der Feste (2) am besten erhalten. Zwi-
schen den Trimmern findet sich hier ein

LR "\
O

gestirztes, aber unbeschidigtes Standbild der 0yt @ b '
Gottin. Mit vereinten Kriften (30 KK-Punkte) 44 gj’k@mw Q)w Kum
146t es sic.h Wie.der aufrichten. Am hochsten \\{’{ ’ e ° S amSmrmuPt
erheben sich die geborstenen Mauern des

tber das Ruinenfeld. In luftiger Hohe nisten einige Raben in
Mauernischen. (Helden mit einem AG-Wert tiber 5 werden durch
die ‘Ungliicksvogel stark beunruhigt sein.) Wie ein kurzer Tunnel
fihrt die Turmpforte durch das mehr als zwei Schritt dicke
Mauerwerk.

Im westlichen Teil des Burggelindes liegt ein grof3er Pferdestall
Am schwersten zerstort ist die Schmiede im Hof (7). Thre
Westwand ist vollstindig in eine schier bodenlose Felsspalte
gestirzt. Aus dem Abgrund weht ein eisiger Wind. Wenn die
Helden bis zur Mittagszeit warten, kénnen sie durch den
senkrechten Einfall des Sonnenlichts eine Felsbriicke sehen, die
sich 30 Schritt tiefer iber den Abgrund spannt.

DER KERKER (9]

Allgemeine Informationen:

Einige Ketten und Eisenringe in den Felswinden verraten, wozu
dieser Raum einmal gedient haben muf. In der Siidwand klafft ein
mannshoher Rif3, breit genug, daf3 sich ein Mensch hindurchzwingen
kann.

Meisterinformationen:
Folterinstrumente gibt es in dem Kerker keine mehr. Lediglich die
eisernen Fesseln an den Winden geben Aufschluf tiber den
chemaligen Zweck des Raums. Der Rif3 in der Stidwand stammt
wie die Felsspalte im Burghof von einem Erdbeben, das den Burg-

ofe héhle [10)

Allgemeine Informationen:

Eine langgestreckte Hohle 6ffnet sich vor euch. An den Winden
findet man die Reste improvisierter Fackelhalter. In vielen
Felsnischen stehen Kerzenstummel. An der Sidwand liegen die
Reste eines Bettes aus Stroh und Decken. Auf dem Boden sind
Tierknochen verstreut. Die Hohle macht den Eindruck, schon
linger nicht mehr betreten worden zu sein. Mit Rufl gemalte
magische Zeichen verzieren die Winde.

Meisterinformationen:
Jeder Magiebegabte erkennt sofort, daf die Zauberzeichen an den
Winden vollig ungefihrlich sind. Sie dienen als Schmuck und zur
Meditation. In dieser Hohle lebten Erm Sen und Tanali. Auler
den Zeichen an den Winden und einigen Tongefillen zur
Aufbewahrung von Speisen haben sie nichts hinterlassen.

0As LABYRINDCH

isterinformationen:

Durch das Erdbeben vor 250 Jahren wurde im Inneren der
Felsnadel ein bizarres Geflecht aus Rissen und Spalten
geschaffen. Sich hier nicht zu verlaufen, ist ein Kunststiick. Um
die ‘Ginge' leichter passierbar zu machen, hat Erm Sen an vielen
Stellen Ger6ll und Erde aufgeschiittet, wie in der Skizze bei den
Hohlen-
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planen gezeigt ist. Man braucht kein Fachwissen auf dem Gebiet
des Bergbaus, um zu erkennen, dal die Abzweigungen vom
Hauptgang schwer passierbar und stellenweise einsturzgefahrdet
sind.

Die Helden sollten gelegentlich Klettern- oder Korper-
beherrschungs-Proben ablegen, um die schwierigen Génge
passieren zu kénnen. Obwohl nur bei schwersten
Erschitterungen Einsturzgefahr besteht, steigert es die Atmosphére
erheblich, wenn Sie schildern, wie gelegentlich Steinchen von der
Decke stlirzen oder der unsichere Boden ein wenig absackt.

Der Hauptgang windet sich in steiler Neigung vom Kerker (9)
bis zur Hohle der Wulfen (13) am FuRB der Felsnadel. Die
anderen Spalten verlaufen zum Teil auch waagerecht oder
steigend. Die Erforschung des Labyrinths auf herkémmliche
Weise Uber das Aufzeichnen von Bodenplénen zu simulieren, ist
sehr muhselig.

Eine Variante dieses Verfahrens verspricht sehr viel mehr
Spielspal. Dazu fertigt man eine Photokopie der Hohlenplane
an, schneidet die Zeichnungen der vier Ebenen aus und klebt sie
einzeln in die Mitte eine DIN A4 Blattes. Dann nimmt man
einen schwarzen Pappbogen — ebenfalls mindestens A4-grof3
— und schneidet in dessen Mitte ein Loch von ca. 5 mm
Durchmesser. Diese Schablone wird tber der Stelle des Planes
plaziert, an der Kapitan Phileasson und seine Gefédhrten in das
Labyrinth eindringen. Der kleine Ausschnitt gibt das Stuck der
Hohlen wieder, das der Vorderste der Gruppe einsehen kann.

O€ER ACEM DOER €ROE

Meisterinformationen:

Der groRe RiR, den die Geféhrten schon im Burghof entdeckt
haben, zieht sich durch den ganzen Felsen. Ein eisiger Luftzug
weht aus den Tiefen der Erde zur Oberfldche. Was von oben wie
eine Briicke aussah, entpuppt sich, sobald die Helden davor
stehen, als ein Monolith, der ber die Kluft gestiirzt wurde, um
eine Hohle (11) auf der anderen Seite des Abgrunds erreichbar
zu machen.

Wer den Monolithen betreten will, mul zunéchst eine HA- und
eine AG-Probe ablegen. Obwohl nur drei Schritt tiber den Felsen
zu balancieren sind, ist dieses Unternehmen durch die
unberechenbaren Winde aus dem Abgrund sehr gefahrlich.
(Korperbeherrschungs- oder Klettern-Probe +3.)

ole GrABDODbLE [11)

Allgemeine Informationen:

In der Hohle ist es schneidend kalt. Zwei Gestalten kauern mit
angezogenen Knien in der sidwestlichen Ecke. Vor ihnen liegt
ein grofRer Wolf, den Kopf auf die Pfoten gelegt, und starrt in eure
Richtung.

Spezielle Informationen:
Bei den Gestalten in der Ecke handelt es sich um einen alten Mann,
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offensichtlich ein Nivese, und eine alte Frau. Vor ihnen liegt ein
Silberwolf. Die Leichen wurden durch die Eiseskélte der Hohle
konserviert. Der Mann ist in einen oft geflickten roten Umhang
gekleidet. Darunter trégt er einen Waffenrock, der ein altes Ketten-
hemd verdeckt. Zu seiner Rechten lehnt ein Schild mit Wolfskopf
gegen die Felswand. Die dirren Hande umklammern ein
préchtiges Schwert.

Die alte Frau ist in einen schweren, griinen Wollumhang gehiillt
und tragt darunter ein schlichtes Kleid. Zwischen den beiden sind
TongefaBe mit Nahrung fir die Reise ins Jenseits aufgestellt.

Meisterinformationen:

Endlich ist die Gruppe am Ziel des Abenteuers. Bei den Toten
handelt es sich um Erm Sen und die spater an seiner Seite bestat-
tete Tanali. Wertgegenstande sind hier kaum zu finden. Tanali
tragt einen silbernen Armreif und eine Granatbrosche. Das
kostbarste Objekt ist das prachtige Schwert, das der Nivese noch
im Tod umklammert. Ohne den Leichnam zu beschadigen, 1aRt
es sich héchstens auf magische Weise entfernen. Ansonsten
bendétigt man eine KK Probe, um es aus den steifen Handen des
Toten zu reiBen. Selbst abgebriihte Helden plindern kein Grab,
ohne vorher eine TA-Probe +3 bestanden zu haben.

Der Silberwolf Arlupa war Zeit seines Lebens der Geféhrte des
Nivesen. Als Erm Sen starb, legte er sich neben ihn und
verweigerte alle Nahrung, bis er seinem Herren in Borons Reich
folgte. Sobald jemand die Leichen beraubt, wird sich der Geist
des Wolfes manifestieren, um deren Eigentum zu verteidigen. Die
Werte des Geisterwolfs entsprechen denen eines lebenden
Waldwolfs, aber diese Kreatur ist nur durch Magie oder magische
Waffen zu verwunden. Statt Lebensenergie verlieren die durch den
Wolf 'Verwundeten Ausdauerpunkte. Wer in diesem Kampf
‘stirbt (d.h. wessen AU auf 0 sinkt), verfallt in eine Art Totenstarre
und kommt erst dann wieder zu sich, wenn er ans Sonnenlicht
gebracht wird. Bei der ersten *Verwundung eines Helden durch
den toten Wolf steigt die Totenangst des Betroffenen fir eine
Woche um zwei Punkte. Wie im Kampf gegen Nantiangel ist es
auch in diesem Fall nicht méglich, die Attacken eines nicht
stofflichen Wesens auf normale Weise zu parieren. Anstelle der
Paraden sind Proben auf den Wert Ausweichen erforderlich, um
den wiitenden Angriffen des Geisterwolfes zu entgehen.

Sollte einer der Gefahrten auf die ldee kommen, Arlupa mit
Selflanatil zu bekampfen, wird er eine bése Uberraschung erle-
ben: Jeder seiner Angriffe mit der Waffe wird automatisch zum
Attacke-Patzer. Es mag sein, daB sich in dieser seltsamen Eigenart
so etwas wie Erinnern an die Freundschaft spiegelt, die
zwischen dem Schwerttrdger Erm Sen und diesem Wolf bestand.
SchlieBlich ist die Silberflamme ein magisches Schwert und kann
nicht nach normalen Malstdben bemessen werden.

oie siLBerRFLAOMYME

Allgemeine Informationen:

Selflanatil ist ein reich mit Gold und Rubinen verziertes Schwert.
Auch die Scheide der Waffe ist mit edlen Steinen und fremdartigen,
verschlungenen Pflanzenornamenten geschmickt. Allein der
Materialwert der Silberflamme betrdgt mehr als 600 Dukaten.

Meisterinformationen:
Den eigentlichen Wert der Waffe machen ihre magischen
Eigenschaften aus. Wann immer in der Nahe des Schwertes Magie ge-

wirkt wird, umgibt ein feines silbriges Licht die Klinge.
AuBerdem schiitzt es seinen Trdger, indem es seine
Magieresistenz um 5 Punkte erhdht. Geschmiedet wurde
Selflanatil fur den Kampf gegen die Schergen des Namenlosen.
Wann immer es im Kampf gegen einen Diener des Rattenkinds
gezogen wird, ziingeln Flammen aus silbernem Licht um die
Klinge der Waffe. Dieser Zauber gab dem Schwert seinen
Namen. Die Waffe ist unzerbrechlich und verursacht W6+6
Trefferpunkte. Im Kampf gegen ei-nen Diener des Namenlosen
steigen die Trefferpunkte auf 2W+ 6. Die bloBe Beriihrung durch
Waffe oder Scheide verursacht bei diesen tiblen Geschdpfen
bereits W6 Trefferpunkte. Aus diesem Grund wird es Pardona
und Beorn dem Blender nicht leichtfallen, die Silberflamme zu
transportieren, falls es ihnen gelingen sollte, das Schwert zu
erbeuten.

WioLFshéhlen [12)

Allgemeine Informationen:
Aus diesen kleinen Héhlen und Felsnischen schldgt euch ein
strenger Tiergeruch entgegen.

Meisterinformationen:

Die Hohlen dienen den Wdlfen als Schlafplatze. Jedesmal, wenn
die Helden in die Nahe ihrer Offnungen kommen, priifen Sie mit
dem W6, ob etwas passiert. Bei 1—3 ist die betreffende Hohle leer.
Bei einer 4 sind zwar W6 Wolfe in der Hohle, jedoch bemerken sie
die Gruppe nicht, es sei denn, die Abenteurer ziehen laut
plaudernd an der Offnung der Héhle vorbei. Bei 5 und 6 stoRen
W6 Wodlfe ein durchdringendes Geheul aus, und alle Artgenossen
im Berg sind alarmiert.

ole grope hoble

Allgemeine Informationen:

Uberraschend miindet der Gang in eine ungewdhnlich groRe Hohle.
Der Boden ist hier bedeckt mit allerlei Tierknochen. lhr spirt, dal
ihr beobachtet werdet. Huschende Wolfsschatten bewegen sich in den
Winkeln der Hohle. Aber da ist auch noch etwas anderes! Ein
drohendes Knurren wird laut.

eisterinformationen:

Nachts halten sich hier 4 Wulfen und 20 Wélfe auf. Tagsiiber sind
W6 dieser Kreaturen anwesend und W20 ihrer Wolfsbriider. Durch
das Eindringen der Gruppe fihlen sie sich bedroht und werden
sofort angreifen. Die Nachfahren Erm Sens sind intelligent genug,
einen Kampf abzubrechen, sobald er fur sie aussichtslos wird.
Wurde irgend etwas aus der Grabhohle gestohlen, werden sie den
Helden bis in die Ausldaufer der Drachensteine folgen und alles
versuchen, um es ihnen wieder zu entreifen.

OAS FiDALE

Meisterinformationen:

Fir das Finale im Inneren des Burgberges bieten sich etliche
Spielvarianten an. Hier seien nur einige der Méglichkeiten
aufgefihrt.

* Wenn alle Abenteurer iiber den Monolithen in die Grabhéhle
balancieren, werden sie sich den Riickweg tUber den Felsen
erkdmpfen missen, da sich die Wulfen, durch den Kampflarm
alarmiert, am anderen Ende der Kluft sammeln. Sie werden nicht
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angreifen, denn die Enkel Erm Sens haben reichlich Zeit, darauf
zu warten, dal die Helden aus der Hohle kommen und so in der
ungiinstigeren Position sind.

* Die Gruppe findet schon in der Burgruine Spuren, die zeigen,
daf ihnen jemand zuvorgekommen ist.

Es gelingt den Helden, Beorn und sein Gefolge im Inneren des
Berges zu stellen. Ein dramatischer Wettlauf um den Besitz des
Schwertes beginnt.

« Die Wulfen stellen den Helden eine Falle. Rechts und links des
Hauptganges haben sie sich in Felsspalten versteckt und fallen
Uberraschend lber Phileasson und seine Gefdhrten her. Den
Angriff eréffnen sie, indem sie mit dem Zauber DUNKELHEIT
die Fackeln der Gruppe nutzlos werden lassen. In vélliger
Finsternis werden die Attacke- und Paradewerte der Helden um
4 Punkte gesenkt, wahrend die Wulfen und W6lfe, die sich auf
ihre anderen Sinne verlassen kdnnen, ohne Abziige kampfen.

SChLUBBEMERKUNG
ZU OIESER €CAPPE

Falls Sie das Gefiihl haben, der Grabraub in Erm Sens letzter
Ruhestétte passe nicht zu den Charakteren lhrer Heldengruppe,
dann sollten Sie Beorns Mannschaft das Schwert erbeuten lassen.
Wie eingangs erwéhnt, ist es aus dramaturgischen Grinden
erforderlich, daR jede der konkurrierenden Parteien jeweils eines
der beiden magischen Artefakte in ihren Besitz bringt. Um den
Largalahen

zu erbeuten, missen sich die Abenteurer gleich mehreren finstren
Gestalten stellen und ein geféhrliches Gefecht mit einem D&mon
bestehen. Einer ritterlich gesinnten Gruppe wird es gewifl mehr
zusagen, hier ihr letztes zu geben, als bei dem Versuch, das Grab
eines Helden aus alter Zeit zu pliindern. Dies ist eine Tat, die eher
zu Beorn, Pardona und ihren Gefolgsleuten palt.

oer Lobn Oer mihen

eisterinformationen:

Ganz gleich, ob die Gefahrten die Silberflamme erbeutet haben
oder nicht, ist es eine beachtliche Leistung, der Spur des Erm Sen
bis in die Burgruine zu folgen. Allein dafir hat jeder Spieler 200
Abenteuerpunkte verdient.

Wenn die Helden sich aus Riicksicht auf die Bewohner im Tal der

Tirme so verhalten, daB sie Gefechten mit den Wulfen méglichst
aus dem Wege gehen und nicht alle dieser Kreaturen tdten, so

sollte dieses Verhalten mit weiteren Abenteuerpunkten belohnt
werden. SchlieRlich haben die Spieler damit bewiesen, dal sie an
der Fantasywelt, in der sie handeln, wirklich interessiert sind und
vier Doérfer nicht einfach einem ungewissen Schicksal iber-lassen.

Sollte es Lailath gelungen sein, mit der Silberflamme zu entkom-
men, so wird sie schon nach kurzer Zeit von Pardona gestellt
\werden, die wiederum vor keiner Hinterlist zuriickschreckt, um
dieses fiir ihren Gott so bedeutende Schwert in ihre Gewalt zu
bekommen. Fir den weiteren Verlauf der Kampagne ist es
bedeutend, daR Lailath spatestens im letzten Abenteuer dieses
Bandes zu Tode kommt. Sollte sie sich als gelauterte Stinderin der
Gruppe um Phileasson angeschlossen haben, verschaffen Sie ihr
ei-nen heldenhaften Abgang!

\Wenn die Geféhrten sich nun fragen, wohin sie reiten sollen, so
antwortet Shaya, sie habe vage Visionen von einem groRen Schiff,
das im Osten auf sie wartet. Sie sieht die schemenhafte Gestalt
eines einbeinigen Mannes.

OAS FUDFCE ABENTEUER:

hRANDGAS KINDOER

eisterinformationen:

Auf dem Weg nach Mendena erfahren die Gefdhrten Phileassons
durch die Prophezeiung der Shaya, daB sie sich auf die Suche nach
dem ReilRzahn einer Seeschlange machen sollen. In der Gruppe
weill niemand, dal es Pardona mit Hilfe des Namenlosen gelungen
ist, die Botschaft der Gotter zu verfélschen, so daB die Helden
glauben, sie sollten auf hoher See eines der Meeres-ungeheuer
erlegen.

Schon bald wird den Abenteurern klar, daB es nicht leicht ist,
einen Kapitan zu finden, der sich auf ein so waghalsiges Unter-

nehmen einlaBt. Nur der undurchsichtige Kapitdn Bacha nimmt
die Helden an Bord; allerdings unter der Bedingung, daR sie ihm
so lange bei der Haijagd helfen, bis die erste Seeschlange
gesichtet wird.

Bacha verlaBt sich dabei darauf, dal Seeschlangen sehr selten sind
und dal es wahrscheinlich etliche Gétternamen dauern wird, bis
man einer begegnet. Der Haijager weif nicht, daB sich alle 49
Jahre die Seeschlangen zur Paarung 6stlich von Maraskan
treffen und deshalb in diesem Frihjahr die Wahrscheinlichkeit,
einem dieser Meeresungeheuer zu begegnen, ungleich héher
liegt
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als sonst. Trotzdem kann es Wochen dauern, bis es zu dem
schicksalhaften Zusammentreffen kommt.

So lernen die Gefahrten die Gefahren und Tiicken der Haijagd
kennen.

Beorn der Blender sucht inzwischen an der Ostkiiste Maraskans
nach dem legendaren “Friedhof der Seeschlangen’, um dort
relativ gefahrlos an den ReiBzahn einer Seeschlange zu kommen.
Damit es Phileasson unmdglich ist, diese Aufgabe zu l6sen, und
um den Vorsprung Beorns im Rennen zu vergrdRern, gibt
Pardona den Befehl, alle tibrigen Schlangenzéahne in der Grotte
zu vernichten.

Derweil machen die Geféhrten erste und beinahe auch letzte
Erfahrungen im Umgang mit den Seeungeheuern. Wéhrend einer
Haijagd storen sie zwei Schlangen bei der Paarung. Der Zorn der
Tiere ist schrecklich, und nur knapp gelingt es der durch
RammstoRe schwer beschadigten Sturmvogel dem tobenden
Meeresgiganten zu entkommen. Zur Reparatur mufl das Schiff
eiligst den nachsten Hafen anlaufen. In Boran, der “letzten freien
Stadt Maraskans, treffen die Helden auf den alten Fischer
lAnders, der ihnen Geschichten liber Seeschlangen erzahlt, die
sich vor der Kiiste tummeln.

