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Die Wiirfel tanzelten froblich iiber Kriimel und Bierlachen in Rich-

tung des Orks, zwischen dessen Hanern sich ein Grinsen formte.

wSechs! Ich gewinne!, rief Haymond.

,» Ob nein — eine Drei! briillte sein Gegeniiber, als er sein Schwert

o 20gund den Wiirfel spaltete.

u bist die Spielleiterin. Deine Rolle ist
es, die Verbotenen Lande fiir die Spie-
ler darzustellen. Du bist die Freunde
und Feinde der Abenteurer, du bist die Mons-
ter, die sich in den Wildern verbergen, du bist
die Schitze, die in den Ruinen darauf warten,
gefunden zu werden. Es ist ein schwerer Job,
aber es lohnt sich. In diesem Kapitel findest du
Hilfestellungen, wie du diese Aufgabe erfiillst,
wobei der Rest des Buches alle Werkzeuge be-
schreibt, die du benotigst.

Fir Die Perbotenen Lande muss man nicht
viel vorbereiten. Es gibt keine vorbestimmte
Handlung, stattdessen erschaffen du und deine
Spieler mithilfe der Regeln dieses Spiels sowie
eurer Vorstellungskraft gemeinsam am Spiel-
tisch eine Geschichte.

Dieses Kapitel beschreibt zunichst die sieben
Spielprinzipien, das Grundgeriist von Die Fer-
botenen Lande, und erldutert dann die Werk-
zeuge, die dir als SL. zur Verfiigung stehen.
Am Ende des Kapitels findest du zudem Hilfe-
stellungen, wie du deine erste Spielsitzung von

Kurz daraufhatten alle ihre Klingen gezogen.

‘Die Verbotene Landebeginnst, Vorschlige, wie
du NSC erschaffst und verwaltest, sowie Rat-
schlige, was du tun kannst, falls bei den Aben-

teurern mal was schiefliduft.

NUR FUR DIE SL

Dieses Buch ist nur fir die Spiel-
leiterin. Es enthalt die Werkzeu-
ge, die eine SL bendtigt, um das
Spiel zu leiten, sowie detaillierte
Informationen Uber die Geheim-
nisse der Verbotenen Lande und
einige ausgearbeitete Aben-
teuerschauplatze. Falls du nicht
SL bist und trotzdem weiterliest,
verdirbst du dir selbst den Spal’
daran, diese Geheimnisse im

.
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Spiel zu entdecken.
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DIE SPIEL-
PRINZIPIEN

Die sicben Spiclprinzipien von Die Ferbote-
nen Lande sollen dir dabei helfen, die richtige
Stimmung zu erschaffen, und dich anleiten,
wenn du dir nicht sicher bist, wie du mit einer
bestimmten Situation umgehen sollst.

1. DIE WELT LIEGT VOR EUCH

Der Blutnebel hat sich gelichtet und die Aben-
teurer konnen nun endlich in den Verbotenen
Landen reisen, wohin sie wollen. Die Spieler
am Tisch sollten genau das gleiche Gefiihl von
Freiheit haben. Lege die grofe Karte in die
Mitte des Tisches und lasse die Spieler iiberle-
gen und diskutieren, wohin sie wollen. Lenke
sie nicht in eine bestimmte Richtung, sondern
inspiriere sie und beantworte ihre Fragen.

Es ist deine Aufgabe, den Abenteurern auf
ihren Reisen spannende Herausforderungen
zu bieten. Dabei kannst du die zufilligen Be-
gegnungen (Kapitel 7), Abenteuerschauplitze
(Kapitel 8) und, wenn du mdchtest, die iiber-
greifenden Intrigen und Konflikte nutzen, die
im Kampagnenband Der Zorn des Raben be-
schrieben werden.

2. DASLAND IST
VOLLER LEGENDEN

Die Verbotenen Lande mdgen unbekanntes
Terrain fiir die Abenteurer sein, welche in abge-
legenen Dérfern und anderen Siedlungen gelebt
haben, aber es ist ein Land mit einer langen und
ereignisreichen Geschichte. Durch die Jahrhun-
derte hat das Land Eroberungen, Kriege, grofie
Leistungen und schindliche Taten erlebt. Einige
Ebenen der Geschichte konnen die Charaktere
im Verlauf des Spiels entdecken (siche Kapitel 2).