Da es nach seinen Angaben Wochen dauern wirde, durch den
dichten Dschungel dorthin zu gelangen, ist die Gruppe erneut
darauf angewiesen, ein Schiff zu finden, dessen Kapitan sich auf
das Abenteuer einer Seeschlangenjagd einlaRt. Kapitdn Bacha
wird sich dazu nicht ein zweites Mal hergeben.

\Wéhrend die Geféhrten zunehmend verzweifeln, hdren sie von
Kodnas Han, dem kihnsten Freibeuter der Insel. Tatsachlich
gelingt es ihnen, diesen Vagabunden der Meere fir ihr
Unternehmen zu gewinnen, wenn auch nur gegen eine firstliche
Bezahlung. Mit Kodnas Hilfe schafft es Phileasson nach mehreren
Fehlschlagen schlieBlich doch noch, die Grotte der Einkehr’, den
Friedhof der Seeschlangen zu finden. Doch wie groB ist die
Enttduschung, als man den heiligen Ort verwistet findet und
sich herausstellt, dal in der ganzen Grotte kein einziger
Reiflzahn unversehrt geblieben ist!

Als die Stimmung der Abenteurer den Tiefstpunkt erreicht hat,
schwimmt durch den unterseeischen Eingang eine
altersschwache Seeschlange, deren Lebenszeit abgelaufen ist, in
die Meeresgrotte. So konnen die Geféhrten zu guter Letzt doch
noch die Aufgabe l16sen, um im ndchsten Abenteuer an der Seite
\von Kodnas Han ins Herz der Sargassosee vorzustofRen und dort
den legendaren Largalahen zu suchen.

oie PROPhEZEIUDG

Allgemeine Informationen:
Zwei Tage ist es her, daB die Travia-Geweihte Shaya in Trance von

dem Mann sprach, der euch in Mendena erwartet. In dieser Nacht
habt ihr euer Lager in den Hugeln nahe des Ysli-Sees
aufgeschlagen. Dichter Nebel zieht vom Wasser heriiber und
verschluckt alle Gerdusche. Gedampft, fast wie aus einer anderen
Welt, dringt das unruhige Schnauben der Pferde, die nur wenige
Schritt vom Lager angepflockt stehen, an eure Ohren.

Die Welt scheint sich auf den kleinen Lichtkegel des Feuers zu
reduzieren, als Shaya gequalt aufstéhnt. Unter Schmerzen schlégt sie
beide Héande vors Gesicht, als hinter ihr eine schemenhafte
Nebelgestalt erscheint und ihr die Hand auf die Schulter legt.

Im selben Moment nimmt Shaya die Hande wieder vom Gesicht.
Ihre Augépfel sind grotesk verdreht und scheinen nur noch aus
weillem Perlmutt zu bestehen, als sie mit Grabesstimme zu
sprechen beginnt:

"Es wird kommen der Tag, an dem sich die Kinder des H' Ranga aus
den Fluten der Meere erheben und ihre schrecklichen Schlangenleiber
an Land walzen, um ganze Stadte zu Staub zu zermahlen. Selbst die
geringsten unter den Kindern der Gottechse, die sich schon in diesen
Tagen unruhig in den Abgrinden der Meere winden, kdnnen mit ihren
Leibern die gewaltigsten Schiffe zerdriicken wie die (ibermitige
Kinderhand die Schale eines Eies.

Verschafft euch den Reiflzahn einer Seeschlange! Er gewahrt euch Schutz
in der Stunde, da keine Waffe von sterblicher Hand euch noch zu retten
vermag. Vor der Ostkiste Maraskans, das Meer durchpfliigend, werdet
ihr finden, was euch bestimmt ist.”

Meisterinformationen:

In dieser Nacht hat der Namenlose einen méachtigen Zauber
gewoben, der die Menschen in ihrem Goétterglauben in die Irre
fihren und die Botschaften der Zwdlf an ihre Glaubigen verzerren
soll. So kann selbst Boron, der Shaya die Worte ihrer
Prophezeiung in den Mund legt, nicht verhindern, dal durch den
dunklen Gott der letzte Satz seiner Nachricht entstellt wird. Dieser
hofft, Pardona einen groRen Vorsprung zu verschaffen, indem er
die Helden auf der Suche nach einer Seeschlange fehlleitet und sie
lange Zeit vergeblich vor der Ostkiiste Maraskans kreuzen 1&Rt.
Der wahre letzte Satz lautet: "An der Ostkiste Maraskans, wo sich
die Finsternis, das Meer und der Fels miteinander verméhlen,
werdet ihr finden, was ihr sucht.” (Eine verschliisselte Botschaft,
die zum Friedhof der Seeschlangen fihren soll, jener
Meeresgrotte, in der sich die alten Seeschlangen zum Sterben
niederlegen.) Die Helden werden den Reiflzahn der Seeschlange
im nachsten Abenteuer brauchen, um sich gegen einen Spinnen-
ddamon zu wehren, der allein durch den Schlangenzahn zu
verwunden ist. Der erste Satz der Prophezeiung entspringt dem
disteren Gemit Borons und hat nichts mit der Aufgabe zu tun. Er
ist lediglich eine verschwommene Vision ferner Zeiten.

MENDOENA

Allgemeine Informationen:

Kleine Hauser aus roten Ziegeln kauern sich hinter den
Festungswall, der Mendena auf der Landseite schiitzt. Entlang der
Tobimoramiindung sind grofRe hdélzerne Lagerhduser aufgereiht,
deutliches Zeichen fiir den lebhaften Seehandel der Grafenstadt.

Spezielle Informationen:

In der FluBRmindung der Tobimora liegt ein Gewimmel aus
Schivonen, Knorren und Koggen vor Anker. Ld&rmende Seeleute
bevdlkern die Kneipen des Hafenviertels. Gelegentlich schlendern
Gardisten Graf Hagens vorlber.
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Ein wichtiger Wirtschaftsfaktor der Stadt ist die Haijagerflotte, ein
Geschwader robuster Schiffe mit Matrosen aus aller Herren Lé&nder,
die an den Kais flanieren. Hier trifft man ebensogut Moha-
Harpuniere, die mit verschrumpelten Menschenkdpfen handeln, wie
tatowierte Eingeborene von Setokan, denen man nachsagt, dal sie
ihre kannibalische Tradition noch nicht ganz abgelegt haben. Bei
diesem Publikum gehdren dunkelhdutige Alanfaner und hiinenhafte
Thorwaler zu den alltaglicheren Erscheinungen.

Meisterinformationen:

Im Hafenviertel werden die Helden schnell auf die Spur von

Kapitdn Bacha beziehungsweise auf seine Werber stofen. Es
eicht, einen Abend in einer der verrducherten Kneipen (Admiral

Doran, Das gebrochene Ruder oder Krumme Rah) zu verbringen.

Bacha ist der einzige, der sich auf das Wagnis einer
eeschlangenjagd einlaBt. Die anderen Kapitdne im Hafen werden
eder fur Geld noch fiir gute Worte bei einem solch tollkiihnen
nternehmen ihr Schiff riskieren.

Oic WIERBER

eisterinformationen:

um ersten Mal héren Phileasson und seine Gefahrten durch den
teuermann Buckmann von Bacha. Dieser zieht Abend fur Abend
urch die einschlagigen Spelunken Mendenas, um neue Matrosen
ur die Sturmvogel zu werben. Fiir see-erprobte Manner und Frauen
ietet er ein Handgeld von 10 Dukaten, fiir Bootsfihrer und gute
Harpuniere sogar 30.

Niemand meldet sich auf dieses sehr glinstige Angebot. Dem Maat
egegnet man mit einer Mischung aus Angst und Respekt. Zu
chlagereien kommt es nicht, denn ein riesiger Moha begleitet
Buckmann bei seinen Auftritten als Werber. Sobald die beiden
ieder gegangen sind, werden wiiste Geschichten iber Kapitan
Bacha und die Sturmvogel gesponnen. Es folgt eine Auswahl dieses
eemannsgarns. Jede Geschichte endet mit dem ausdriicklichen
Hinweis, da niemand, der seine Sinne noch beisammen hat, auf
iesem Kahn anheuern wird.

"Kapitdn Bacha ist ein verfluchter Boron-Priester, was man
chon leicht daran erkennen kann, daB er sich immer in Schwarz
leidet. Er hat mit dem Rabengott einen Pakt geschlossen, der ihm
eichen Fang verspricht, wenn er dafiir sorgt, daf bei jeder Fahrt
ine Handvoll Seelen den Weg ins Totenreich antritt.” (unwahr)
"Auf jeder Reise geht mindestens ein Fangboot der Sturmvogel
erloren, und die Besatzung endet als Haifischfutter." (Diese Ge-

schichte ist wahr doch ist es bei den gefdhrlichen Fangfahrten von
Haijagern nicht ungewéhnlich, da wéhrend der mehrmonatigen Reise
mehrere Matrosen dieses Schicksal erleiden.)

e 'Kapitin Bacha ist halb wahnsinnig vor HaR auf den Mocha,
den groften Ifirnshai, den man jemals im Perlenmeer gesichtet
hat. Im Kampf gegen diese fast 20 Schritt lange Bestie hat er vor
18 Monaten sein rechtes Bein verloren. Seitdem versucht er, den
Weilhai zu stellen, doch obwohl er ihn schon mehrmals gejagt
und zwei Bootsbesatzungen an ihn verloren hat, konnte er das
Monstrum nicht erlegen.” (wahr)

e ‘Der Mochaiist ein Seelenfresser. Ein Geschopf des Namenlo-
sen, das in die Welt gesetzt wurde, um den Menschen Unheil zu
bringen. Die Seelen der Seeleute, die durch das Tier getotet oder
verletzt werden, verfallen dem dunklen Gott. Auch Kapitdn Bacha
ist ein Gefolgsmann des Rattenkinds geworden und verfittert
seitdem die besten Harpuniere des Perlenmeers an den Mocha."
(unwahr)

« "Vor Jahren brachen die Masten der Sturmvogel wahrend eines
Rondrikans vor Benbukkula. Die Mannschaft hat nach dem
Unwetter an Land einige Bdume geschlagen, um daraus neue
Masten zu zimmern. Aus Versehen fallten sie dabei auch einen
Baum, der den Eingeborenen des Eilandes heilig war. Daraufhin
verfluchte der Medizinmann der Insel das Schiff. Er beschwor
seine Gotter, daR, solange auf diesem Schiff der GroBmast aus dem
Holz des geheiligten Tiik-Tok-Baums steht, die Sturmvogel vom
Ungliick heimgesucht werden solle.” (teilweise wahr)

Nach all diesen Geriichten dirften Ihre Helden sicherlich neu-
gierig darauf sein, Kapitdn Bacha selbst kennenzulernen.
Vielleicht haben sie ihn auch schon als den Mann mit dem
Holzbein, von dem Shaya sprach, wiedererkannt. Die einzige
Méglichkeit, Bacha zu begegnen, besteht darin, auf der
Sturmvogel anzuheuern. Bacha ist dankbar fir jeden Mann, der
an Bord kommt, denn die Geschichten, die Uber sein Schiff
kursieren, machen es ihm immer schwerer, eine Mannschaft zu
bekommen. Er wird sich sogar darauf einlassen, gemeinsam mit
Kapitén Phileasson und seinem Gefolge auf die Jagd nach einer
Seeschlange zu gehen, sobald eines dieser Ungetiime gesichtet
wird. Bacha vertraut dabei ganz darauf, daB die
Wabhrscheinlichkeit, ein solches Seeungeheuer aufzustébern, sehr
gering ist. Er selbst hat in den 25 Jahren, die er zur See fahrt, erst
dreimal solche Schlangen von Weitem gesehen. Er laRt sich von
jedem, der mit Phileasson an Bord kommt, das Versprechen
geben, ihn fir normale Heuer so lange bei der Haijagd zu
unterstiitzen, bis man eines der 'Kinder H'Rangas' sichtet.

ole sCUrmvogel

Allgemeine Informationen:

Vor euch am Kai dimpelt ein prachtiger Haijager — eine
schwimmende Trophdensammlung, ein Kannibale unter den
Schiffen, aufgeputzt mit den erjagten Gebeinen seiner Gegner. Die
schanzkleidlose, offene Reling gleicht — mit den langen, scharfen
Zahnen des Ifirnshais, die dort als Belegnégel eingelassen sind, um
die hanfenen Muskeln und Sehnen des alten Schiffes festzumachen
— dem Riesenrachen eines mérderischen Raubfischs. Anstelle des
Ublichen Festlandholzes sind die Blécke und Rollen der Takelage

aus kostbarem Meerelfenbein gefertigt. Statt eines neumodischen
Rades findet man am Heck der Sturmvogel noch das klassische
Ruder mit langer, geschwungener Ruderpinne aus der Rippe eines
Knochenfischs.

Meisterinformationen:

Allem Seemannsgarn zum Trotz ist die Sturmvogel kein verfluchtes
Schiff. Im Gegenteil, die Tatsache, daB sie schon fiinfzig Jahre die
See durchpflugt, spricht eher dafir, daf3 sie die besondere
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Gunst Efferds genieft. Der mit reichlich Stauraum versehene
Dreimaster verfugt tber einige leichte Geschiitze, die zum Schutz
gegen Piraten dienen. Fur die Jagd auf Haie kénnen sie nicht
verwendet werden, da es fast unmdglich ist, einen der wendigen
Réauber mit einer so schwerfalligen Waffe wie einem Aal aufs Korn
zu nehmen.

Takelage: IIl / rah 1/ rah 2 / havenisch
Lange: 28 Schritt  Breite: 9 Schritt Tiefgang: 4 Schritt
Schiffsraum: 302 Quader Frachtraum: 160 Quader
Besatzung: 70
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit rauhem Wind: 15 Meilen/Stunde

am Wind: 5 Meilen/Stunde
Beweglichkeit: mittel Struktur: 5
Stabilitat: 10/0* Rumpf: 302* Takelage: 227*
Bewaffnung: ein Schwerer Aal voraus und vier Hornissen — je eine pro
Breitseite der Vorder- und Achtertrutz. (Erlauterungen zu den Schiffsdaten
finden Sie in der Spielhilfe Thorwal — Die Seefahrt des Schwarzen Auges.
In der Box Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos finden Sie im gleichnamigen
Regelheft auf den Seiten 70—71 Vorschlage zum Kampf zwischen Schiffen
und groRen Meereskreaturen. Diese kénnen Ihnen zur Orientierung dienen,
um ein spannendes Gefecht mit einer Seeschlange auszuspielen.)

*) Abweichend von den offiziellen Regeln und angeglichen an die Regeln fir
den Angriff von Haien und anderen Kreaturen auf die Jagdboote der
Sturmvogel kénnen Sie bei einem Kampf um das Schiff diese Werte
einsetzen. Die Stabilitat zahlt wie der RS in einem konventionellen Kampf,
wobei der erste Wert fiir den Schiffsrumpf und der zweite fir die Takelage
gilt. Die Zahlen hinter den Angaben Rumpf und Takelage kdnnen als
Aquivalent zu den LE in konventionellen Kampfen betrachtet werden.

f: VOROERTRUTCZ

Allgemeine Informationen:

Zwei kurze Treppen fiuhren auf die Vordertrutz. In Fahrtrichtung
montiert ist dort ein schwerer Aal aufgebockt. Steuerbord und
Backbord ist je eine Hornisse auf die Reling gesetzt. Alle Geschutze
sind zum Schutz gegen schweres Wetter in Olzeug eingeschlagen.
Achtern befindet sich das Ankerspill, (iber das die beiden schweren
Treibanker der Sturmvogel gehievt werden.

2: AChTERCRULCZ

Allgemeine Informationen:

Auch auf die Achtertrutz fihren zwei Treppen. Hier befindet sich
die schon beschriebene aufféallige Ruderpinne. AuRerdem sind
seitlich zwei Hornissen auf die Reling montiert.
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Nacht um Nacht wandert der ganz in Schwarz gekleidete Bacha
hier auf und ab und halt Ausschau nach der gewaltigen weien
Ruckenfinne seines Erzfeindes Mocha. Wie eine Totentrommel hort
man dann ‘auf dem stillen Schiff den einténigen Takt, den sein
weilles, aus einem Haiknochen gefertigtes "Holzbein' wahrend des
Gehens schlagt.

3; Die KOMBUSE

Allgemeine Informationen:

Hier regiert Halda, die Schiffskdchin, zwischen kupfernen Topfen,
Pfannen und Regalen mit Krdutern und Gewdrzen, die die Wande
der grofzlgig angelegten Kombise fiillen. Wenn nicht gerade
Haidl eingekocht wird, ist dies der einzige Ort an Bord, an dem
ein offenes Feuer brennt. Bei gutem Wetter pflegt die Mannschaft
ihre Malzeiten auf dem Oberdeck einzunehmen. Bei schlechtem
Wetter wird das Essen durch eine Falltiir in den Vorratsraum
hinabgereicht und von dort in den Mannschaftsraum
weitergegeben. Halda ist fast ununterbrochen in ihrer Kombiise
anzutreffen. Sie schlaft sogar dort.

4: DAS OBERUECK

Allgemeine Informationen:

Auf dem Oberdeck herrscht drangvolle Enge. Gut vertédut liegen
hier die vier Fangboote der Sturmvogel. Jedes der Boote kann sechs
Mann aufnehmen, verfiigt Giber einen kleinen Mast, den man
gegebenenfalls aufrichten kann, und eine eiserne Ration, die die
Besatzung drei Tage ernéhrt, falls der Kontakt zum Mutterschiff
verloren geht. Am Vor- und am Grofmast der Sturmvogel befinden
sich in funf Schritt Hohe schwere Eisenbeschlage, die es erlauben,
dort schwenkbare Arme fiir Flaschenziige anzubringen. Die
Hebevorrichtungen braucht man, um die Fangboote zu Wasser zu
lassen, die schweren Steinplatten der Ladeluken zu heben, um
Frachtgut aus dem Stauraum zu holen sowie um die erlegten Haie
an Bord zu hieven. Zur Bedienung der Krdne, aber auch zum
Fieren der Segel benutzt man die zwei Spills mittschiffs. Sehr
auffallig sind die leicht eingetieften, groRen Steinplatten (iber den
Ladeluken. Sobald bei der Haijagd die Boote von Deck sind,
werden sie jeweils backbord und steuerbord auf den Platz eines der
Boote gehoben. Auf den 2x3 Schritt groRen Platten werden dann
Holzkohlefeuer entfacht und zwei groe Kessel zum Einkochen
des Haifischtrans bereitgemacht. Bevor man die Feuer entziindet,
holt die Mannschaft alle Segel ein und verstreut Sand auf den
Decks, um die Brandgefahr so gering wie mdéglich zu halten. Unter
den zwei kleineren Luken verbergen sich Treppen, die in die
Mannschaftsquartiere fiihren.

5. Oie KAPICADSKAJICE

Spezielle Informationen:

Die meiste Zeit des Tages verbringt Kapitdn Bacha zwischen
diesen vier Wanden und den Regalen voller Seekarten, Biicher und
nautischer Instrumente. Eingeschlossen in der Schublade seines mit
PerImutt eingelegten Schreibtisches hebt er einige Beutelchen
Rauschkraut auf Wann immer die Schmerzen in seinem grausam
verstimmelten Bein zu groB werden, betdubt er sie durch die Dro-
ge. Die Narben der Wunde haben den Kapitdn sehr wetterfiihlig
gemacht. Daraus erklart sich sein auBergewdhnlich hoher
Talentwert in Wettervorhersage.

6: KAJOTe oes beilers
UnNod DES STEUSRMANDNS

Spezielle Informationen:

Diese Kabine teilen sich der Steuermann Buckmann, den die
Helden bereits an Land kennengelernt haben, und der Efferd-
Geweihte Pequod, der an Bord als zweiter Steuermann und als
Heiler fungiert. Die Kabine enthélt zwei am Boden festgeschraubte
Kojen, einen kleinen Tisch samt Stuhl und zwei Wandschranke, in
denen die beiden Seeleute ihre persénliche Habe aufbewahren.
(Der Geweihte lagert in seinem Schrank dariiber hinaus eine
groRe Auswahl verschiedener Kréuter, die als Schiffsapotheke
dienen.) Ebensowenig wie in der Kapitdnskajute sollten die
Abenteurer hier einfach herumschniffeln, denn obwohl weder
Buckmann noch Pequod etwas zu verbergen haben, mdgen sie es
nicht, wenn man ihre Kajlte durchwihlt.

7: DER VORRAUSRAUM

Allgemeine Informationen:

AufBer Halda hat nur Kapitdn Bacha einen Schlissel zu dem
Stauraum, in dem die Lebensmittelvorrate des Schiffes aufbewahrt
werden. Hier findet sich alles, was man fir eine mehrmonatige
Reise braucht: Schiffszwieback, Pokelfleisch, eingekochtes Obst
und Gemise, eingelegte Eier, Zucker, Salz, Gewiirze, Mehl und
dhnliche Dinge. Auf langeren Reisen ist dies der Raum, der das
groBte Interesse der Seeleute auf sich zieht.

8: MADNSCHAFTSRAUM

Allgemeine Informationen:

Fast das ganze Mitteldeck wird durch die Mannschaftsunterkunft
eingenommen. Zwei Treppen fiihren vom Oberdeck hinab und ge-
hen weiter in den Laderaum. An zahllosen Haken in der Decke
sind die Hangematten der Mannschaft festgemacht. Tagsuber
werden sie zu wurstférmigen Rollen verschnirt und dicht unter
der Decke vertaut, um nicht im Wege zu sein. Es sind dann nur
wenige Matten von Freiwachen belegt, die hier ein Nickerchen
halten. Nachts hingegen sind fast alle Hingematten von der Decke
herabgelassen und schaukeln im Takt der Meeresdiinung. Zu jeder
Héngematte gehdren ein oder zwei Decken, in die sich die Schlé&fer
einwickeln.

Wenn Kapitén Phileasson und seine Geféhrten auf der Sturmvogel
anheuern, werden sie hier untergebracht. Entlang der Bordwénde
sind Dutzende eiserner Ringe ins Holz eingelassen. Sie dienen den
Matrosen dazu, in mehreren Lagen ibereinander die Sacke und
Seekisten festzuzurren, in denen sie ihr Hab und Gut
aufbewahren. Uber den Ladeluken, die tiefer hinab in den Stauraum
fuhren, liegt ein Verschlag aus schweren Bohlen, auf denen Tische
und Béanke befestigt wurden. Hier nimmt die Mannschaft bei
schlechtem Wetter ihre Mahlzeiten ein oder vertreibt sich
wéhrend der Frei-wachen die Zeit mit Wiirfelspielen.

9: DER GESChIRR-RAUM

Allgemeine Informationen:

Hier lagert alles, was auf einem Schiff an Ersatzteilen benétigt wird.
Etliche Seilrollen fiir Harpunen, Taue in verschiedenen Starken,
Reservesegel, Blocke und Rollen fiir die Takelage, einige Rund- und
Vierkantbalken, ein Sortiment unterschiedlicher Bretter, allerlei
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Werkzeug, zwei Fasser mit Fett und zwei Fasser mit Teer sowie
Waffen, Hailanzen und Geschitzmunition. Schlussel zu diesem
stets verschlossenen Raum besitzen nur der Kapitédn, Buckmann,
der erste Steuermann, und Gunhold, der Schiffszimmermann.

10: OER KESSELRAUM

Allgemeine Informationen:

Hier werden die beiden groBen Kupferkessel aufbewahrt, die man
zum Einkochen des Haifischtrans verwendet. Darlber hinaus
lagern hier etliche Sacke Holzkohle und Sand.

it: OER LADERAUM

Allgemeine Informationen:

Annéhernd 100 Fasser sind entlang der Bordwande des Stauraums
in zwei Reihen iibereinandergestapelt. Sie dienen dazu, das Ol
aufzunehmen, das man aus dem Speck der erlegten Haie kocht. Zu
Beginn der Reise sind zwei Drittel der Fasser leer. Die restlichen
sind mit Trinkwasser fir die Mannschaft gefillt. Jeweils funf leere
Fésser liegen sicher vertaut unterhalb der Ladeluken. Sie werden
als erste an Deck gehievt, wenn die Haijagd beginnt, und machen
dann den Weg frei, um die Trankessel aus dem benachbarten Stau-

oic MADNSChAFT

BACHA.

Allgemeine Informationen.

Weder als sie anheuern noch wahrend der ersten vier Tage auf
hoher See werden die Helden Kapitdn Bacha zu sehen
bekommen.

raum zu holen. Jedes der Fésser hat einen Durchmesser von einem
Schritt und ist knapp zwei Schritt lang. Gefillt mit feinstem Haiol
hat ein solches FaR einen Wert von 150 Dukaten. Haidl wird als
Grundsubstanz fur Salben verwendet oder zur Herstellung beson-
ders lang und ruBarm brennender Kerzen, wie man sie in den
Tempeln ganz Aventuriens findet.

12: OER ‘DERZRAUMNY

Spezielle Informationen:

Diesen Raum werden die Helden nur dann betreten, wenn Pequod
sie dazu einladt. Allein er und der Kapitan haben Schlissel fir
diese Kammer.

Hier werden die wertvollsten Organe der erlegten Haie aufbewahrt.
Eingelegte Augen, die man in Al'Anfa als Delikatesse schatzt;
Haifischzahne, die zu Pulver zerstolRen als potenzsteigerndes Mittel
gelten; die Haut der Haie, die sich zu einem auBergewdhnlich
zahen Leder verarbeiten 14Rt; eingepOkelte Haifischflossen, die
ebenfalls eine Gaumenfreude sind; und die konservierten Herzen
der Meeresungeheuer, denen man nachsagt, daB sie den Mut und
die Kampfeslust eines Kriegers steigern. Angeblich kann man sie
an Stelle des Blutes verwenden, das man fir gewo6hnlich fir die
Herstellung von Mut- und Berserkerelixieren bendtigt.

OCR STURMVOGEL O

Er verlaRt seine Kajute nicht. Buckmann und die anderen Offiziere
der Sturmvogel holen sich ihre Befehle im Kapitdnsgemach. Am
flnften Tage betritt Bacha zum ersten Mal das Deck: eine groRe,
breitschultrige Gestalt, die Haut vom Seewind gegerbt und bronzen
geférbt. Dichtes, rabenschwarzes Haar wéchst auf seinem Haupt;
eine weiBe Stréhne hangt ihm in die Stirn. Vom Haaransatz uber
die Augenbraue und die linke Wange bis zum Hals hinab zieht sich
eine diinne Narbe. Das von Verbitterung gezeichnete Gesicht zeugt

vom unbeugsamen Willen, dem sich der Rest der Mannschaft O
fraglos unterwirft.

Meisterinformationen:
Ab dem flinften Tag erscheint der Kapitan haufig an Deck, um
seine Runden zu drehen und mit kalten, grauen Augen die Arbeit
der Mannschaft zu mustern. Am liebsten kommt er nachts
heraus, um in der Einsamkeit endlos auf dem Achterdeck auf
und ab zu wandern.
Sein Verhalten ist seiner rauhbeinigen Mannschaft unheimlich,
und niemand wiirde es wagen, seinen Befehlen zu
widersprechen. Bei der Haijagd GUbernimmt Bacha selbst das
Kommando Uber eines der Ruderboote und steht mit der Harpune
in der Rechten wie ein gnadenloser Rachedamon im Bug.

MU16  KL14 IN15 CH12 FF13 GE17 KK16
AG 3 HA 2 RA 4 TA2 NG3 GG4 JZ5
ST14 LE7 AT/PA 16/14 (Entermesser, W+5)

MR 8 RS1

Alter: 48 GroRe: 94 Finger Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: grau
Herausragende Talente: Wurfwaffen 14, Gefahreninstinkt 13, Wettervor-

hersage 18, Boote fahren 16, Menschenkenntnis 14
Berufsfertigkeiten: Seemann 12
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BUCKMADD, DER SCEUESRMADD

Meisterinformationen:

Buckmann ist eine gedrungene, kleine Gestalt mit ersten weillen
Strdhnen im blonden Haar. Er fihrt mit Bacha schon seit 20 Jah-
ren zur See und ist der einzige an Bord, der wenigstens ein wenig
EinfluB auf den Kapitin hat. Der Steuermann gilt als rangiltester
Offizier an Bord und hat, wenn Bacha in seiner Kajite ist,
unbestritten das Kommando.

Wihrend der Haijagd bleibt er auf der Sturmvogel und sorgt
dafiir, daf3 alles zum Einbringen des Fangs bereit ist, wenn die
Boote zurtickkommen. Er trigt grobe Leinenkleidung und eine
schwere, blaue Seemannsjacke. Im Grunde ist Buckmann ein
herzensguter Mensch, nur abergldubisches Geschwitz tiber den
Kapitin bringt ihn in Rage.

MU14 KL12 IN11  CH13 FF12 GE15 KK15
AG 4 HA 1 RA 2 TAS NG2 GG3 Jz4
ST9 LE59  AT/PA 14/13 (Entermesser, W+4)

MR 3 RS 1

Alter: 51 GréRe: 83 Finger

Haarfarbe: graublond Augenfarbe: blau
Herausragende Talente: Boote fahren 13, Orientierung 12
Berufseigenschaften: Seemann 12

PEQUIOD, DER DhEiLER

Meisterinformationen:

Als zweiter Steuermann, Heiler und Efferd-Geweihter nimmt
Pequod den wichtigsten Rang hinter Buckmann ein. Wie der
Kapitidn sondert auch er sich von der Mannschaft ab und
verbringt viele Stunden in der Herzkammer tief im Schiffsbauch,
wo er sich mit der Konservierung der kostbarsten Teile des Fangs
beschiftigt. Immer, wenn die Fangboote zum Schiff
zuriickkehren, bringt er auf dem Achterdeck stehend Efferd ein
Opfer dar, mit dem er im Namen der Mannschaft fir die Gnade
des Gottes dankt. Pequod ist auch ein talentierter Heiler, und
allein seiner Kunstfertigkeit hat Bacha es zu verdanken, daB} er
die grifiliche Verstimmelung durch den Mocha tberlebte.

MU12 KL14 IN13 CH13 FF12 GE15 KK13
AG 5 HA 2 RA1 TA3 NG 4 GG 3 JZ2
ST9 LE51 KE27  AT/PA 12/13 (Efferdbart, W+3)

MR 1 RS 1

Alter: 36 GroRe: 87 Finger Haarfarbe: rot Augenfarbe: braun
Herausragende Talente: Orientierung 13, Wettervorhersage 12, Boote
fahren 12, Bekehren 11, Heilkunde Krankheiten 11, Heilkunde Wunden 13

bALDA, Dl SChiFFsk&chin

Meisterinformationen:
Halda sieht man zwar selten an Bord, dafiir hért man sie um so
besser, wie sie den ganzen Tag lang — schrecklich schief die
aktuellen Gassenhauer pfeifend — in ihrer Kombiise
herumhantiert. Mit ihrem erstklassigen Essen sorgt die hagere,
rabennasige Frau fiir gute Stimmung bei der Mannschaft.
Meistens sieht man sie

mit speckiger Lederschiirze vor dem Bauch. Bei der Haijagd ist
sie fir das sachgerechte Einkochen des Trans zustindig. Halda
hat cine ausgeprigte Hohenangst und wiirde um keinen Preis der
Welt in die Wanten entern, um bei einem kritischen
Segelmanéver zu helfen.

MU11 KL12 IN10 CH11 FF14 GE14 KK12
AG 4 HA 9 RA 1 TA4 NG5 GG4 JZ 4
ST 7 LE52  AT/PA 11/12 (Entermesser, W+2)

MR 2 RS 1

Alter: 32 GroRe: 90 Finger Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: griin
Herausragende Talente: Kochen 13

CTAShTEGo, DER hARPUNIER

Meisterinformationen:
Tashtego ist mit Sicherheit die auffilligste Gestalt auf der
Sturmvogel: ein zwei Schritt groBer Kolof3 von der Siidmeerinsel
Tbonka und neben Bacha der erfolgreichste Harpunier der
Mannschaft. Von Kopf bis Ful3 titowiert, meist nur mit einem
Lendenschurz bekleidet und den Schidel, abgesehen von einer
Haarstrihne an der linken Schlife, kahlrasiert, wirkt Tashtego auf
die meisten Matrosen bedngstigend. Ein anderer Grund dafiir ist
sicherlich auch, daf3 er noch lange nicht alle barbarischen Sitten
scines Stammes abgelegt hat. So besteht er zum Beispiel darauf, O

von jedem Hai, den er erlegt, einen Becher Blut zu trinken.
Wihrend der Freiwachen sieht man ihn oft an Deck sitzen und
mit kleinen Knochen wiirfeln. Der Eingeborene versucht auf
diese Weise, hinter die Schleier der Zukunft zu schauen.
Meistens weil} er bereits im voraus, ob ein Matrose bei der
Haijagd ums Lehen kommen wird. Ein Wissen, das er im
BewuBtsein, dal Kamalugs Ratschlufl unumst6Blich ist, jedoch fiir
sich behalt. Tashtego achtet jedoch darauf, mit jenen, auf die der
Schatten des Jaguars gefallen ist, nicht in einem Boot zu sitzen.

MU 15 KL9 IN 15 CH10 FF16 GE16 KK18

AG 7 HA1 RA 4 TAT NG 3 GG 2 JZ 4 O
ST 11 LE75  AT/PA 14/13 (Kriegsbeil, W+10)

MR -2 RS O

Alter: 29 GroRe: 101 Finger Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun
Herausragende Talente: Wurfwaffen 13, Prophezeien 15
Berufsfertigkeiten: Harpunier 12 (IN/GE/KK)

MACROSED

isterinformationen

Bei dem Rest der Besatzung handelt es sich um Minner und
Frauen, die aus allen Regionen Aventuriens bunt
zusammengewdurfelt sind. Alle Besatzungsmitglieder als
individuelle Einzelpersonen zu gestalten, iiberschreitet mit
Sicherheit das Talent auch des begabtesten Spielleiters.
Nichtsdestoweniger besteht nattlich die Méglichkeit, noch
cinige weitere Meisterpersonen zu entwerfen.

Matrose
MU 12

LE45  AT/PA 12/11 (Borndorn, W+2) RS 1 MR 0
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eisterinformationen:

Da die Sturmvogel zwischen 100 und 200 Meilen 6stlich von
Maraskan segelt, gibt es nur relativ selten Begegnungen mit
anderen Schiffen. An Bord eines Haijigers achtet man vor allem
auf die Riickenfinnen groBer Haie. Aus diesem Grund ist die
Begegnungstabelle nur bedingt fiir andere Seeabenteuer
cinzusetzen. Wiirfeln Sie einmal pro Reisetag auf folgender
Tabelle:

1-2: Die Ruckenfinne eines Ifirnshais wird gesichtet. Die weiter
unten beschriebene Jagdprozedur wird eingeleitet.

3-4: Der Ausguck meldet einen Tigerhai. Die Mannschaft der
Sturmvogel er6ffnet die Jagd.

5-7: Ein Rudel kleinerer Haie, die tiber ein verletztes Meerestier
herfallen, wird entdeckt. In der Hoffnung, daf3 bald auch gréBere
Haie auftauchen, werden die Boote zu Wasser gelassen.

8-10: Die Sturmvogel kommt in eine Meeresregion, die Bacha als
glinstiges Fanggebiet betrachtet. Wie weiter unten beschrieben,
werden Kéder ausgelegt, und man hofft auf einen guten Fang.

11: Ein anderer Haijdger kreuzt den Weg der Sturmvogel. Eine halbe
Stunde tauschen die beiden Kapitine Informationen tiber
Jagdgebiete und Piraten aus.

12-13: Michtige Wasserfontidnen aussto3end passiert eine Herde
Grinwale das Schiff. Pequod, der Efferd-Geweihte, zelebriert
daraufhin eine Messe.

14-15: Ostlich der Sturmvogel passiert ein schwerfilliger Kauffahrer-
konvoi den Hortizont.

16-17: Das Schiff passiert einen Schwarm fliegender Fische. Einige
der Tiere fallen auf Deck und werden von Halda zur Erginzung des
Mittagessens eingesammelt.

18: Am Hortizont wird eine Rauchfahne sichtbar. Als die Sturmvogel
darauf zuhilt, ist eine brennende Kogge zu erkennen. Ganz
offensichtlich wurde das Schiff ein Opfer von Piraten. An Bord
regt sich kein Leben mehr. Den Brand noch zu 16schen, ist
aussichtslos. Am Abend hilt Pequod eine Messe fiir die Opfer des
Uberfalls. (Diese Begegnung findet nur einmal statt. Fillt ein
zweites Mal die 18, wurfeln Sie erneut.)

19:Der Ausguck meldet eine riesige weille Riickenfinne achteraus.
Den ganzen Tag tber folgt die Sturmvogel dem Ifirnshai. An Bord
besteht kein Zweifel: Das muf3 der beriichtigte Mocha sein. Es
scheint ganz so, als wiirde der Hai sein Spielchen mit Bacha
treiben, um das Schiff immer weiter aufs Meer hinaus zu locken.
Nachts verschwindet der Mocha schlieBlich, und als er am nichsten
Tag bis gegen Mittag nicht wieder aufgetaucht ist, gibt Bacha
Befehl, wieder auf den alten Kurs zu gehen. (Zu einem Kampf mit
dem Mocha sollte es nicht kommen. Heben Sie sich das letzte Duell
zwischen Bacha und dem Ifirnshai als ein eigenes Abenteuer auf.)
20:100 Schritt backbord der Sturmvogel schiumt das Meer auf Aus
der brodelnden Gischt erheben sich, einander eng umschlingend,
die Leiber zweier Seeschlangen. Offensichtlich scheinen sie das
Schiff nicht zu bemerken. Wenn der Haijiger noch ein wenig
weiter heranschert, sind die Ungeheuer in Reichweite der
Hornissen auf der Vorder- und Achtertrutz. Die Informationen zum
weiteren Verlauf dieser Begegnung entnehmen Sie dem Kapitel
Eine denkwiirdige Begegnung. (Sollten Sie, nachdem die
Helden schon zwei Wochen durch das Perlenmeer kreuzen, noch
immer keine 20 gewiirfelt haben, so addieren Sie fiir jeden weiteren
Tag auf See +1

AUF hbober see

zum Wiirfelergebnis, bis Sie auf 20 oder mehr kommen. Auf diese
Weise ist auch bei Wirfelpech garantiert, dafl die
Schlisselbegegnung des Abenteuers stattfindet.)

ole bAIjAGO

Spezielle Informationen:

Sobald die Sturmvogel sich in einem Gewisser aufhilt, von dem
Kapitin Bacha sich einen erfolgreichen Fang verspricht, oder wenn
der Ausguck die Riickenflosse eines groBlen Hais gesichtet hat,
beginnen an Bord die Vorbereitungen zur Jagd. Zunichst wird aus
dem Stauraum ein Fall mit Schweineblut an Deck gebracht, das
durch die Behandlung mit Kridutern und Salzen nicht geronnen ist.
Das Blut mischt man dann mit zerkleinerten Fischkadavern und
schiittet es als Koder iber Bord. AnschlieBend werden die kleinen
Jagdboote bemannt und zu Wasser gelassen, um auf die Haie zu
lauern, die durch das Blut angelockt werden. Mit diesem Verfahren
kodert man ganze Rudel von Streifen- und Fleckenhaien, doch da
das O, das man aus ihrem Speck gewinnen kann, nicht annihernd
so wertvoll wie das eines Tiger- oder Ifirnshais ist, ignorieren die
Jéager die “kleinen Fische und warten, bis sich gréere Beute nihert.
Manchmal verwundet der Harpunier auch einige der kleineren Haie,
und das Boot folgt dem blutenden Tier, in der Hoffnung, daf3
groBere Beute angelockt wird. So entfernen sich die Jagdboote hiufig
weit vom Mutterschiff.

Meisterinformationen:
Stellen Sie zu Beginn der Jagd genau fest, in welches der vier
Beiboote der Sturmvogel sich die Abenteurer begeben und welche
der sechs Bootspositionen sie einnehmen. In jedem der Boote gibt
es vier Ruderer, einen Harpunier, dessen Aufgabe es ist, mit der
Hailanze die Beute zu etlegen, und einen Steuermann, der das Boot
fiir den Harpunier in die bestmégliche Wurfposition manévriert.
Nachdem die vier Beiboote der Sturmvogel zu Wasser gelassen
sind, wiirfeln Sie aus, welche Sorte Hai sich welchem Jagdboot
nihert (Die Werte der unterschiedlichen Tiere finden Sie auf Seite

93):

1—5: Aus unerfindlichen Griinden kommt kein Hai in die Nahe des
Bootes.