ERSCHAFFE DEINE
EIGENEN ABENTEUER

Die Verbotene Lande enthalt
bereits eine grofle Menge an
vorgefertigtem Spielmate-
rial, aber du kannst auch dein
eigenes Material erstellen und
problemlos in die Kampagne
mit einflieen lassen. Z&gere
nicht, deine eigenen zufalligen
Begegnungen und Abenteuer-
schaupldtze zu erschaffen!
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Um den Spielern die Historie und Mythen
der Verbotenen Lande nahezubringen, verwen-
dest du Legenden. Jedes Monster, jedes Arte-
fakt, jeder Abenteuerschauplatz und jeder Cha-
rakter in Kampagnen wie Der Zorn des Raben
haben ihre eigene Legende. Auf diese Art und
Weise sammeln die Spieler ihr eigenes Wissen
iiber die Verbotenen Lande und ihre Bewohner.

3. DIE ABENTEURER BESTIM-
MEN IHR EIGENES SCHICKSAL

Dies ist das vielleicht wichtigste Prinzip. In Dze
Verbotenen Lande gibt das Spiel den Spielern
nicht vor, was sie denken oder fiihlen, welche
Mission sie annehmen oder wohin sie gehen
sollen. Die Abenteurer treffen ihre eigenen Ent-
scheidungen und miissen mit den Konsequen-
zen leben. Reines Gut oder Bose ist selten in
den Verbotenen Landen — stattdessen miissen
die Spieler selbst entscheiden, was sie fiir richtig
halten und auf wessen Seite sie stehen wollen.

KAPITEL I



Fiir dich als SL bedeutet das, dass du den
Spielern zuhdren solltest und die Geschich-
te des Spiels auf ihren Entscheidungen und
Handlungen aufbauen musst. Stelle den Spie-
lern Fragen iiber ihre Charaktere. Was sie
fithlen, was sie denken, was sie planen. Stelle
daraufthin weitere Fragen. Nutze ihre Antwor-
ten, wenn du neue Herausforderungen fiir die
Abenteurer entwirfst.

4. NICHTS IST UMSONST

Die Tatsache, dass die Spieler ihre eigenen Ent-
scheidungen treffen und iiberall hingehen kon-
nen, bedeutet nicht, dass sie alles bekommen
sollten, was sie wollen. Je mehr sie etwas wollen,
desto mehr sollten sie dafiir bereit sein zu kimp-
fen. Es ist deine Aufgabe, sie auf dem Weg dort-
hin herauszufordern und dafiir zu sorgen, dass
ihre Aktionen spannende Konsequenzen haben.
Das Leben in den Verbotenen Landen ist
hart. Die Abenteurer miissen selbst um Grund-
bediirfnisse, wie Essen, Wasser und ein Dach
iiber den Kopf, kimpfen. Sei nicht zu grofi-
ziigig mit der Herausgabe von Schitzen und
Belohnungen. Die Abenteurer sollten sich zu
keiner Zeit vollkommen zufrieden fithlen.

5. WER HAT, DER SOLL’S
VERLIEREN

In dem unwahrscheinlichen Fall, dass die
Abenteurer in den Besitz von wertvollen Schit-
zen und grofien Reichtiimern gelangen oder sie
irgendein michtiges Artefakt finden, heifit das
noch lange nicht, dass sie nun ausgesorgt ha-
ben. Sie werden sicherlich die gierigen Blicke
von anderen Einwohnern der Verbotenen Lan-
de auf sich ziehen, die sie hereinzulegen versu-
chen oder ihnen ihre Besitztiimer rauben. Lass
die Spielercharaktere darum kimpfen, das zu
behalten, was sie haben.

Dieses Prinzip ist besonders wichtig, wenn
die Abenteurer eine Festung errichten. Die Fes-
tung wird Reisende und Gliicksritter aus nah
und fern anziehen und die Abenteurer werden
frither oder spiter kimpfen miissen, um ihr
Hab und Gut gegen ihre Feinde zu verteidigen.

6. DER TOD GEHORT DAZU

Das Leben eines Abenteurers in den Verbo-
tenen Landen ist hart und oftmals kurz. Die
Regeln sind so entworfen, dass es zwar relativ
leicht ist, Gebrochen zu werden, aber auch ent-
sprechend schwer, dass ein Spielercharakter
wirklich stirbt. Als SL. solltest du eigentlich
nie einen wehrlosen Spielercharakter umbrin-
gen, es gibt immer interessante Wege, solch
eine Situation zu nutzen. Frither oder spiter
wird jedoch einer der Spielercharaktere ster-
ben. du solltest das auch durchaus erlauben
— die Spieler sollten ab und an daran erinnert
werden, dass ihre Abenteurer nicht unsterblich
sind.