6—8: 2W6 Streifenhaie fallen tiber die Koder her.

9—11: W6 Fleckenhaie schnappen gierig nach den blutigen
Fischkadavern.

12: Zwischen den Haien taucht auch ein Rochenwurm auf.

13—16: Um das Boot entwickelt sieh ein tobendes Chaos. 2W6
Streifenhaie und W6 Fleckenhaie wetteifern um die Beute und
sto3en mit ihren michtigen Leibern immer wieder gegen die diinne
Bootswand.

17: Um euch tost das Wasser von den Schwanzschligen der 3W6
Streifen- und 2W6 Fleckenhaie, die sich wiitend um die Beute
streiten. Es besteht die Gefahr, daB3 das Boot kentert. Ruderer und
Steuermann missen eine -4 Probe auf das Talent Boote fahren
ablegen, um das Boot in der Balance zu halten. Scheitert mehr als die
Hilfte der Proben (drei oder mehr), kentert das Fangboot und die
Insassen dirften ein unerfreuliches Ende nehmen.

0
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18—19: Plotzlich schiebt sich ein méchtiger Riicken durch das
Gewimmel der kleineren Haie, die sich um die Beute zanken.
Viele suchen auch das Weite vor dem groRen Rauber, denn ein
Tigerhai ist aufgetaucht, um sich seinen Teil der Beute zu holen.
20: Majestatisch teilt eine mehr als einen Schritt groBe, weille
Rickenflosse das Wasser. Ein Ifirnshai, einer der gefdhrlichsten
Réauber in den Meeren Deres, steuert auf euer Boot zu. Nun heifit
es zeigen, was in euch steckt, denn der Ausgang eines solches
Duells ist ungewiB. Solltet ihr gewinnen und den erlegten Hai sicher
an Bord der Sturmvogel bringen, habt ihr einen Fang fir iber 600
Dukaten eingebracht.

ODAS bARPUDIERED

Spezielle Informationen:

Die Hailanze ist ein tédliches Instrument, deren Handhabung gréRte
Geschicklichkeit erfordert. An der Spitze einer etwas weniger als
einen Schritt langen, rund geschmiedeten Stange befindet sich das
zweischneidige Blatt der Lanze. Wie der Ogerfanger hat auch diese
Waffe an der Schneide zwei Widerhaken, die herausklappen,
sobald man versucht, die Lanze aus der Wunde zu ziehen. Das
andere Ende der Stange ist mit einem Gewinde versehen, mit dem
das morderische Totungsinstrument auf einem hdlzernen
Speerschaft festgeschraubt wird.

Am Ende des Holzschaftes ist ein eiserner Ring eingelassen, an dem
der Jager ein diinnes, aber zahes Seil befestigt. Dieses Seil ist am
sogenannten 'Haihorn' im Bug des Bootes vertaut. Auf diese Weise
geht die Hailanze nicht verloren, wenn der Harpunier einen
Fehlwurf macht. Trifft er aber den Hai, sind der Fisch und das
Boot auf Gedeih und Verderb miteinander verbunden, solange
niemand die Leine kappt.

Meisterinformationen:
Ein Held, der noch nie in seinem Leben mit der Hailanze gejagt
hat, kann entweder seinen Talentwert Wurfwaffen Speer oder sei-
nen Fernkampf-Basiswert benutzen. In beiden Féllen sind alle
seine Proben zusdtzlich zu normalen Modifikationen noch
einmal um 3 Punkte erschwert.
Entscheidend fir die Jagd ist auch die Geschicklichkeit des
Bootssteuermanns. Bevor der Harpunier die Lanze schleudert,
wird mit einer Probe auf Boote fahren bestimmt, ob der
Steuermann das Boot fir den Jager in eine optimale Position
gebracht hat. (Versagt er dabei, erhalt der Harpunier einen —
zusatzlichen — Malus von W6 bei dem Versuch, den Hai zu
harpunieren.)
Die Hailanze verursacht 2W6+W20 Trefferpunkte. Die 2W6
Trefferpunkte erleidet der Hai sofort; von den W20 Trefferpunkten
wird je einer in jeder folgenden Kampfrunde angerechnet.
Wirfelt der Harpunier heim Angriff eine 1 auf W20, ist es ihm
gelungen, das Herz des Hais zu treffen und die weiter unten
aufgefihrten Regeln fir den Kampf mit einem tédlich
verwundeten Riesenhai treten in Kraft. (Eine Herzwunde kann
ebenfalls verursacht werden, wenn dem Harpunier ein angesagter
Fernkampfangriff + 12 gelingt. Dies gilt zusétzlich zu den
Abzigen dafir, das sich das Boot bewegt, der Hai mdglicherweise
halb getaucht ist usw)
Eine Hailanze ist eine Fernkampfwaffe und wird geméaR der
Tabelle fir Speere eingesetzt. (Regeln zum Kampf im und unter
Wasser finden Sie in dem gleichnamigen Regelheft der Box Dra-
chen, Greifen, Schwarzer Lotos auf S. 58—59.)

cOoliche ouclle

Spezielle Informationen:

Wahrend die kleineren Haie schnell bezwungen sind, kann sich
der Kampf mit einem Tiger- oder einem Ifirnshai Uber Stunden
hinziehen. Solange die Bootsbesatzung den Hai an der mehr als
200 Schritt langen Leine hat, kann sie durch das Ungetiim nicht
tberraschend angegriffen werden. Da die Haie nur Uber sehr
begrenzte Intelligenz verfiugen, wirfeln Sie mit W6 aus, wie sich
die Tiere verhalten:

1: In unmittelbarer Nahe des Bootes fiihrt der Hai einen wahren
Veitstanz auf, um die Harpune in seinem Riicken loszuwerden. Der
Harpunier hat Gelegenheit, alle 5 Kampfrunden eine weitere Lanze
nach der Bestie zu schleudern. (Es gibt nur 4 Hailanzen im Boot.)

2: Rasend schnell spult die Harpunenleine ab, bis das Boot mit
einem Ruck vom Hai in Schlepp genommen wird. Der Hai erleidet
durch die Widerhaken der Lanze in jeder Runde, die er das Boot
schleppt, einen Schadenspunkt. (Wirfeln Sie nach 2W20 KR
erneut, wie sich der Hai verhalt.)

3: Der Hai laBt die Spule ablaufen, schleppt das Boot W20 KR
und taucht dann tUberraschend. Nur wenn es dem Harpunier
gelingt, mit einer GE-Probe rechtzeitig das Seil zu durchtrennen,
kann verhindert werden, daB das Fangboot in die Tiefe gezogen
wird.

4: Der Hai taucht und verhalt sich ruhig. Wirfeln Sie nach einer
Weile erneut!

5: Der Hai schwimmt in gerader Linie auf das Boot zu und ver-
sucht, es zu rammen. Bringen es die vier Ruderer und der Boots-
fuhrer gemeinsam auf mindestens drei gelungene Boote Fahren-Pro-
ben, gelingt ihnen im letzten Moment ein Ausweichmandver. (Wir-
feln Sie erneut fir das weitere Verhalten des Hais!) Kann die
Besatzung nicht ausweichen, erleidet der Bootsrumpf eine je nach
Hai variable Zahl Trefferpunkte, und jeder an Bord mul eine
Korperbeherrschungs-Probe ablegen, um nicht ins Meer
geschleudert zu werden. Wenn ein Matrose ins Wasser fallt, wird
ein Hai immer zuerst diese Beute zur Strecke bringen, bevor er sich
wieder dem Boot widmet.

6: Der Hai taucht eine Weile, um schlieBlich véllig
Uberraschend aus der Tiefe das Boot zu rammen. Jeder an Bord
muB eine Korperbeherrschungs-Probe +2 ablegen, um nicht ins
Wasser zu stiirzen. Das Boot nimmt je nach Hai unterschiedlich
viel Schaden.

Ifirnshaie kénnen bei einem Wirfelresultat von 6 alternativ auch
einen anderen Angriff durchfiihren. Sie tauchen aus der Tiefe hoch
und versuchen, uber die Reling hinweg einen Insassen im Boot zu
attackieren. Wirfeln Sie mit W6 aus, welche Position im Boot
betroffen ist! (Bei 2-5 einer der vier Ruderer, bei 1 der Harpunier
und bei 6 der Steuermann.) Bei einer miglickten KK-Probe wird
das Opfer ins Meer gezogen. Die Abenteurer rechts und links des
Angegriffenen haben eine freie Attacke auf den Hai.

Helden, die durch einen Angriff aus dem Boot geschleudert wur-
den, kommen nach einer gelungenen Schwimmen- und einer Klet-
tern-Probe sicher wieder an Bord. Scheitert nur eine der Proben,
werden sie vom Hai angegriffen, bevor sie in Sicherheit sind. Der
Kampf wird nach MalRgabe des Meisters oder den Regeln fir Kdmpfe
im Wasser (Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos, S. 58—59)
abgewickelt. Stiirzen mehrere Helden Gber Bord oder ist das Boot
gekentert, bestimmen Sie nach dem Zufallsprinzip, wer
angegriffen wird.
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Es gibt nur weniges, das Matrosen mehr fiirchten als die todlichen
Kiefer eines Ifirnshais. Erleidet ein Verletzter 16 oder mehr
Trefferpunkte durch den Hai, besteht die Mdglichkeit, eine
besonders schwere oder verstimmelnde Wunde erlitten zu haben.
Ermitteln Sie die Einzelheiten wiederum mit einem W20:

1-10: Blutung. W6 KR lang verliert der Verletzte je 1 LE.

11-15: Starke Blutung. W20 KR lang verliert der Verletzte je 1 LE.
16: Starke Blutung. Das rechte Bein wurde bis zum Knie abgetrennt.

17: Starke Blutung. Das linke Bein wurde bis zum Knie
abgetrennt.

18: Starke Blutung. Rechter Unterarm abgetrennt.

19: Starke Blutung. Linker Unterarm abgetrennt.

20: Der Brustkorb wurde zertrimmert. Ohnmacht!

Sofortiger Verlust von 3W20 LE! Danach verliert der Verletzte
W6-1 LE je KR und beginnt in Folge der Ohnmacht zu ertrinken.

Weil die Jagd nach groRen Haien so geféhrlich ist, eilen die
Fangboote einander zur Hilfe, sobald ein Tiger- oder ein Ifirnshai
auftaucht.

ole JAGOBOOTE

eisterinformationen:

Behandeln Sie ein Boot dhnlich wie eine Spielerfigur. Es verfugt
iber ein Aquivalent zur Lebensenergie, die Rumpfpunkte. Wann
O immer ein Boot getroffen wird und mit dem Schadenswurf die

Stabilitat (=Rlstungsschutz) tberwirfet wird, verliert das Fang-
boot Rumpfpunkte. Ist die Zahl der Rumpfpunkte auf Null
gesunken, gilt das Boot als vollstandig zerstort.

Haijagdboot
Rumpfpunkte: 20 Stabilitat: 6

haie

Der Fleckenhai
Die eineinhalb bis zwei Schritt langen, dulRerst aggressiven
O Raubfische sind wegen ihrer giftigen Bisse allgemein geflrchtet:

D

Bei jedem zweiten Angriff sondern sie ein Sekret ab, das beim
Eindringen in die Blutbahn betdubend wirkt (1W+2 SP und -1 auf
AT, PA, GE, FF und KK). Fallt dabei entweder GE oder KK unter
Null, so ist der Held vollstandig gelahmt und mugR ertrinken, falls
er ins Wasser stiirzt und keine Hilfe erhélt. Die durch das Gift
hervorgerufene L&hmung ist schmerzhaft und halt lange an. Pro
Tag gewinnt der Held nur je einen Punkt auf AT, PA, GE, FF und

KK zurick.
MU: 15 AT: 12 PA: 2 LE:25 RS:0
TP: 1W+2 (BiR)+(Gift)* GS:8  AU:50 MR: 4 GK: 7

GroRe: 8-10 Spann Gewicht: 150 Stein
*) Der Fleckenhai sondert sein Gift nur bei jedem zweiten Bif} ab (siehe
oben).

Tiger- oder Riesenhai
Tigerhaie werden sechs bis acht Schritt lang und sind nur auf dem
offenen Meer anzutreffen. Die Raubfische sind schwarz und weif
gestreift und als todliche Bestien bertichtigt.

MU: 10 AT: 10 (7)* PA:0  LE: 65
TP: W+8 (2W+10)* GS: 5 AU:60 MR:5
Rammschaden bei kleineren Booten: 1W+2
GroRe: 6-8 Schritt Gewicht: 800 bis 1.200 Stein
*) Die Werte in Klammern gelten fiir einen Hai, dem eine Herzwunde
beigebracht wurde.

RS: 1
GW: 10

Ifirns- oder Weil3hai

Wer jemals das spukhafte Dahingleiten dieser gewaltigen weillen
Raubfische beobachten konnte, wird dieses Bild nie vergessen. Der
Ifirnshai, dessen grofte Exemplare bis zu 15 Schritt lang werden,
bevorzugt die ndrdlichen Gewadsser Aventuriens.

MU: 10 AT:9(6)* PA: 0 LE:80 RS:1
TP: 2W+5 (3W+7)* GS: 4 AU:80 MR:5
Rammschaden bei kleineren Booten: 2W6

GroRe: 12 his 15 Schritt Gewicht: 3 bis 4,5 Quader
*) Die Werte in Klammern gelten fiir einen Hai mit Herzwunde.

GW: 12

Rochenwurm
Dieser sehr gefdhrliche rotgesprenkelte Fisch (der vom Aussehen O
her auch ein abgeplatteter Drache des Meeres sein kdnnte) greift
manchmal Boote und kleinere Schiffe an- genauer gesagt, er springt
an Deck und kann dort eine Weile lang Unheil stiften. Bei Gefahr
oder ernsthafter Verletzung rollt er sich allerdings zusammen und
bringt sich mit einem Schwung seines méchtigen Steuerschwanzes
zuriick ins Meer in Sicherheit. Unter Wasser ist der Rochenwurm in
der Lage, sich durch S&ureabsonderungen als Beute unbeliebt zu
machen- auf einem Boot wirkt diese Séure als eine weitere Waffe.
Manchmal hillen Rochenwiirmer ihre Gegner mit ihrem
schlangenartigen Leib vollstandig ein.

RS: 5/1* O

GW: 12

®

MU: 18 AT: 12/10*

TP: W+3 (Schwanz)/2W (Saure)
GroRe: 6 bis 10 Schritt

PA:6  LE:80 AU:60

GS:92 MR:8
Gewicht: 300 bis 400 Stein

*) Schwanzschlage/Séaurespritzer. Mit einem gezielten Angriff kann der
Rochenwurm einen Gegner umhiillen. Ein auf diese Weise gefangener kann
sich nur durch eine KK-Probe +12 befreien oder versuchen, mit Dolch oder
Faust die Unterseite des Tieres zu maltrétieren, wahrend er der Séure
ausgesetzt ist: pro KR RS-2 bzw. W+1 SP, sobald RS auf 0 ist. Solange der
Rochenwurm ein Opfer umhiillt hat, weicht er Angriffen anderer nicht aus. **)
Riicken/Bauch

Ein Rochenwurm k&mpft 2W6 KR an Deck eines Schiffes, dann muR} er
wieder fir 2W6 KR ins Wasser (einen Umhiillten nimmt er dabei mit). Oft
springt ein Rochenwurm bis zu W6 mal an Deck.
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cihe DENKWIIRDIGE BEGEGNUNG

»Kinder von Schamschiu und Bahamuth, die unbesiegbaren Wiirmer so
beifSen bei den Tulamiden jene schrecklichen Kreaturen, die aus den
Geddrmen Sumus gekrochen sind, um die Ozeane von Dere 3u bevil-
kern. Gewaltig sind ibre geschuppten Leiber; und der Hieb ihres
Schwanzes trifft ein Schiff harter als die mdchtigsten Brecher im
Rondrikan. Man sagt, wenn sich Zum siebenten Mal ein siebentes Jahr
wiederbolt, finden sieh die Meeresgiganten vor der verbotenen Insel ein,
um ihre Brut zu zeugen. In diesen Tagen wird von geschuppten Hénden
viel Raucherwerk verbrannt, und geschlitzte Zungen rufen lispelnd
ldsterliche Fliiche herab auf alle, die warmes Blut in den Adern fiibren.
Magen die Zwilf denen gnidig sein, die unwissend den Bug gen
Sonnenanfgang wenden und im Osten der verbotenen Insel das Meer

befabren, denn sie begeben sich in todliche Gefabre
Auns: Kreaturen am Rande der Welt

Schon kurz nach seinem Erscheinen ist dieses Buch durch die
Inquisition verboten worden. So konnte das Werk leider nicht die
Verbreitung finden, die es verdient hétte, und die Seeleute, die im
Frihjahr 14 Hal vor Maraskan kreuzen, als sich zum siebenten Mal
das siebente Jahr wiederholt, wissen nichts von den reiBenden
Bestien, die sich unter ihrem Kiel tummeln.

Meisterinformationen:
Kapitdn Bacha hat nicht damit gerechnet, tatsdachlich einer
Seeschlange zu begegnen. Als dann zwei einander
umschlingende geschuppte Meeresgiganten keine zweihundert
Schritt achteraus aus dem Meer auftauchen, ist er zundchst véllig
verblifft. Die gewaltige GroRe der Tiere 1&4Rt alle an Bord vor
Schreck erstarren.
Noch immer haben die Schlangen keine Notiz von der
Sturmvogel genommen, als Kapitdn Phileasson als erster seine
Fassung wiederfindet und energisch fordert, die Hornissen zu
bemannen und das Schiff in eine glinstige Schuf3position zu
bringen. Bacha zdgert noch, als plétzlich die Seeschlangen ihre
Haupter — grol wie Pferdefuhrwerke—wenden, sich aus ihrer
Umschlingung l6sen und das Schiff angreifen.
Der Kampf mit einer Seeschlange ist mit keinem anderen
Gefecht zu vergleichen, das die Helden bis jetzt erlebt haben.
Die Ungeheuer, die sich bis zu 20 Schritt aus dem Wasser
aufrichten, um dann auf das Schiff hinabzustoRen, sind mit
Nahkampfwaffen kaum zu verwunden, da sie sich nach jedem
ZustoBen schnell wieder zuriickziehen, um aufs neue die
Sturmvogel zu attackieren. Deshalb ist es sinnvoller, Schu- und
Wurfwaffen einzusetzen. (Die kleinen, durch Hornwiilste gut
geschitzten Augen der Tiere zu treffen, ist so gut wie
unmdoglich. Sollten Ihre Spieler partout darauf bestehen, es zu
versuchen, teilen Sie ihnen mit, daB fir einen solchen Treffer
eine angesagte Fernkampf-Probe +18 gelingen muf. Natirlich
sind vorher noch alle weiteren Modifikatoren zu verrechnen.)
Meistens schnappen die Bestien mit ihren alles zermalmenden
Kiefern einfach einen Matrosen von Bord, um ihn in ihrem
gewaltigen Schlund verschwinden zu lassen. Jede dritte Attacke
aber trifft das Schiff. Den Angriff einer Seeschlange auf
herkdmmliche Art und Weise parieren zu wollen, wére — gelinde
gesagt — leichtfertig. Statt dessen mufl man eine Ausweichen-
Probe ablegen, um den zuschnappenden Kiefern zu entkommen.

Sehr schnell begreifen Bacha und Phileasson, auf was fir einen
aussichtslosen Kampf sie sich eingelassen haben, und geben
unabhangig voneinander den Befehl, den letzten Fetzen Tuch zu
setzen, um den Ungeheuern vielleicht noch zu entkommen. Dazu
miissen 10 Mannschaftsmitglieder eine Booze Fahren-Probe +5
bestehen.

Doch auch durch dieses Manover gelingt es der Smrmvoge/‘nur',
einer der beiden Seeschlangen zu entkommen. Die letzte
Hoffnung der Mannschaft besteht darin, dal3 die Bestien in einer
guten halben Stunde, bei Sonnenuntergang, ihre Angriffe
vielleicht beenden werden. Bis dahin wéahlen Sie aus der
folgenden Liste nach Belieben die Schaden aus, die der
Sturmwogel durch die Seeschlangen zugefugt werden, und liefern
Sie einen mehr dramaturgisch aufgebauten, als durch
Zufallswiirfe bestimmten Kampf. (Natirlich sollten lhre Spieler
nicht merken, daB der Ablauf des Geschehens schon vorskizziert
ist. Geben Sie ihnen immer wieder eine vermeintliche Chance,
den Seeschlangen zu entkommen.)

e Die Seeschlange fiigt der Takelage leichte Schéaden zu.

e Ein Segel wird zerfetzt. (Diesen Treffer sollten Sie nur
einmal verwenden. Schaffen sechs Leute eine Boofe Fahren-
Probe +5, kann noch wihrend des Gefechtes ein Reservesegel
auf die Rah genagelt werden.)

e Ein Schwanzschlag l1aRt den Schiffsrumpf erzittern. Einige
Planken wurden eingedriickt, und das Schiff leckt leicht.

e Die GroBmastrah stiirzt auf das Deck herab. Wer mittschiffs
steht, hat eine Chance von 1-2 auf W6, 3W6 Trefferpunkte zu
erleiden.

« Bei einem Angriff wird eines der Schiffsgeschiitze zertrimmert.
e Ein Schwanzhieb zerschmettert ein Stick Reling.
Holzsplitter fegen tiber Bord. Es besteht eine Chance von 1-2
auf W6 2W6 Trefferpunkte zu erleiden.

e Ein Mast knickt ab und geht iiber Bord. Jeder Abenteurer
wirfelt mit W6. Bei einer 1 wird er unter den herabprasselnden
Rahen, Bldcken und Segelfetzen begraben und nimmt W6
Trefferpunkte hin. Bei einer 2 wird der Held uber Bord
geschleudert. Schnellstméglich missen die letzten Taue, die
den Mast noch mit dem Schiff verbinden, gekappt werden, damit
die "Sturmvogel” nicht kentert. Gnade Efferd jenen Helden, die
vielleicht in der Takelage des gebrochenen Mastes gearbeitet
haben! « Das Schiff erhélt einen schweren Treffer unter der
Wasserlinie. Ein groRes Leck im Stauraum muR versiegelt werden.
Der Schiffszimmermann sammelt Leute um sich, um das Loch

in der Bordwand mit einem Pfropfen aus Segeltuch und Teer zu
verstopfen. Drei Seeleute/Abenteurer missen alle in Folge eine
GE- und eine KK-Probe +4 bestehen, bevor das Leck versiegelt
ist.

e Ein Jagdboot wird zerschmettert.

e Ein Schwanzschlag zerstsrt das Ruder der "Sturmvogel’. Das
Schiff ist von nun an manévrierunfadhig. Nach dem Kampf muR
es von den unbeschéadigten Booten geschleppt werden, um den
néchsten Hafen zu erreichen.

Seeschlange
Korperlange: ca. 30 Schritt Gewicht: mehr als 250 Quader
MU: 25 AT:8

GS: 10 AU: 1000

PA: 0 LE: 450 RS:3 TP:3W20 (BiR)

MR:15 GW: 20
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Bei Sonnenuntergang beenden die Ungeheuer ihre Attacken, und
die schwer angeschlagene Sturmvogel tritt eine dreitdgige Reise
an, die sie in den Hafen von Boran bringen wird.

Notdurftig werden in dieser Zeit erste Reparaturen auf See vor-
genommen. Ein Teil der Mannschaft wird rund um die Uhr ein-
gesetzt, um das eindringende Wasser abzuschdpfen. Viele See-
leute sind verwundet und bedirfen der Pflege. Jeder an Bord
furchtet das Aufkommen eines Sturmes, denn das Schiff hatte
kaum eine Chance, schweres Wetter zu tUberstehen.

BORATD

Allgemeine Informationen:

Boran, "die letzte freie Stadt Maraskans', liegt vor euch: ein Hafen
auf einer Landzunge, geschitzt durch ein Labyrinth von
Erdschanzen, die in den mehr als 20 Jahren der Belagerung durch
kaiserliche Truppen errichtet wurden. Zugespitzte, schrdg in den
Hafenschlamm gerammte Baumstamme verhindern, dal mehr als
ein Schiff gleichzeitig die Hafeneinfahrt passieren kann.

Als die Sturmvogel in Boran einldauft, seht ihr, wie auf den
Befestigungen mehrere schwere Geschitze auf das Schiff
ausgerichtet werden. Zwei Ruderboote mit Bewaffneten legen vom
Kai ab, um Schiff und Mannschaft zu begutachten.

eisterinformationen:

Wahrend die Sturmvogel von einer ganzen Batterie Geschitze
aufs Korn genommen wird, gehen der Hafenkommandant und
ein Dutzend Krieger an Bord. Schon mehr als einmal haben die
Kaiserlichen versucht, mit einem getarnten Handelsschiff in den
Hafen einzudringen und Truppen zu landen. Da die
"Sturmvogel" offensichtlich in Seenot ist, hat sie bei der
Uberprifung jedoch nichts zu befirchten.

Nachdem dieser Punkt geklart ist, weist der Hafenkommandant
Lowang Kapitdn Bacha einen Liegeplatz am Kai zu und verlaRt
mit seinen Soldaten das Schiff

Spezielle Informationen:

Boran ist eine heruntergekommene Stadt. Die seit mehr als 20 Jah-
ren andauernde Belagerung durch kaiserliche Truppen hat die
Einwohner zermirbt. Nicht, dal es haufig zu Gefechten kdme,
aber ein dichtes System aus Posten und Schanzen macht es
unmdglich, Boran auf dem Landwege zu verlassen. Wegen dieser
Blockade miissen alle Waren uber See herangeschafft werden und
kosten deshalb das Doppelte bis Dreifache des normalen
Listenpreises.

Einen wichtigen Machtfaktor der Stadt bilden die Freibeuter. Sie
haben — meist von Prinz Denderan — einen Freibrief erhalten, der
ihnen erlaubt, im Namen der maraskanischen Regierung Schiffe

geln. Sie bilden quasi die Seestreitmacht der Stadt und tragen in
wesentlichem MaR zur Versorgung mit lebensnotwendigen Giitern bei.
Wenn sie nicht gerade auf See sind, belagern diese zwielichtigen
Gesellen in Scharen die Spelunken und Bordelle des Hafens, und es
gehort nicht viel dazu, mit ihnen in Streit zu geraten.

Abgesehen von der Residenz Prinz Denderans gibt es in Boran nur
noch eine Handvoll H&user, die im klassisch maraskanischen Stil
gebaut sind. Die Masse der Behausungen bilden mehr oder weniger
sorgfaltig gezimmerte Holzhitten und Verschlage aus Pféhlen und
Zeltplanen. Wahrend der haufigen Regenfalle im Friihling mufl man
auf den unbefestigten Stralen der Stadt durch kndcheltiefen
Schlamm waten.

Zu den beriichtigtsten Kneipen Borans, in denen man jederzeit Frei-
beuter antreffen kann, gehdren die "Meerfrau’, das "Wespennest”
und "Das Freie Eiland".

Da Phileasson und seine Gefolgsleute nach dem unglicklichen
Verlauf des Kampfes mit der Seeschlange dringend ein neues Schiff
fur ihre Suche brauchen, wird sie ihr Weg zwangslaufig irgendwann
in eine dieser Spelunken fihren. Kein Kapitan eines Handelsschiffes
wirde sich freiwillig auf so ein tollkiilhnes Unternehmen wie eine
Seeschlangenjagd einlassen, zumal sich das Pech, das Bacha hatte,
schnell im Hafen herumspricht. Doch gerade wegen dieser
Geschichten werden die Helden eines Abends von einem
gebrechlichen, alten Fischer angesprochen.

ANOERS, DR FisCcher

Allgemeine Informationen:

Ein tatteriger, alter Mann fragt euch mit ehrlichem Interesse nach
euren Erlebnissen mit der Seeschlange. Offensichtlich hat er nicht
vor, sich wie all die anderen im Hafen uber euer MiBgeschick lustig
zu machen. Mit glanzenden Augen erzéhlt er, wie er selbst schon
zweimal Seeschlangen vor der Kiste begegnet ist.

Spezielle Informationen:

Der Alte ist ganz offensichtlich betrunken, als er die Helden
anspricht und macht dariiber hinaus den Eindruck, mehr als nur ein
biBchen senil zu sein. Immer wieder wird seine Rede von Kicher-
anféllen unterbrochen, wobei er am ganzen Korper zittert.

Meisterinformationen:

Obwohl Anders hart am Rande des Wahnsinns steht, ist seine
Geschichte doch wahr. Er wird den Helden vom "Friedhof der
Schlangen” berichten und die Lage dieses Ortes beschreiben.
Vorausgesetzt die Gefahrten héren ihm lange genug zu ...

Da der alte Fischer dem Alkohol verfallen ist, muR eine
ausreichende Menge Branntwein flieRen, um Anders in Redelaune
zu halten.

KOONAS bAD

Spezielle Informationen:

Es gibt nur einen Kapitan in Boran, der fiir eine angemessene
Summe Gold sein Schiff und seine Mannschaft riskieren wiirde,
um Phileasson und seine Gefahrten zum Friedhof der Seeschlangen
zu bringen. Dies ist Kodnas Han, der tollkiihnste unter den
maraskanischen Freibeutern.

Wenn die Helden im Hafen ankommen, ist der Pirat noch auf See,
und die Gruppe mul W6 Tage warten, bis sein Schiff; die Tiger von
Maraskan, wieder einlduft. Der zweimastige Segler gehort zu den
schnellsten Schiffen, die vor der Kiiste Maraskans kreuzen. Sobald
Kodnas Han wieder in der Stadt ist, hat die Gruppe Gelegenheit, mit
ihm Kontakt aufzunehmen.
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Allgemeine Informationen: Gefolgsleute beschaffen. Erst danach entscheidet er sich. Seine

Kodnas Han tragt weite Hosen und eine kurze Weste. Seine Haut ist Bedingungen sind hart. Kodnas weif, daB sich aufer ihm kein
sonnenverbrannt. An der linken Seite hdngt ein Khunchomer. Aus Kapitan im Hafen auf das Abenteuer einer Seeschlangenjagd ein-
der breiten Schérpe, die er um die Hiften gewickelt tragt, ragen die lassen wiirde und er deshalb jeden Preis fordern kann. Der Frei-
Griffe zweier Dolche. Ein wild wuchernder, dunkler Bart und eine beuter verlangt 50 Dukaten fur jeden Tag auf See. Wenn seine
Augenklappe pragen sein Gesicht. Das einzelne griine Auge zuckt Leute Phileasson im Kampf gegen eine Seeschlange beistehen
unruhig hin und her. Kodnas macht den Eindruck, standig auf der sollen, fordert er, dal seine Géste auch ihn in jedem Gefecht
Hut vor einer Falle zu sein. unterstiitzen, das sich ergeben koénnte.

Kodnas braucht jeden Kreuzer, den er bekommen kann, denn in
Festum liegt schon seit Wochen eine groBere Waffenlieferung fur
ihn bereit, und er befiirchtet, daR das erstklassige Material, das er
dort bestellt hat, an jemand anderen weiterverkauft wird, wenn er
nicht bald auftaucht. Der Freibeuter trdumt davon, einen
bewaffneten Volksaufstand gegen die Besatzer von Maraskan zu
organisieren. Ein Unternehmen, das er weder Prinz Denderan
noch den Vertretern der zahllosen Exilregierungen zutraut. Zu
diesem Zweck hat er bereits eine ganze Reihe versteckter
Waffenlager in den Dschungeln der Insel angelegt. Dariiber
hinaus beliefert der Freibeuter alle Feinde des Kaiserreichs mit
Waffen, und er verfiigt Gber gute Verbindungen zu den meisten
Schmugglern und Piraten an den Kusten des Perlenmeers.

Kodnas Han b ;

MU 14 KL 13 IN 15 CH12 FF13 GE17 KK16 O

Spezielle Informationen:

Kodnas Han ist einer der meistgesuchten Freibeuter Maraskans.
First Herdin hat die ungeheuerliche Summe von 700 Dukaten auf
seinen Kopf ausgesetzt — ein Grund fir Kodnas, nicht sofort auf
jedes verlockende Geschaft einzugehen, sondern vorsichtig zu sein.

AG 2 HA 1 RA 2 TA3 NG 4 GG8 JZ5

ST 13 LE72  AT/PA 15/14 (Khunchomer, W+6)

MR 7 RS 2*

*) Im Kampf trégt der Freibeuter eine leichte Lederrlistung.

Herausragende Talente: Wurfwaffen 14, Akrobatik 12, Boote fahren 15,

Schwimmen 12, Sinnenschérfe 12, Menschenkenntnis 13

Berufsfertigkeiten: Seefahrer 14, Richtschiitze 12 O

Oic MANDNSCHAFT
OC€R CTIGER VO MARASKAD

Die Tiger ist eine typische Perlenmeer-Thalukke, wie sie in der Box
THORWAL - DIE SEEFAHRT DES SCHWARZEN AUGES
beschrieben wird. Die Mannschaft des Piratenschiffes setzt sich aus
maraskanischen Freiheitskampfern, aber auch Halsabschneidern, V
Glicksrittern und tblen Schurken aus allen Gegenden Aventuri- 4
ens zusammen.

Typischer Freibeuter

MU13  LE40  AT/PA 12/10 (Khunchomer, W+4)
Meisterinformationen: RS 2 (Tuchriistung) MR 0

Wenn Phileasson ihn um Unterstiitzung bittet, besteht der Frei- Fernkampf: 14

beuter auf einen Tag Bedenkzeit. Inzwischen 1aBt er durch seine Herausragende Talente: Boote fahren 10, Zechen 9, Liigen 8
Spione in Boran Informationen uber Phileasson und seine Berufsfertiakeiten: Seemann 8. Richtschiitze 8

=R €ihKehr

Oie GrRoOCCE

Allgemeine Informationen: manche von ihnen stellen sich auf den zweiten Blick als tiickische,
Nach drei Tagen erreicht die Tiger von Maraskan eine Gegend an  schwimmende Teppiche aus Tang heraus. Tote Baume strecken sich
der Studostkuste, von der ihr euch sehr genau vorstellen kénnt, daR  in die Hohe wie vergessene Skelettfinger, und manche von ihnen
dies der Friedhof der Seeschlangen sein kénnte. Es ist schwer zu  erinnern an die kahlen Knochen gewaltiger Kreaturen, die halb im
sagen, wo das Meer endet und die Insel beginnt, denn unzdhlige schwappenden Wasser versunken sind. Kaum ein Vogel ist zu
Inseln und Inselchen bedecken das flache, brackige Wasser — und sehen, dennoch schiefRen irgendwelche grofen Schatten durch das
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Wasser, verstecken sich zwischen den bizarren Magrovenwurzeln
oder zeigen flir wenige Augenblicke ihre schuppig schillernden
Kérper in der brennenden Sonne.

Nach einiger Zeit entdeckt ihr die Felsklippen, von denen der alte
Anders gesprochen hat und bei denen er angeblich die
Seeschlangen verschwinden sah. Das kleine Beiboot der Tiger von
Maraskan wird zu Wasser gebracht, und ihr rudert zu den Klippen.
Dunkel zeichnet sich unter euch der Eingang einer Hohle ab. Ein
Tauchgang durch die eisige Brandung wird zeigen, ob ihr endlich
am Ziel seid.

Meisterinformationen:

[Ein langer tiberfluteter Gang fithrt in die gewaltige Grotte, den
Friedhof der Seeschlangen. Um die Strecke tauchend zu
bewiltigen, muf3 eine Schwimmen-Probe +4 abgelegt werden.
(Beriicksichtigen Sie dabei weitere Aufschlige, die sich durch
Kleidung und Ristung, sowie den Transport sperriger Waffen
ergeben.) MiBlingt einem Helden die Probe, nimmt er W6
Schadenspunkte und muf3 erneut eine Probe ablegen. Bei einem
[zweiten Fehlschlag verliert er 2W6 LE usw. Schlieflich tauchen
diec Abenteurer in einer gewaltigen, dunklen Grotte auf.

Spezielle Informationen:

Nur sehr langsam gew6hnen sich die Augen der Helden an die
Dunkelheit. Man erkennt nicht mehr als vage Schemen. Nach einer
fast endlos erscheinenden Schwimmstrecke stoBen die Gefahrten
Phileassons auf ein sanft ansteigendes Ufer. Rechts von ihnen er-

hebt sich eine kleine Stufenpyramide, wie man sie in dhnlicher Form
auch in den Dschungeln der Mohas finden kann.

eisterinformationen:

Ohne Lichtquelle wird es IThre Abenteurer hier nicht leicht ha-
ben, denn in diesem Fall muBte alles, was sich in der Hohle
befindet, miihselig ertastet werden. Sorgen Sie deshalb dafiir, daf3
die Gruppe Fackeln in wasserdichten Beuteln mitnimmt, wenn sie
nicht tber magische Méglichkeiten verfiigt, sich eine Lichtquelle
zu verschaffen.

Erst hei Licht 146t sich erkennen, daB3 drei Schritt, unterhalb der
Wasseroberfliche die bleichen Knochen von mehr als hundert
Seeschlangen kreuz und quer durcheinandetliegen. Doch die
Freude tiber den Erfolg wird schnell getriibt, denn es stellt sich
heraus, daf3 irgend jemand simtliche Reilzdhne aus den
skelettierten Kiefern herausgebrochen hat. Sehen sich die Helden
am Ufer genauer um, finden sie in einer Felsnische die Leichen
von sechs

Echsenmenschen in Priesterroben. Sie bewachten den ‘Friedhof
und zelebrierten Messen zu Ehten H'Rangas. Bei den Toten fin-

den sich zerbrochene Obsidianmesser.

Eine aus dem Felsen gehauene Treppe fithrt aus der Grotte
hinauf in den Dschungel, der sich hinter den Klippen der Kiiste
er-streckt. Es gibt keine Spuren, die auf die Anwesenheit weiterer
Echsenmenschen hinweisen. Die Helden werden sicherlich nicht
lange brauchen, um zu durchschauen, dafl Beorn ihnen zuvor
gekommen ist.

Eine genaue Untersuchung des Grottengrundes bringt die Splitter
der zerschlagenen Schlangenzihne zu Tage. Unter der Aufsicht
Pardonas haben die Begleiter Beorns nach dem Massaker an den
Echsenpriestern griindliche Arbeit geleistet. Auch wenn Thre
Helden noch so lange suchen, werden sie hier keinen
unversehrten Schlangenzahn mehr finden. Geben Sie Threr
Gruppe Zeit, ihre Verzweiflung auszukosten.

SchlieBlich schreckt sie ein gewaltiger Schatten auf, der in die
Grotte gleitet. Eine altersschwache, 80 Schritt lange Seeschlange
kommt an diesen Heiligen Ort, um zu sterben. Bis das Meeres-
ungeheuer seinen letzten Atemzug getan hat, werden noch drei
Tage vergehen. Falls die Abenteurer den Mut haben, das Tier
anzugreifen, treffen sie auf einen Gegner, der kaum noch
Widerstand leisten kann.

Sterbende Seeschlange
MU:25 AT: 4 PA: 0
TP: 3W20 (BiR) GS: 2

LE: 80 RS:3

AU:200 MR:5 GW:7

Nach dem Ende des Kampfes besitzen die Gefihrten zwei
michtige, fast einen Schritt lange Rei3zdhne. Trophien, um die sie
selbst die berithmtesten Jiger Aventuriens beneiden werden. Als
Waffen sind die Zdhne eigentlich zu unhandlich, und dennoch
dirften die Abenteurer schon bald froh sein, sich mit ihnen zur
Wehr setzen zu kénnen.

Nachdem die Gefihrten Phileassons die Grotte verlassen haben
und sich wieder an Bord der Tiger von Maraskan befinden, nimmt
Kodnas Kurs auf die Koralleninseln bei Andalkan. Dort hat er ein
verstecktes Lager, in dem die angeschlagenen Helden ihre Wunden
behandeln konnen.
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FRECIBECUTERKRIEG

Allgemeine Informationen:

Kodnas Han und seine Piraten sind beeindruckt vom Mut
Phileassons und seiner Manner. Immer wieder gratulieren sie den
Gefahrten zu ihrer Heldentat. Noch nie hat man davon gehért, dafl
eine Seeschlange im Nahkampf getdtet wurde! Trotz all des Lobes
herrscht eine leicht angespannte Stimmung an Bord.