Das bedeutet jedoch nicht, dass die Spieler
sich nicht mit ihrem Charakter identifizieren
und sie nur als Verbrauchsgegenstinde ansehen
sollten — ganz im Gegenteil. Die Spieler sollten
sich in das Leben ihrer Charaktere hineinfiih-
len, ihre Erfolge mitfeiern und auch um sie
trauern, wenn sie sterben. Der Tod eines Spie-
lercharakters ist kein Versagen, sondern es ist
ein Teil eurer gemeinsamen Geschichte. Mar-
kiert ihre Grabsteine auf der Karte, schreibt
ihre Schicksale in eure Chroniken und reist
weiter.

7. DAS ENDE IST IMMER OFFEN

Entscheide nie vorzeitig, wie die Geschichte
enden soll. Grofiere Kampagnen wie Der Zorn
des Raben schlagen fiir gewohnlich ein mog-
liches Finale vor, aber selbst hier gibt es kein
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vorgeschriebenes Ende, das die Abenteurer er-
reichen miissen. Der finale Showdown kann
Kimpfe und grofie Taten umfassen, doch der
epischste Moment ist nicht der Kampf selbst,
sondern die Entscheidungen, die die Abenteu-
rer auf ihrem Weg treffen.

HE_{}\"EEE‘GF

DIE ERSTE
SITZUNG

Deine erste Spielsitzung als SL fiir Die Ferbo-

tenen Lande kann eine Herausforderung sein.

Du hast kein vorgegebenes Skript, keine ferti-

ge Geschichte, durch die du die Spieler leitest.

Aber keine Sorge! Das Spiel gibt dir ausreichend

Material an die Hand, in das sich deine Spieler

stiirzen konnen. Hier ein paar konkrete Vor-

schlige:

4 Nutze die Erschaffung der Spielercharak-
tere. Beobachte aufmerksam, wie deine
Spieler ihre Abenteurer erschaffen, ihre
Attribute erstellen und ihre Beziehungen
untereinander festlegen. Falls du dabei
schon Ideen fiir Herausforderungen
erhiltst, die zu den Charakteren passen
wiirden, notiere sie dir.

< Plane nicht zu viel. Versuche nicht, eine
grofie, ausufernde Intrige fiir die erste
Spielsitzung zu erstellen. So etwas wird
sich spiter ergeben. Sei fiir alles offen.

4 Wibhle einen Abenteuerschauplatz aus
diesem Buch, der einem Symbol entspricht,
das in der Nihe der Startposition der Aben-
teurer liegt, und notiere dir, auf welchem
Hexfeld es sich befindet. Uberlege dir, wie
die Spielercharaktere von der Legende iiber
diesen Ort erfahren haben kénnen.

4 Falls du mochtest, kannst du eine zufillige
Begegnung vorbereiten.

4 Taste dich langsam heran. Wihrend der
ersten Spielsitzung probieren sich die
Spieler mit ihren Charakteren noch aus.
Nehmt euch die Zeit dazu. Hore eher
zu, als dass du redest. Nutze zufillige
Begegnungen, um die Geschichte voran-
zutreiben, aber iiberstiirze nichts. Stelle
Fragen und mache dir Notizen. Sieh die
erste Sitzung als eine Art Prolog, bevor die
richtige Geschichte beginnt.

4 Nutze diese Informationen. Wenn die
erste Spielsitzung vorbei ist, sind bereits ei-
nige Dinge geschehen. Du hast nun vieles,
das dir Inspiration fiir die nichste Sitzung
geben kann. Konflikte haben sich etabliert,
Beziechungen wurden auf die Probe ge-
stellt. Im weiteren Verlauf kannst du dann
verschiedene Fiden zu grofien Geschich-
ten verweben. Du hast nun eine Idee, in
welche Richtung die Geschichte geht.

HOHLHEIM - -
EIN ABENTEUERMITTELPUNKT

( Wir empfehlen grundsatzlich,
dass du eure Kampagne in der .
Wildnis beginnst. Es kann aber .
auch Sinn machen, dass Dorf

Hohlheim (siehe Seite 194) frih ™
ins Spiel zu bringen. Das Dorf

W

selbst ist ein spannender Abent-

} euerschauplatz und kann auRer- ’
/ dem als Knotenpunkt fiir die

»~  Abenteuer der Spielercharaktere

dienen. Du kannst Hohlheim in

jedem Hexfeld platzieren, das

ﬁ/ ein Dorf-Symbol enthalt und
neben einem Fluss liegt.

9
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SPIEL-
VORBEREITUNGEN

Falls du mochtest, kannst du dich vor den
nichsten Spielsitzungen nun etwas mehr vor-
bereiten. Baue auf dem auf, was du in vorheri-
gen Spielsitzungen etabliert hast, und nimm
dir vorher etwas Zeit zu iiberlegen, was passie-
ren kénnte. Zum Beispiel:

% Bereite ein Ereignis vor, das direkt an die
Ereignisse aus der vorherigen Spielsitzung
anschliefit.