Spezielle Informationen:

Die Freibeuter fuhlen sich durch die Helden beschdmt, und in dem
Bestreben, ihre eigenen Qualitdten zu beweisen, kann es durchaus
geschehen, daB sich aus einem harmlosen Wettkampf im
Armdricken oder Messerwerfen eine handfeste Schléagerei
entwickelt. Das andert sich schlagartig, als der Ausguck vom Mast
‘Seefuchs voraus!" meldet. Der mit dem Fernrohr des Kapitins
ausgestattete Beobachter hat eine Bireme der kaiserlichen
Perlenmeerflotte ausgemacht. Kodnas Han gibt darauf Befehl, seine
personliche Flagge, einen gelbschwarzen Tigerkopf auf rotem
Grund, hissen zu lassen und das Schiff gefechtsklar zu machen.

Meisterinformationen:

Alle Einwénde Phileassons und seiner Geféhrten fruchten nichts.
Kodnas Han und seine Mannschaft wollen ihren Passagieren
beweisen, daR auch sie heldenmitige Kampfer sind. Wéhrend des
Seegefechts, das nun entbrennt, ist es so gut wie unmdglich, nur
als unbeteiligter Zuschauer am Rande zu stehen. Wahrend
Phileasson sich auf das Unvermeidliche einldBt und sich an den
Kéampfen beteiligt, mégen einige der Helden in arge Bedréngnis
kommen, wenn sie vor die Wahl gestellt sind, sich mit der
Militdrmacht des Mittelreichs anzulegen und vielleicht kiinftig
als Pirat gesucht zu werden.

Das Seegefecht zwischen der Tiger von Maraskan und der
kaiserlichen Bireme Murédne wird nach den Regeln der
Spielergdnzung UNTER PIRATEN (S. 26 ff) aus der Box
AL'ANFA UND DER

Muréne

Takelage: 1, R1 Schiffsraum: 50 q
Besatzung: 12M (g) +80 R (g) + 6B (g) + 15 S (e)
Beweglichkeit: mittel Struktur: 6
Waffen: leichte Rotze (Bug)

Trefferpunkte Rumpf: 50 Trefferpunkte Takelage: 20
Aktionswert: 11 Reaktionswert: 11 Richtschiitzenwert: 14

Tiger von Maraskan

Takelage: I, H1 Schiffsraum: 40 q
Besatzung: 12 M (g) + 30 S (g)
Beweglichkeit: hoch

Waffen: leichte Rotze (Bug)

Trefferpunkte Rumpf: 40 Trefferpunkte Takelage: 20
Aktionswert: 14 Reaktionswert: 13 Richtschiitzenwert: 10

Struktur: 7

Wahrend Kodnas Han versucht, mdglichst schnell ein Enter-
manodver einzuleiten, wird der Kommandant der Bireme
Ausweichmandver fahren und versuchen, sein Geschiitz so gut
wie maglich zum Einsatz zu bringen.

In Anbetracht der Tatsache, daB sie diesmal Géste an Bord ha-
ben, verhalten sich die Freibeuter Kodnas Hans ungewdhnlich
ritterlich und schenken allen Kaiserlichen, die sich ergeben, das
Leben. Helden, die sich an den Kampfen beteiligen, erhalten 5
Dukaten aus der Kriegsbeute und dirfen sich weitere Beute
unter den Waffen und Ristungen (Séabel und Brustplatten) der
kaiserlichen Seesoldaten aussuchen. Wiirfeln Sie verdeckt fiir
jeden Helden, der von den Kaiserlichen gesehen werden kann, auf
W20. Bei einem Ergebnis von 18 oder mehr wird binnen zwei
Wochen ein Steckbrief von ihm in allen Reichshéafen entlang der
Perlenmeerkiiste verbreitet. Fiir dieses Abenteuer hat das zwar
keine Konsequenzen, aber wer weil}, was die Zukunft bringen
mag... Einen Tag nach dem Gefecht erreicht die Tiger von
Maraskan das Piratenversteck auf Andalkan.

Ocr Lobp oer i bhen

Meisterinformationen:
Fir die erfolgreiche Losung dieser Aufgabe hat sich jeder lhrer
Spieler 200 Abenteuerpunkte verdient.

* Weitere Abenteuerpunkte sollten fir besonderen Mut wahrend
der Haijagden vergeben werden, denn ein Abenteurer, der sich in
einem kleinen Boot den Gefahren der See ausgesetzt hat, ist

wohl unzweifelhaft ein héheres Risiko eingegangen als einer, der
von Bord der Sturmvogel aus nur zugesehen hat.

» Gerade die Szenen an Bord der Schiffe leben vor allem von
gutem Rollenspiel, deshalb sollten Sie sich in diesem
Bewertungskriterium als besonders groRziigig erweisen und gutes
Spiel noch einmal extra mit bis zu 100 Punkten je Held
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OAS seChsCe ABENTEUCR:

Oi€ such NAChH dem
«] ARG AL Nbenn

eisterinformationen:

Im sechsten Abenteuer, das Kapitin Phileasson und seine
Gefihrten erleben, geht es darum, den verschollenen
‘Largalahen' wiederzufinden. Dieses michtige magische Artefakt
dient als zweiter Schliissel zum Orakel von Tie'Shianna. Es ist
entscheidend, dal3 der Pokal jener Abenteure,gruppe in die Hinde
fillt, die nicht die Silberflamme besitzt, denn im siebten
[Abenteuer werden Beorn und Phileasson gezwungen sein, sich
kurzfristig zu verbinden, um im zerstérten TieShianna
Informationen tber den Untergang der alten Elfenkultur zu
erhalten.

[Am Schauplatz des Abenteuers in der Sargassosee befehden sich
scit etlichen Jahren die beiden Zauberer Vespertilio und Vermis
und der Spinnendimon Mactans. Durch das Auftauchen der
beiden Thorwaler Kapitine und ihrer Gefolgsleute wird das
labile Machtgleichgewicht zwischen den dreien dergestalt
durcheinandergewirbelt, daf3 eine Gruppe schlieB8lich mit dem
Largala’hen entkommen kann.

Im Abenteuer wird vorgeschlagen, daf3 sich Phileasson mit
[Vespertilio verbiindet. Selbstverstindlich kénnte er aber auch ein
Biindnis mit dem feisten Vermis eingehen, falls Sie sich davon
eine interessantere Geschichte versprechen. Ein Biindnis mit
[Mactans ist ausgeschlossen! (Und mal ehrlich, welcher
rechtschaffene Thorwaler wiirde ein Biindnis mit einem Dimon
cingehen?)

ANDDALKAD

Spezielle Informationen:

In einer kleinen verborgenen Bucht an der Ostkiiste von Andalkan
liegt der Unterschlupf von Kodnas Han. Der nur tber eine
schmale, gewundene Fahrtrinne erreichbare natiirliche Hafen ist
durch Felsklippen vor der Einsicht von See geschiitzt. So kommt
es, daf3 der Unterschlupf der Freibeuter noch immer nicht durch die
Perlen-meerflotte aufgespiirt werden konnte, obwohl die Seeadler
von Beilunk schon mehrmals vor Andalkan kreuzte.

Die Einfahrt in den natiirlichen Hafen wird durch sechs
mittelschwere Rotzen gedeckt, die gut geschiitzt zwischen den
Klippen verborgen sind. Obwohl Kodnas diesen Unterschlupf schon
seit Jahren benutzt, gibt es keine gezimmerten oder steinernen
Behausungen. Die Hiitten am Strand sind aus Palmwedeln und
Bambus gebaut. Als die Tiger von Maraskan in die Bucht einlduft,
versammeln sich Frauen und Kinder jubelnd am Strand. Den
ganzen Nachmittag ist Kodnas mit dem Verteilen der Beute
beschiftigt. Kapitin Phileasson und seinen Gefihrten wird eine
gerdumige Bambushiitte als Quartier tiberlassen. Am Abend gibt es
ein ausgelassenes Fest zu Ehren der Seeschlangenbezwinger und zur
Feier des Sieges tiber die Kaiserlichen.

Meisterinformationen:
Lassen Sie Thren Helden eine gute Woche Zeit, auf Andalkan ihre
Wunden zu pflegen und wieder zu Kriften zu kommen.

Abenteurer, denen der Landurlaub zu langweilig wird, kénnen im
Dschungel der Insel verwilderte Hausschweine jagen. Allerdings
sollte man sich vor den Tiicken des Dschungels in acht nehmen
und nie ohne ortskundigen Fihrer auf die Jagd gehen. Leicht kann
man sich in dem griinen Labyrinth verlaufen oder unerwartet in
Borons Reich eingehen, nur weil man sich vom Duft einer
schénen Orchidee betoren lie3, ohne zu ahnen, dal3 die Pollen der
Blume ein tédliches Gift enthalten.

Sobald die Helden den Urlaub vom Abenteuer geniigend
ausgekostet haben und bevor Langeweile aufkommt, findet das
folgende Ereignis statt.

ple proOPOheZEUNG

Allgemeine Informationen:

Eines Abends taucht ein Schwarm Delphine in der Bucht vor dem
Rebellenlager auf. Immer wieder schwimmen sie am Ufer entlang,
schlagen Kapriolen und versuchen, auf sich aufmerksam zu machen.
Wer sich an den Strand begibt, kann héren, wie ein besonders grofler
Delphin, auf der Schwanzflosse reitend, den Namen der Travia-
Geweihten ruft. Sobald Shaya ans Wasser kommt, lidt der Delphin
sie ein, auf seinen Riicken zu steigen, was sie nach anfinglichem
Z6gern auch tut. Daraufhin verlassen die Delphine mit Shaya die
Bucht und schwimmen aufs Meer hinaus.

Zwei Stunden spiter wird die Geweihte von den Tieren
zuriickgebracht. Thr Blick geht ins Leere, und sie scheint nichts um
sich herum wahrzunehmen. Sobald sie den Strand betritt, beginnt
sie mit einer Stimme, donnernd wie die Brandung, die sich an einer
Klippe bricht, zu sprechen:

"Wo sich das Meer Schiffe nimmt,
ohne sie zu verschlingen,
wo drei alte Freunde leben,
ohne einander zu trauen,
dort hat der Kelch des Fenvarien seinen Glanz verloren.
Bringt das Kleinod nach Tie Shianna,
und ihr haltet den zweiten Schliissel zur Erkenntnis in Handen."

Nach der Prophezeiung sinkt Shaya ohnmiéchtig am Strand nieder.
Sobald sie wieder erwacht, weil3 sie von alledem nichts mehr.

Meisterinformationen:

Es wird wahrscheinlich eine Weile dauern, bis die Bedeutung der
ersten Hilfte des Orakels entschlisselt ist. Da die Helden kaum
erraten diirften, "wo sich das Meer Schiffe nimmt, ohne sie zu
verschlingen”, wird sich am Mittag des folgenden Tages Kodnas
Han in die Beratung der Gruppe einmischen. Auch er hat am
Abend vorher das Orakel am Strand geh6rt und ist der Meinung,
daf3 die Sargassosee 400 Meilen siid6stlich von Andalkan damit
umschrieben wurde. Ein Schiff, das einmal im Seetang festsitzt,
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hat fast keine Chance mehr zu entkommen. So nimmt sich das
Meer Schiffe, ohne sie wie im Sturm zu verschlingen. Der Rest
der Prophezeiung wird sich den Gefahrten Phileassons nach und
nach erschlieen, wenn sie die Sargassosee erforschen und bis zur
Barke vordringen. Die Aufgabe der Gruppe besteht darin, den
Largalahen aus dem Schiff zu holen, bevor Pardona ihn gefunden
hat. Tickisch ist die Passage, in der im Orakelspruch von "alten
Freunden' die Rede ist. Gemeint ist, daR es sich tatsachlich um
alte Freunde handelt. Die Zeit der Freundschaft hat sich jedoch
langst tberlebt. Heute belauern sich die Magier und der
Spinnenddmon und sinnen ber ihre gegenseitige Vernichtung
nach.

Kodnas Han wird sich weigern, Phileasson und seine Geféahrten
bis zur Sargassosee zu bringen. Zu groB erscheint ihm das Risiko,
bei dieser Aktion sein Schiff zu verlieren. Er ist allerdings dazu
bereit, gegen eine entsprechende Summe der Gruppe ein
hochseetaugliches Boot abzutreten.

Kodnas wird das Boot bis in die Nahe der Sargassosee begleiten,
um den Abenteurern beizustehen, falls ein Sturm aufzieht oder
Piraten auftauchen. Sobald die ersten groBen Tangknduel im
Kielwasser der Schiffe treiben, wird sich der Freibeuter
verabschieden. Von da an ist die Gruppe wieder auf sich allein
gestellt. Bei gutem Wetter dauert es ungeféahr vier bis sechs Tage,
den groBen Tangteppich zu erreichen. Da die Pflanzen auf dem
Wasser treiben und nicht an einem festen Ort bleiben, werden die
Helden ein paar Tage kreuzen missen, bis sie die schwimmende
Schiffsfalle gefunden haben.

VOD “CTIGERD” UND “SECADLER D

Allgemeine Informationen:

Am Morgen des vierten Tages auf See ruft euch der Ausguck auf
der Tiger von Maraskan zu, daB ein Schiff am Horizont erschienen
sei.

Spezielle Informationen:

Kodnas Han hat zur Zeit kein Interesse daran, sich mit anderen
Schiffen anzulegen. Er will den Thorwaler und dessen Manner bis
in die Ndhe der Sargassosee bringen und dann Kurs nach Festum
setzen, um mit dem Geld, daB er fur seine Dienste erhalten hat, die
Uberfallige Waffenlieferung abzuholen. Schnell stellt sich jedoch
heraus, daB sich das Schiff am Horizont offenbar fur die beiden
kleinen Segler interessiert, denn es halt geradewegs auf sie zu. Eine
halbe Stunde spéater ist es nah genug, um den Schiffstyp zu
klassifizieren. Es handelt sich um eine Trireme der kaiserlichen
Perlen-meerflotte.

eisterinformationen:
Die Helden haben die zweifelhafte Ehre, vom Flaggschiff der
Perlenmeerflotte, der Seeadler von Beilunk, aufgespiirt worden zu
sein. Und sie befinden sich in Gesellschaft von Piraten! Kodnas
Han ruft Phileasson und seinen Gefahrten zu, das sie sich von der
Tiger von Maraskan trennen sollten. Folgen sie dem Rat, bleiben
sie verschont. Halt sich das kleine Boot jedoch in der Néhe der
Thalukke, so wird es gnadenlos mit den anderen Piraten verfolgt.
Verwenden Sie zum Spiel die Regeln fir Verfolgungsjagden auf
hoher See, die im Regelheft Unter Piraten (S. 32) in der Box
Al Anfa und der tiefe Stiden enthalten sind.

Seiner Majestét Galeere Seeadler von Beilunk
Takelage: ll: havenisch 1, havenisch 1, havenisch 1
Riemen: 6 x 24 Schiffsraum: 156 q
Besatzung: 30 M (g) + 144 R (g) +35B (e) + 50 S (e)
Beweglichkeit: hoch Struktur: 4

Bewaffnung: eine Schwere und zwei Leichte Rotzen am Bug, 4
Mittelschwere Rotzen (je eine pro Turmseite), vier Hornissen (auf den
Tiirmen)

Trefferpunkte Rumpf: 156 Trefferpunkte Takelage: 180
Aktionswert: 15 Reaktionswert: 14 Richtschitzenwert: 16

Die Besatzung der Seeadler unter dem Kommando des Admirals
Sanin betrachtet sich nicht zu unrecht als die Elite der Perlen-
meerflotte. Die Trireme hat die Uberlebenden des Seegefechts mit
der Muréne an Bord genommen, und der Admiral hat sich spon-
tan entschieden, nach den Piraten zu suchen. Um noch einmal
zu unterstreichen, wie aussichtslos es ware, sich mit der Seeadler
anzulegen, seien hier noch die Werte des kleinen, offenen Bootes
angefihrt.

Boot

Takelage: 1, H1 Schiffsraum: 8

Besatzung: (?)

Beweglichkeit: hoch Struktur: 2 Waffen: keine

Trefferpunkte Rumpf: 8 Trefferpunkte Takelage: 8
Aktionswert: 12 Reaktionswert: 12 Richtschiitzenwert: -

Kelin GUTER TAG

Allgemeine Informationen:

Anderthalb 'rage sind vergangen, seit ihr von der Tiger von Maraskan
getrennt wurdet. Noch habt ihr die legendare Sargassosee nicht
gefunden, als sich am Horizont eine inzwischen wohlvertraute
Silhouette zeigt. Die Seeadler von Beilunk. Mdgen die Gotter
wissen, wie die Kaiserlichen euch aufgespirt haben. Die Seeadler
lauft unter Rudern und halt geradewegs auf euch zu. In Gedanken
seht ihr euch schon im Hafen von Perricum am Galgen baumeln.

eisterinformationen:

Liefern Sie Ihren Helden ein spannendes Rennen mit dem Kriegs’
schiff Auch das Boot verfiigt Gber Ruder, und mit diesem Feind
im Ricken werden die Geféhrten gewil pullen, was die Arme
hergeben. Jeder an Bord muB in jeder Runde eine Boote Fahren
Probe ablegen. Jede gegliickte Probe gilt als +1, jede miglickte
als -1 auf Aktionswert bzw Reaktionswert des Bootes. Phileasson
steht an der Ruderpinne des kleinen Kutters, wéhrend Shaya zu
Travia und Efferd betet.

Um der Verfolgung die rechte Wiirze zu geben, sollten Sie die
Seeadler langsam aber stetig aufholen lassen, bis sie in SchuRweite
ist und rings um den Kutter Wasserfontdnen der Rotzenkugeln
aufspritzen. Bedenken Sie aber, daf der kleine Kutter keinesfalls
mehr als einen leichten Streifschufl vertragt! Wenn schon alles
verloren scheint, treiben erste Tangbiindel am Kutter vorbei. Die
Seeadler wagt es nicht, dem Kutter mehr als eine halbe Meile in
das 'Fangfeld zu folgen. Dann dreht das Kriegsschiff bei. VVorerst
haben die Charaktere buchstéblich den Hals aus der Schlinge
gezogen. Oder vielleicht doch nicht?
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der ersten KR W6 Schaden, in der zweiten KR 2W6 Schaden usw
COCG SE€ und wird langsam ertrinken. Die Algenranken verursachen einen

Allgemeine Informationen: Schadenspunkt bei jedem erfolgreichen Angriff

Am Bug eures Bootes treiben immer hiufiger schwarzgriine
Seetangballen vorbei. Dies ist wohl ein sicheres Zeichen, daf ihr
cuch dem "Meer der toten Schiffe" nihert, wie man diese Region
angstvoll in den Seemannskneipen von Port Stoerrebrandt bis
Neersand nennt.

Am Abend steuert ihr durch ein Labyrinth von Tanginseln, als plétz-
lich ein Ruck durch das kleine Boot geht. Thr seid aufgelaufen. Es
ist unmoglich, das Boot wieder in freies Fahrwasser zu bekommen.
Fast scheint es so, als wiirde sich der Tang gierig am Rumpf fest-
klammern.

Wirgealgen
MU30 AT10 PA4 LE10 RS2
TP1 GS1 AU100 MR10 GW3

3-4: Sehr hoch am Himmel fliegt ein seltsamer schwarzer Vogel und
beobachtet euch. Eine Viertelstunde kreist er tber euren Képfen
und dreht dann nach Stdosten ab. (Der vermeintliche Vogel ist in
Witklichkeit eine "Lederschwinge", die ihrem Meister Vespettilio von
der Ankunft einer neuen Bootsbesatzung berichten wird.)

Meisterinformationen: 5-8: W6 Helden brechen durch die Oberfliche des Tangteppichs.
Der Schein triigt nicht. Tatsichlich heftet sich der Tang in ~ Nur durch eine kombinierte Probe +3 auf Kérperbeherrschung und
immer groBeren Ballen an die AuBenhaut des Bootes, so daB die ~ Schwimmen gelangen sie wieder auf sicheren’ Grund. (Beachten Sie
Helden sich am nichsten Morgen inmitten eines dichten bei der Probe, wie sehr die Helden durch Ristungen und Gepick
Tangteppichs wiederfinden. Das Geflecht der Tanggewichse ist ~ belastet sind, und erschweren Sie die Probe entsprechend.)
so dicht, dal man mit vorsichtigen Schritten darauf gehen kann,

ohne mehr als hilfttief einzusinken, 9-10: Auf einer Tanginsel findet ihr zerbrochene Knochen, aus de-

léclfilner CtéOEgt@;h;; (;r;enticrLllngs—Prol;c o bcmefken" die nen man das Mark herausgeholt hat. Wer in Heilkunde Wunden ei-
7A efihrten, daf sich ihr Fahrzeug langsam bewegt, so als wiirde nen Wert von 6 oder mehr hat, erkennt, dal die Knochen von h:

es durch den Seetang vorwirts getragen. Auf einem .
e . . . einem Menschen stammen.
spiralférmigen Weg wird das kleine Segelboot langsam bis zum

"Hort der toten Schiffe” gezogen. Wenn die Gruppe sich
entschlieBt, ihr Schiff zu vetlassen, kann sie sehr viel schneller ~ 11-12: Vor euch zieht sich eine Schleimspur tiber den O
zum Zentrum des Tangfeldes gelangen. Pflanzenteppich. (Folgen die Helden der Spur, stoflen sie auf ein
Das warme, nihrstoffreiche Wasser begtinstigt das Tangwachstum Morfu.)
in dieser Meeresregion. Durch die magische Macht des' Morfu
Largala’hen ist es dem Spinnendimon Mactans gelungen, die MU 8 AT 15 (12 AT/KR)' PA 5 LE50 AU 100RS1
Tanginselchen aus einem Gebiet von mehr als 200 Meilen um TP 1W-1(je Hornsplitter) (+Gift) GS05 MR15 GW13%)
O dic Elfengaleasse zusammenzuzichen und zu cinem dichten Das Morfu schieBt eine Salve von 12 Hornsplittern auf einen einzigen O

Pﬂ?nZ?HgCHCCht zu verweben, das von cinem eigenen Leben Gegner ab. Den fliegenden Splittern kann nicht ausgewichen werden. Fallt
Cbrfuﬂt St' I; kaunﬁ Wahmeh“;lbflre_i’ Pum?mden Bcwﬁlg“n%m bei einer AT eine 1, so trifft der entsprechende Splitter in jedem Fall eine
i ae S e e DT eila e ASe ey dbiadl e (B At s ungedeckte Stelle. Helden, die durch Hornsplitter verletzt werden, erleiden

toten Schiffe” bei der Elfengaleasse. o . . :
Uber dem ganzen Tangfeld liegt ein Geruch von Verwesung, Al el RS S IR

O verursacht durch die obersten Pflanzenschichten, die in der O

Sonne verfaulen. Sich iiber das Dickicht aus Meerespflanzen ~ 13-16 Hundert Schritt links von euch flattern viele Seeméwen um
fortzubewegen, ist sehr mithselig. Mal kommt man einige einen groBlen Tanghaufen. (Wenn sich die Abenteurer weiter nihern,
q Schritte gut voran, wenn man auf eine besonders dicht werden sie von 2W20 Mowen angegriffen, die ihren Nistplatz V
verwachsene Tanginsel st6Bt, mal muf3 man sich, bis zu den  bedroht fiihlen.)

Hiiften eingesunken, durch das zihe Geflecht kimpfen. Die
Tagesmarschleistung (Meilen) der Helden erhalten sie, wenn sie die

Seemowe
Ausdauer des Schwichsten durch 7 teilen. (Ein Beispiel: Der MU12 AT13 PAO LE4 AU40 RS1
Zauberer Alric hat eine Ausdauer von 52, also kime er 7 Meilen TP 1W-1 (Schnabelhieb) GS301 MR3 GW3

vorwirts. 52 : 7 = 7 Rest 3) Innerhalb kirzester Zeit sind alle
Abenteurer bis auf die Haut durchnaf3t. Wirfeln Sie zweimal ah
jedem Tag, den sich die Gruppe tiber das Algenfeld bewegt, mit
W20 eine Zufallsbegegnung aus:

17-19: Die Helden bewegen sich durch das Revier von gefihrlichen
Raubspinnen, die zu den geringeren Dienern des Mactans zihlen. Sie
lauern in einem Luftkokon unter der Wasseroberfliche ver-borgen
auf Beute.

Die Raubspinnen reagieren auf Erschiitterungen des Tangdickichts
und jagen sowohl tber wie unter Wasser.

Wenn die Helden das Spinnenrevier durchqueren, werden sie von
W6 Tieren angegriffen. Die behenden, feingliedrigen Spinnenwesen
haben eine dunkelgriine Firbung und eine Rumpflinge zwischen
einem Viertel und einem halben Schritt.

1-2 Wiirgealgen: Plotzlich stoffen W20+5 zihe Algenranken durch
den Tang und attackieren die Helden. Die Ranken wickeln sich um
die Korper der Abenteurer und versuchen, sie unter die
Wasseroberfliche zu ziehen. Gelingen drei Algenattacken gegen
einen Helden, so geht er unter. Ist man erst von drei Algenranken

umsponnen, bleibt nicht mehr genug Bewegungsfreiheit, um sich Raubspinnen

mit anderen Waffen als Messer oder Dolch zur Wehr zu setzen. Ein MU15AT 12 PA3 LE 20 RS 4 TP LW+4(BIR)
Abenteurer, der unter die Wasseroberfliche gezogen wurde, nimmt GS5 AU 30MR 12 GW 7
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20: Die Abenteurer finden den Eingang zum Tunnel eines
Scherenwurms.

Wollen die Helden in diese Rohre hineinkriechen, schlagen Sie bitte
im Abschnitt Die Scherenwiirmer auf Seite 105 nach.

Oie tote see Bel DACHhT

Meisterinformationen:

Je weiter sich die Charaktere zum Mittelpunkt des Tangfeldes
vorarbeiten, desto hoher tirmen sich die Haufen von
abgestorbenem, in der Sonne verrottendem Blasentang. Durch die
verfaulenden Pflanzen entsteht nachts ein ebenso interessantes
wie unheimliches Phanomen. Der ZerfallsprozeB setzt ein
phosphoreszierendes, griinliches Leuchten frei, das intensiver wird,
je weiter die Helden in das Tangfeld vordringen.

Die groBte nachtliche Gefahr sind die Irrlichter, die Gber dem
Tangteppich schweben. Sie locken die Helden in ein von
Wiirgealgen durchzogenes Gebiet (1-3 auf W6) oder in das Revier
von Raubspinnen (4-6 auf W6). Die Irrlichter erscheinen als
kleine Flammen, die nachts iiber dem Todesort von Seeleuten
tanzen, deren Schiffe sich in dem Pflanzenteppich verfangen
haben. Sie versuchen, ihre Opfer durch Klagelaute und
Wehgeschrei auf gefahrlichen Boden zu locken.

OERrR ‘DORT DER TOTED SChiFFe’

Allgemeine Informationen:

VVon weitem kdnnte man glauben, sich einem Hafen zu ndhern. Ein
wahrer Wald von Masten ragt am Horizont. Doch als ihr ndher
kommt, konnt ihr erkennen, dal es sich ausschlieBlich um treibende
Wracks handelt. Schiffe aus aller Herren Lénder sind hier gefan-

gen im Algenfeld vereint. Nirgends ist Leben zu sehen. Was mag
aus den Hunderten von Matrosen geworden sein?

Spezielle Informationen:

Der Hort der toten Schiffe bildet ein gewaltiges Durcheinander von
mehr oder weniger verfallenen Wracks, die kreuz und quer
herumliegen, ja sich zum Teil sogar libereinander geschoben haben.
Viele sind so morsch, daR die Geféhrten durch die Planken der
Decks brechen, wenn sie versuchen, die Schiffe zu erforschen.
Bedriickendes Schweigen liegt iber den Schiffen.

Meisterinformationen:

Es wirde zu viel Raum einnehmen, jedes Schiffswrack in dieser
Region einzeln zu beschreiben, lassen Sie deshalb den W6
entscheiden, welchen Schiffstyp die Helden gerade vor sich
haben. Helden mit einem AG- oder TA-Wert liber 5 sollten
gelegentlich Proben ablegen miissen, um in diesem unheimlichen
Schiffsfriedhof nicht in Panik zu geraten. Schildern Sie die
Szene bedriickend, so dafB jeder lhrer Spieler standig auf der Hut
bleibt und mit unangenehmen Uberraschungen rechnet.

Schiffstypen:

1: Tulamidische Zedrakke. Kielloses ein- bis viermastiges
Segelschiff. (Ahnlich der irdischen Dschunke.)

2: Thalukke. Ein- bis dreimastiger schnittiger Segler aus dem
Perlenmeer. (Ahnlich der orientalischen Dau oder Felukke.)

3-4: Potte. Bauchiges Frachtschiff mit einem Mast und
quadratischem Segel. Dieser Schiffstyp hat eine Vorder- und eine
Achtertrutz.

5: Bornléndische Kogge. Hochbordiger Lastensegler mit kleiner
Vorder- und Achtertrutz. In der Regel haben Koggen nur einen Mast.
6: Karavelle. Ein meist zweimastiges, fir Hochseefahrten
ausgelegtes Handelsschiff mit Vorder- und Achtertrutz.

Schiffszustand:

1: Das Schiff ist aus Steineiche gebaut und weist noch keine
nennenswerten Schaden auf.

2: Die Masten des Schiffs sind geknickt.

3: Das Holz des Schiffs ist so morsch, dal8 die Helden mit groRRer
Wahrscheinlichkeit einbrechen, wenn sie eines der Decks betreten.

4: Das Schiff hat sich auf die Backbord- oder Steuerbordseite ge-
legt. Die gesamte Ladung ist verrutscht. Schweres Ladegut hat
turgrofRe Ldcher in die Bordwand geschlagen.

5: Aus dem Schiff wurde eine groRe Menge Planken
herausgebrochen. Es sieht so aus, als hatte sich hier jemand
systematisch Holz verschafft.

6: Nur einige Spanten und ein Teil des Kiels, die aus dem Tang
ragen, erinnern daran, daB hier einmal ein stattliches Schiff gele-
gen haben muB.

Schiffsladungen

A: Das Schiff ist Gber und tiber mit Spinnweben bedeckt und auf
bizarre Weise entstellt. Diesen Kahn n&her zu untersuchen, ist nur
bei einer gegliickten MU-Probe méglich. Von den Rahen des
Schiffes hangen etliche fast zwei Schritt lange Kokons.

Sollten die Helden einen der Kokons abschneiden und 6ffnen, fin-
den sie darin die sterblichen Uberreste eines Seemanns — ein
Anblick, der so graBlich ist, dal der Totenangst-Wert eines jeden
Abenteurers, der dies gesehen hat, fiir 1W6 Tage um einen Punkt
steigt. Es ist sehr mihselig, sich durch das dichte Geflecht aus
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Spinnweben bis in den Laderaum vorzukdmpfen. Dort finden sich
groBere Kokons, in die die Ladung des Schiffes — zwei Dutzend
Rinder — eingesponnen wurde. (Bei 1-7 auf W20 kommt es hier zu
einer Begegnung mit einigen Spei-Spinnen.)

B: Von der Besatzung dieses Schiffes findet sich keine
Spur. Es hat einige hundert Weinamphoren aus dem “Lieblichen
Feld" geladen, kleine FaRchen voll Honig und feine
Keramikarbeiten ergénzen die Fracht. Ein Teil der Giiter scheint aus
dem Schiff entfernt worden zu sein. In der letzten Eintragung des
Logbuchs ist von “gefliigelten Ungeheuern” die Rede, die iber das
Schiff herfallen.

C: Uber dem ganzen Segler liegt ein bedriickender
Modergeruch, der noch starker in die Nase sticht als der
allgegenwartige Gestank von verfaulendem Seetang. Im
Schiffsrumpf verrottet eine grofe Ladung tulamidischer Stoffe.
Das Gewebe ist von dunklen Stockflecken (iberzogen und wertlos.
Von der Mannschaft findet sich keine Spur. Im Logbuch wird
berichtet, wie das Schiff nach einem Sturm in den Tang geraten ist.
Nachdem man 8 Tage festgesessen hatte, beschlossen Kapitadn und
Mannschaft, sich mit den Beibooten zum Rand des Tangteppichs
durchzuschlagen, um dieser Falle zu entkommen.

D: Im Frachtraum des Schiffes finden sich einige hundert
Sack Weizenmehl. Das Mehl ist verdorben und von Maden
durchsetzt. Ein Teil der Ladung scheint entfernt worden zu sein.
Das Logbuch ist na geworden, die Schrift verschwommen und
unleserlich.

E: Der Frachtraum dieses Schiffes ist vollig ausgerdumt.
Dem Logbuch laRt sieh entnehmen, daf die Ladung aus Bauholz
bestand. Es wird auch beschrieben, wie das Schiff durch ungunstige

Winde in die "Tote See” abgetrieben wurde und 7 Tage festlag.
Danach enden die Eintragungen.

F: Das Schiff hatte Zuckerrohr, Tee, Reis und Gewirzkréuter
geladen. GroBRe Teile der Fracht sind entfernt worden. Der Kapitén
des Schiffes muR zum Schluf geistesverwirrt gewesen sein. Auf der
letz-ten Seite des Logbuchs steht folgendes: ‘Gestern haben wir den
letz-ten Tropfen Wasser getrunken. Wenn nicht bald ein Wunder
geschieht, werden wir alle elendig zu Grunde gehen. Heute morgen will
der Smutje einen weiBen Wurm zwischen dem Tang gesehen haben....
Der Koch hatte recht. Heute nachmittag sind wir von einem Dutzend
groBer Krabbentiere angegriffen worden. Nur mit Miihe konnten wir
uns unsrer Haut erwehren. Sechs meiner Méanner sind tot. Voll Bangen
warten wir den Abend ab.”

G: Das Schiff scheint fiir den Transport besonders wertvoller
Giter eingesetzt worden zu sein. Es ist reichlich mit schweren
Geschitzen bestlickt. An Bord finden sich nur noch einige
schimmelnde Ballen Brokatstoff und Seide. Der Rest der Ladung
wurde offen-sichtlich entfernt.

H: Das Schiff ist vollig in Spinnennetze eingewoben. Es
wurde eine Zeitlang als Brutschiff benutzt. Urspriinglich handelte es
sich um einen alanfanischen Sklaventransporter. Der Frachtraum ist
Uberfullt mit Pritschen, an die die Gefangenen mit eisernen
FuBfesseln angekettet waren. Jetzt finden sich dort nur noch die
Reste aufgebrochener Kokons, in denen Mactans einen Teil seiner
Spinnenbrut groRgezogen hat.

Der Totenangst-Wert jedes Helden, der den Frachtraum untersucht,
steigt fir 1W6 Tage um einen Punkt.

Z&Ish AlCe FrReunoe

eisterinformationen:

Kennengelernt haben sich Vermis und Vespertilio durch ihre
gemeinsame Vorliebe fur Experimente mit dem Spruch
MUTABILI HYBRIDIL. Beide besuchten die Schule der
variablen Form zu Mirham. Kurz vor Vollendung des Studiums
wurden die zwei Adepten der schwarzen Kunst von der Akademie
verwiesen, weil ihre Experimente dem — ohnehin schon
schlechten — Ruf der Schule so sehr schadeten, dal man in
Mirham 6ffentlich Gber eine SchlieBung der Magierschule
debattierte. Gemeinsam tingelten sie durch Aventurien und
entgingen oft nur knapp den Forken aufgebrachter Bauern oder
den Scheiterhaufen der Inquisition.

Eines Tages stielen sie in einem Kusliker Kuriositatenladen auf
ein sehr altes elfisches Manuskript. Es berichtete vom Untergang
Tie'Shiannas und der Diaspora des Elfenvolkes. So erfuhren die
zwei von den "zwo0lf verlorenen Clans', die vor langer Zeit nach
Norden gewandert sein sollen, und den "Wéchtern in der Wiiste',
den Beni Geraut Schie, welche die Geheimnisse der versunkenen
Elfenmetropole hiiten. Hier lasen sie auch vom "Largalahen’,
einem méchtigen magischen Artefakt, das einst dem hohen Konig
Fenvarien gehort hat und das die magischen Kréafte seines
Besitzers vervielfachen soll.

Dieser Kelch konnte vor dem Zugriff des Namenlosen gerettet
werden. Auf einer Galeasse brachte man ihn ins Perlenmeer, wo
er spurlos verschwand. Lange Jahre forschten Vermis und
Vespertilio vergeblich nach dem Verbleib des Schiffes.
SchlieBlich lieBen sie sich auf das fragwirdige Geschéaft der
DAmanen-

beschwdérung ein und schlossen einen Pakt mit dem finf-
gehodrnten Mactans, der ihnen den Weg zur Galeasse des alten
Elfenvolkes wies. Das Schiff aus Steineichenholz war vor
Jahrhunderten auf einer Insel aus Seetang "gestrandet. Die
magische Aura des Largalahen hatte es vor dem Verfall bewahrt.
Gemeinsam Uberwanden die drei die Fallen und Schutzgeister, mit
denen die Elfen den Kelch umgeben hatten, bevor sie das
mandvrierunfahige Schiff verlieRen. Kaum dal die Magier und der
Damon den Largalahen erbeutet hatten, gerieten sie in Streit.
Jeder wollte das Artefakt zuerst benutzen, und jeder der drei
argwohnte, daB die anderen den Kelch nur dazu miBbrauchen
wirden, sich an einen sicheren Ort zu teleportieren, um dort allein
mit dem Artefakt zu experimentieren. Schlief8lich verjagte
Mactans die Magier vom Schiff. Diese réchten sich, indem sie
zum letzten Mal gemeinsam einen Zauber woben, der den Ddmon
daran hinderte, die Galeasse mit dem Zauberkelch zu ver-lassen.
Vermis und Vespertilio kannten einander zu gut, um sich noch
trauen zu konnen. Beide wuliten voneinander, daf sie die Macht
des Largala'hen nicht teilen wiirden. So gingen sich die zwei
zunéchst aus dem Weg und schufen mit dem Ziel, eines Tages den
Largalahen aus den Fangen des Spinnendamons zu reien, die
“Lederschwingen” und die "Scherenwiirmer’.

Mactans durchschaute sehr schnell die Absichten der Zauberer und
schitzte sich seinerseits durch groBe Raubspinnen. Alle drei
brauchten fir ihre schwarzmagischen Versuche menschliche
Opfer.
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Deshalb manipulierte Mactans das Wachstum und andere
Eigenschaften des Seetangs, so daR sich der Pflanzenteppich auf
sein heutiges AusmaR ausdehnte und die seltsame Fahigkeit
bekam, wie ein einziger groRer Organismus zu handeln und alle
Schiffe, die sich im Tangdickicht verfangen haben, durch
pulsierende Bewegungen langsam zum "Hort der toten Schiffe’ zu
bringen.

Waéhrend herkémmliche Matrosen zu Sklavendiensten und als
Opfer fir magische Versuche miBbraucht werden, hoffen Vermis
und Vespertilio, daB eines Tages eine besonders kampfstarke
Schiffsmannschaft auf der Sargassosee “strandet’.

Mit ihrer Hilfe glaubt jeder der beiden Zauberer, Mactans
besiegen zu kénnen und endlich den langersehnten Largalahen in
die H&nde zu bekommen. Fir Vermis hat sich dieser Wunsch eine
Woche, bevor die Gefahrten Phileassons die Tanginsel erreichten,
erfillt.

Pardona und Beorn haben sich bereit erklart, mit ihm
zusammenzuarbeiten, um von seiner Kenntnis um die Schwachen
des Spinnendamons zu profitieren. Natirlich denken sie nicht im
Traum daran, ihm den Largalahen nach einem siegreichen Kampf
mit Mactans zu (berlassen.

7 Vespertilio dagegen sieht bereits alle Traume, fir die er die letz-

ten 20 Jahre gelebt hat, durch das Schicksal vernichtet, als er tber
die Ankunft einer zweiten Gruppe bis an die Zdhne bewaffneter
O Krieger unterrichtet wird. Es ist sein Plan, die Helden in den

inneren Bereich des "Schiffshortes” eindringen zu lassen und
abzuwarten, bis Mactans oder Vermis versuchen, die Fremden zu
Uberwaéltigen. Dann will er ihnen unter Einsatz all seiner Diener zu
Hilfe eilen, um sie aus der gefdhrlichen Lage zu befreien und eine
gute Basis fiir eine "Freundschaft” zu schaffen, die so lange dauern
soll, bis er den Largala'hen in Handen halt. Sobald dies eintrifft,

O will er sich auf das aventurische Festland teleportieren und seine
ehemaliaen Verbiindeten ihrem Schicksal iiberlassen.

VESPERCILiO
Meisterinformationen:
Am Sidende des Schiffshortes hat Vespertilio eine bornlandische
Schivone zu seinem Hauptquartier gemacht. Das alte Schiff steht
ein gutes Stick abseits der anderen Wracks, so dal die
>§I Bordgeschiitze in jede Richtung 200 Schritt freies SchuRfeld
haben.

Vespertilio ist ein spindeldirrer, vom Alter gezeichneter Mann,
der sich mit Vorliebe in wallende, schwarze Roben kleidet. Sein
schlohweiBes Haar tragt er schulterlang. Er fuhrt standig einen
langen Stab aus poliertem, schwarzem Holz mit sich (ein
Zauberstab, der die Weihen aller sieben Stabzauber empfangen
hat). Obwohl der Magier sich seit frihester Jugend
leidenschaftlich dem schwarzen Zweig der arkanen Kiinste
widmet, wird er in seinem Handeln nicht von niederen Motiven
bestimmt. Er ist ein Wissenschaftler, der der Faszination des
Bosen erlegen ist. Seine Motive sind nicht Hal oder Machtgier,
sondern allein der Drang, immer tiefer in die Geheimnisse
verbotener Magie einzudringen.

An Bord seines Schiffes sind ein gutes Dutzend menschlicher
Sklaven auf dem untersten Deck einquartiert. Vespertilio
behandelt sie gut, denn nur "hervorragendes Material garantiert
ihm Erfolg hei seinen Experimenten mit dem Spruch MUTABILI
HYBRIDIL. Einen Teil der Sklaven |4Rt er an den Destillations-
apparaten im Bug des Schiffes arbeiten, mit deren Hilfe aus
Meerwasser Trinkwasser gewonnen wird. (Als Brennmaterial
verwendet man ein Gemisch aus getrockneten Algen und dem
Holz der

"gestrandeten” Schiffe. Ahnliche Destillationsgerate befinden sich
auch an Bord der Elfengaleasse und der Prunkthalukke des
Vermis.)

Da Vespertilio in seinem Leben schon des 6fteren die Erfahrung
gemacht hat, da andere mit grétem Unverstandnis auf seine
Versuche an Menschen reagieren, wird er die Existenz der Skla-
ven vor Phileasson und seinen Geféhrten geheim halten. Was die
“Lederschwingen' betrifft, behauptet der Zauberer, es handele sich
um eine seltsame Tierart, deren natiirlicher Lebensraum die
Sargassosee sei. DaR sie aus seinen Experimenten hervorgegan-
gen sind, wird er geflissentlich verschweigen. Auf die schwache
magische Aura angesprochen, die die Kreaturen umgibt, erklart
er, sie sei das Resultat von Beherrschungszaubern, mit denen er
sich diese Tiere gefligig gemacht habe.

Wenn Vespertilio einen schnellen Ortswechsel vornehmen will,
I4Bt er sich von zwei seiner treu ergebenen "Lederschwingen”
durch die Luft tragen.

Vespertilio
MU 15 KL18 IN14 CH13 FF13 GE15 KK9

AG 2 HA1 RA 4 TA1l NG 8 GG 2 JZ3

ST 15 LE46  AE61  AT/PA 13/15 (Stab, W+2)
MR 14RS 1

Alter: 62 GroRe: 94 Finger Haarfarbe: weill Augenfarbe: griin
Herausragende Talente: Pflanzenkunde 11, Tierkunde 15, Abrichten 12,
Alchimie 16, Lesen/Schreiben 16, Malen/Zeichnen 16, Menschenkenntnis
13, Sprachen kennen 16, Alte Sprachen 15

Zauberfertigkeiten: Spezialgebiet Verwandlung von Lebewesen (hier
beherrscht er alle Spriiche mindestens mit einem Wert von 8),FUROR, BLUT
14, HEPTAGON 15, ERINNERUNG VERLASSE DICH 12, HARTES
SCHMELZE 14, WEICHES ERSTARRE 13, HOLLENPEIN 13, MUTABILI
HYBRIDIL 17

vie Leperschuingen

Allgemeine Informationen:

Die Erscheinung der Lederschwingen ist duRerst unangenehm. lhr
Kopf sieht aus wie die groteske Parodie eines menschlichen Haup-
tes. Die Kreaturen sind nicht in der Lage, artikulierte Laute von
sich zu geben. (Sie verstandigen sich telepathisch.) Anstelle von
Armen entsprielen Fledermausfliigel einem menschendahnlichem
Rumpf. Dort, wo nach normalen anatomischen Malstében die Beine
sein sollten, wachsen zwei muskulése Arme aus dem Rumpf, die in
schlanken, krallenbewehrten Handen enden.

Meisterinformationen:
Die Lederschwingen sind Mensch-Fledermaus-Chiméren.
Vespertilio betrachtet sie als das Glanzstiick seiner schopferischen
Tatigkeit. Durch die Gew6hnung an einen Rauschtrank, den er
aus einer seltenen Seetang-Art gewinnt, hat er diesen Zwitterwe-
sen die letzten Reste von eigenem Willen genommen und sie zu
horigen Dienern gemacht.
Die "Lederschwingen” folgen jedem Befehl des Zauberers, auch
wenn es sich dabei ganz offensichtlich um ein Todeskommando
handelt. Vespertilio ist allerdings viel zu stolz auf seine
Geschopfe, um deren Leben leichtfertig aufs Spiel zu setzen.
Beachten Sie dies bei allen Operationen, die Sie die
Lederschwingen durchfiihren lassen.
Gemeinsam sind zwei dieser Kreaturen stark genug, einen
Menschen durch die Lifte zu tragen.
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MU:15 AT:10 PA:5 LE:30
TP: W+4 (Krallen) GS: 15/2 AU: 50

RS: 0

Lederschwinge
I MR: 8

GW: 7

VERMAI'S

eisterinformationen:

Vermis ist ein kleiner, kolossal schmerb&uchiger Mann. Im
Gegensatz zu seinem ehemaligen Freund Vespertilio liebt er es,
sich in grellbunte Gewander aus kostbarsten Stoffen zu kleiden.
Um den ihm eigenen, unangenehmen Kdérpergeruch zu
Ubertinchen, pflegt Vermis auf seiner Prunkthalukke regelméaRig
parfimierte Bader zu nehmen, nach denen er duftet wie ein
alanfanisches Freudenhaus (und zwar eins der billigsten Sorte).
Ebenso exzentrisch ist sein Verhaltnis zu Schmuck. Kein Finger,
an dem er nicht einen protzigen Ring tragt, Dutzende Reife
klappern um Hand- und FuRgelenke, und drei schwere goldene
Ketten schlingen sich um seinen Stiernacken. Sein strahniges
Haar tragt er zu einem Pferdeschwanz zusammengebunden. Zum
Zaubern benutzt Vermis einen langen, reich verzierten Stab.

Im Gegensatz zu Vespertilio ist Vermis machtgierig und
skrupellos. Nicht Forscherdrang hat ihn auf die Spur des
Largalahen gebracht, sondern die Erkenntnis, daR dieses
magische Artefakt ein gewaltiges Machtmittel darstellt. In der
Handhabung des MUTABILI HYBRIDIL erwies sich Vermis
schon bald als weniger talentiert als sein Kollege. So ist es ihm
nie gelungen, eine brauchbare Tier-Mensch-Chimére zu
erschaffen. Den gréRten Erfolg in dieser Richtung stellen die
'Scherenwiirmer dar, eine Kreuzung zwischen Morfu und
Hummer, deren Leben er sehr viel riicksichtsloser im Kampf
riskiert, als sein Kollege Vermis dies mit den Lederschwingen zu
tun pflegt.

So pomp6s wie sein Auftreten ist auch die Thalukke, auf der
Vermis sich eingerichtet hat. Ein préchtiges viermastiges Schiff,
Uberladen mit vergoldetem Schnitzwerk. Hier hortet der Zauberer
einen grofRen Teil der Kostbarkeiten, die die gestrandeten Schiffe
in die Sargassosee tragen. Da die Scherenwirmer nicht als Diener
zu gebrauchen sind, halt Vermis rund 30 menschliche Sklaven
gefangen. Durch Gifte um ihren Verstand gebracht, die-nen sie
ihm fast willenlos.

Er benutzt sie als Sanftentrager (denn Vermis legt Wert darauf,
keinen FuB in diesen widerwartigen Tang setzen zu missen), zur
Bemannung der "Hornissen’, die seine Thalukke vor Angriffen
schitzen, zum Dienst in der Trinkwassergewinnung und fir alle
erdenklichen anderen Arbeiten.

Vermis

MU13 KL20 IN14 CH11 FF10 GE16 KK12
AG1l HA3 RA 2 TA2 NG 8 GG 8 JZ6
ST14 LE51 AE78  AT/PA 14/14 (Stab, W+2)

MR16 RS1

Alter: 62 GroRe: 82 Finger

Haarfarbe: dliges Schwarz ~ Augenfarbe: braun

Herausragende Talente: Pflanzenkunde 12, Tierkunde 13, Alchimie 15,
Betdren 14, Lesen/Schreiben 16, Lugen 15, Menschenkenntnis 13,
Sprachen kennen 14, Sternenkunde 12, Alte Sprachen 14
Zauberfertigkeiten: Spezialgebiet Verwandlung von Lebewesen (hier
beherrscht Vermis alle Spriiche mindestens mit einem Wert von 5), BOSER
BLICK 11, ERINNERUNG VERLASSE DICH 14, FUROR BLUT 13,
HEPTAGON 13, CHAMAELIONI 12, BLITZ DICH FIND 13, PLUMBUM-
BARUM 13, PARALU 14, MUTABILI HYBRIDIL 14

Oie sCherReDWIIRMER

Allgemeine Informationen:

Wie bei den meisten Chiméren reicht auch bei diesen Kreaturen der
bloBe Anblick, um einem normalen Menschen Angstschauer iber
den Riicken zu jagen. Die vordere Halfte des Wesens ahnelt einem
groRen Hummer mit mérderischen Scheren und setzt sich in einem
von Ubelriechendem Schleim uberzogenen Morfuleib fort.

eisterinformationen:

Die Scherenwiirmer sind Hummer-Morfu-Chiméren mit
faszinierenden neuen Eigenschaften. Der Morfu-Leib ist zwar
nicht mehr in der Lage, vergiftete Hornsplitter zu verschiefen,
dafir produzieren die ehemaligen Giftdrisen nun unabléssig einen
stinkenden, z&hen Schleim, der sich, sobald das Tier ins Wasser
steigt, zu einem elastischen, wasserundurchléssigen Schlauch
formt. Im rickwartigen Morfu-Leib liegen Atemorgane, die den
Kdrper tiber den Schlauch, der zur Wasseroberflache reicht, mit
Sauerstoff versorgen. Diese einen halben Schritt durchmessenden
Atemtunnel sind stabil genug, um das Gewicht eines Menschen zu
tragen, der sich vorsichtig bewegt. (Um die Tunnel zu "betreten’,
ist eine Raumangst-Probe +3 erforderlich. Alle 20 Schritt muf3
eine Schleichen-Probe abgelegt werden, um zu dokumentieren, dafl
man nicht durch eine unvorsichtige Bewegung den schiitzenden
Schleimkokon zerrissen hat.)

So eigenwillig wie ihre Anatomie ist auch die Jagdmethode der
Scherenwirmer. Sie legen sich unterhalb des Tangteppichs auf die
Lauer und registrieren mit ihren Fihlern Erschitterungen im
Seetang, die durch Bewegungen auf der Oberflache des
Pflanzengeflechts hervorgerufen werden. Sobald sich die Beute
genau Uber ihnen befindet, stoBen die Scherenwiirmer durch die
Schlingpflanzen und attackieren ihre Opfer mit zwei AT je
Kampfrunde.

Scherenwurm
MU 14 AT (2x)9 PA7 LE 30 RS 4/0*
TP 2W+2 (Scheren) GS 3 AUS0 MR8 GW 10

*) Der Wert hinter dem Schrégstrich gibt den Riistungsschutz des
Morfuleibes an, der normalerweise unter der Wasseroberflache bleibt und
so vor Angriffen geschiitzt ist. Die Scheren und die obere Halfte des Leibes
sind durch einen dicken Hornpanzer geschiitzt. Bei einer gezielten AT+5,
mit der mindestens 8 Schadenspunkte erzielt werden, ist es den Helden
gelungen, einen der Scherenarme des Wurms zu durchtrennen.

oie FAlle

Meisterinformationen:
Seit Vermis durch eine Gruppe Krieger (Beorn, Pardona und ihre

Sargassosee mit groiter Aufmerksamkeit von seinen Leder-

| Gefolgsleute) Verstdarkung erhalten hat, 148t Vespertilio die ganze
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schwingen beobachten. Der Zauberer fiirchtet, daB man ihn durch
einen Uberraschungsangriff ausschalten kénnte oder daR es
Vermis gelingt, den Largala’hen an sich zu bringen und die
Tanginsel zu verlassen.

So wird er als erster auf Phileasson und seine Geféhrten
aufmerksam. Der gerissene Zauberer haut darauf; daB auch
Vermis und seine neuen Verbiindeten versuchen werden, sich
diese Gruppe gefiigig zu machen. Deshalb falt Vespertilio
folgenden Plan:

Er 1aBt Phileasson stédndig durch die Lederschwingen beobachten,
ohne eine Anndherung an die Gruppe zu versuchen. Sobald
Vermis die Helden angreift, wird Vespertilio unter Einsatz aller
32 Lederschwingen, Uber die er gebietet, versuchen, seinem
Gegenspieler die Opfer wieder zu entreilen.

Vermis will nach Absprache mit Pardona und Beorn die Gefahrten
Phileassons bis zum Hort der Schiffe vordringen lassen.
(Natirlich hat der Zauberer keine Ahnung, wer sich in Wahrheit
hinter der Maske der Travia-Geweihten verbirgt.) Dann erschafft
er gemeinsam mit Belasca (die ihrerseits, ohne es zu wissen, von
Pardona unterstiitzt wird) die komplexe Illusion einiger Seeleute,
die gerade von Spinnen angegriffen werden.

Dies hat den Sinn, die Abenteurer an eine Stelle zu locken, wo
bereits 12 Scherenwiirmer unter dem Tang auf ihre Opfer warten
und die von einem nahegelegenen Schiff aus mit zwei Hornissen
beschossen werden kann. Da Vermis und Pardona daran gelegen
ist, moglichst viele lebende Gefangene zu machen, versuchen sie,
unter Anwendung der Spriche PARALU PARALEIN,
PLUMBUMBARUM und BOSER BLICK (Furcht) schnell den
Kampfeswillen von Phileassons Gefolge zu brechen.

Kurz bevor sich die Gruppe ergibt, greift Vespertilio ein. Durch
den Zauber ERINNERUNG VERLASSE DICH versucht er,
Pardona und Vermis kurzfristig ihrer magischen Fahigkeiten zu
berauben. Egal, oh er damit Erfolg hat oder nicht, wird er
schnellstmdglich versuchen, den Kampfplatz wieder zu verlassen.
Er bietet Phileasson und dessen Gefolge an, sie durch die
Lederschwingen fortbringen zu lassen, bevor sich ihre Gegner von
der Uberraschung erholt haben.

Mactans mischt sich in das intrigante Spiel der beiden Zauberer
nicht ein. Er sammelt den Grofteil seiner Spinnen zur
Verteidigung der Elfengaleasse, da er zu Recht vermutet, dal es nur
noch eine Frage der Zeit ist, bis man versuchen wird, ihm den
Largalahen zu entwenden.

Vespertilio bringt Phileasson und seine Gefahrten in den Kabinen
auf der Achtertrutz seiner Schivone unter und versorgt sie mit
allem, was sie sich wiinschen. Sich selbst versucht er in einem
moglichst positiven Licht darzustellen.

Er wird verheimlichen, daR auch er in Wirklichkeit nur wegen des
Largala‘hens hier lebt, genauso wie er verschweigt, dall er jemals
mit Mactans und Vermis verbiindet war. Statt dessen behauptet er,
einziger Uberlebender eines Schiffsungliicks zu sein und schon
seit Jahren auf der treibenden Tanginsel festzusitzen. Er gibt vor,
Phileasson zu helfen, weil er erhofft, gemeinsam mit ihm endlich
der Sargassosee zu entkommen. Ein magisches Amulett
verhindert, daB die Helden durch Beherrschungs- oder Hellsicht-
Zauber die wahren Absichten von Vespertilio durchschauen.

Die Luken, die ins Innere des Schiffes fihren, halt Vespertilio
verschlossen, solange sich die Abenteurer an Bord befinden.
Durch diese MaBnahme will er verhindern, dall seine Géste von
den Sklaven im Schiffsbauch erfahren, auf wen sie sich
eingelassen haben.

MACTATDS

Meisterinformationen:
Mactans ist zu den méachtigeren unter den Gehdrnten Ddmonen
zu zéhlen. Obwohl er urspriinglich von Vespertilio und Vermis
beschworen und so zu einem unfreiwilligen Besuch auf Dere
gezwungen wurde, beschlo der Spinnenddmon, nachdem er von
den Planen zur Suche nach dem Largalahen gehért hatte, in der
Sphére der Menschen zu bleiben, um sich vielleicht des
magischen Artefakts bemachtigen zu kénnen. Nachdem zwei
Versuche der Zauberer fehlschlugen, den Ddmonen wieder in
seine Sphare zu schleudern und ihre magischen Krafte fast
erschopft waren, einigten sie sich darauf; mit Mactans ein
Biindnis einzugehen. Als der Largala'hen gefunden war, gerieten
die drei in Streit. Mactans vertrieb die Zauberer von der
Elfengaleasse, doch konnte er sich seines Sieges nicht lange
erfreuen. Gemeinsam legten Vespertilio und Vermis einen Bann
auf das Schiff, der es dem Damonen unmdglich macht, mit seiner
Beute die Galeasse zu verlassen. (Ohne den Largala'hen kénnte
er problemlos in seine Dimension zuriickkehren.) Mactans hat
sich mit diesen Gegebenheiten abgefunden. Er geht davon aus,
daB der Bann spatestens mit dem Tod der Zauberer gebrochen
sein wird. So arbeitet die Zeit auf jeden Fall fir ihn, denn die
Spanne eines Menschenlebens ist fir ihn kein nennenswerter
Zeitverlust.
Um den Tod der Zauberer voranzutreiben, begann er, die
urspringlich nur knapp 500 Schritt durchmessende Tanginsel,
auf der neben der Elfenbarke auch noch ein halbes Dutzend
anderer Schiffe gefangen lag, magisch zu verandern, und schuf so
einen gewaltigen, sehr dichten Pflanzenteppich. Diese magisch
manipulierten Pflanzen weisen die besondere Eigenschaft auf,
Schiffe und andere grofRe Korper, die sich in ihnen verfangen,
durch pulsierende Bewegungen zum Hort der toten Schiffe in die
Néhe der Elfengaleasse zu bringen. Die Matrosen, die dem Damon
auf diese Weise in die Hande fielen, verwandelte er in groBe
Spinnen. Als Vermis und Vespertilio bemerkten, welche neue
Gefahr ihnen drohte, begannen auch sie damit, menschliche
Sklaven zu jagen und Chimdaren-Diener zu erschaffen, um
weiterhin das Machtgleichgewicht gegeniiber dem Damon
aufrecht zu erhalten. Nach einer Weile stellte Mactans fest, dal
seine magisch geschaffenen Spinnen in der Lage waren, sich auf
natirliche Weise zu vermehren. Dazu benétigen sie Wirtskdrper
von mindestens MenschengrélRRe, in die sie Eier ablegen kdnnen.
Die auf natlirlichem Wege gezeugten Spinnen hatten den
Vorteil, daR man sie, im Gegensatz zu ihren Eltern, nicht mehr
in die Kreaturen zuriickverwandeln konnte, die sie urspringlich
einmal gewesen waren. (Ein wichtiger Aspekt in der
Auseinandersetzung mit Magiern.) So ging Mactans vor 10 Jahren
dazu lber, regelrechte Brutkolonien auf einigen der
‘gestrandeten” Schiffe anzulegen. Heute sind die meisten dieser
Brutschiffe wieder verlassen, denn seit drei Jahren widmet der
Spinnenddmon fast seine ganze Energie einem neuen Ziel. Er
experimentiert mit den verschiedenen Aspekten eines sehr
komplexen Zaubers, der ihn unverwundbar machen soll. Mactans
ist mittlerweile schon so weit, daf eine Strophe aus einem alten
Heldenepos auf ihn zutrifft.
»Nicht Stein und nicht Stahl,
kein Bein und kein Pfahl,
nicht die Kraft a