< Wenn die Abenteurer sich in Richtung des
Abenteuerschauplatzes aufmachen, den du
in der ersten Spielsitzung ausgewahlt hast,
lies dir Informationen dazu durch. Sollten
sie noch nicht losgegangen sein, wihle ein
oder zwei Abenteuerschauplitze mit den
gleichen Symbolen in der Nihe aus und
lass die Abenteurer Legenden dariiber auf-
schnappen. Gib ihnen Wahlméglichkeiten.

< Wibhle eine zufillige Begegnung oder
lass die Wiirfel entscheiden, falls du dich
damit nicht mitten im Spiel beschiftigen
mochtest.

< Plane ein oder mehrere Ereignisse, die auf
einen bestimmten Spielercharakter aus-
gerichtet sind.

Bereite nicht zu viel im Voraus vor — sonst
laufst du Gefahr, dass sich deine Pline nicht
richtig an die Handlungen der Spieler anpassen
lassen. 15-30 Minuten Vorbereitung reichen in
der Regel aus. Vertraue deinen Spielern und
dem Spiel, dass sie schon fiir die notige Action
und Dramatik sorgen werden!

Hﬂ_‘i\}\"ﬁﬁﬂ‘GF

NICHT-SPIELER-
CHARAKTERE

Du hast die Macht tiber alles — vom Drachen bis
zum Dimon —, doch dein bestes Mittel, um fiir
Spannung zu sorgen, sind oftmals deine NSC.
Spielwerte fiir verschiedene NSC sind in Kapitel
4 tber die Vélker und in Kapitel 8 zu den Aben-
teuerschauplitzen angegeben. Zudem findest du
Beschreibungen einer ganzen Reihe von spezi-
fischen NSC in den ausgearbeiteten Abenteuer-
schaupldtzen in den Kapiteln 9, 10 und 11.

NSC SPIELEN

Eigentlich funktionieren NSC genauso wie
Spielercharaktere. Sie benotigen Essen und
Wasser, fithren Aktionen aus und erhalten
Schaden, genauso wie die Abenteurer. In der
Praxis solltest du aber nicht alle Spielregeln fiir
NSC durchexerzieren, sofern sie nicht direkte
Auswirkungen auf einen Spielercharakter ha-
ben. Du musst nicht genau Buch fiithren tiber
die Nahrungsversorgung jedes NSC, der mit
den Abenteurern reist. Nimm dir lieber die
Freiheit selbst zu entscheiden, wann ihnen das
Essen ausgeht. Du musst auch nicht jedes Mal
wiirfen, wenn NSC Aktionen durchfiihren, es
sei denn, sie greifen einen Spielercharakter an
oder wollen ihn heilen. Natiirlich darfst du je-
derzeit fiir NSC wiirfeln, etwa um in einer be-
stimmten Situation die Dramatik zu erhohen,
aber in den meisten Fillen kannst du dies ein-
fach iiberspringen.

NSC IN GRUPPEN: Falls du viele NSC
gleichzeitig verwalten musst, kannst du sie
ihre Aktionen auch als Gruppe ausfithren las-
sen, statt fiir jeden einzeln zu bestimmen. Das
machst du, indem ein NSC die Aktion durch-
fithrt, wihrend die anderen ihm helfen. Mehr

DIE SPIELLEITUNG



Informationen dazu findest du auf Seite 4.8 im
Spieler-Handbuch.

LASS SIE AM LEBEN

Falls irgendwie moglich, solltest du wichtige
Nicht-Spielercharaktere nicht zu friih sterben
lassen. Ein NSC, der iiberlebt und wiederkehren
kann, ist viel unterhaltsamer als ein toter NSC.

Wird ein unbedeutender NSC Gebrochen,
kannst du ihn auch einfach tot sein lassen. Bei
wichtigen NSC solltest du jedoch bei kritischen

Wunden genauso die Wiirfel entscheiden lassen
wie bei Spielercharakteren. Sie werden hdchst-
wahrscheinlich iiberleben und meist ist irgend-
jemand in der Nihe, der sie retten kann — selbst,
wenn sie eine tddliche Wunde erleiden sollten.
Du solltest SC auch nicht zu schnell zu ei-
nem wichtigen Feind gelangen lassen. Pflaster
den Weg der Spielercharaktere ruhig mit des-
sen Handlangern, die sie zunichst iiberwin-
den miissen. Sollten die Abenteurer dennoch
einen wichtigen NSC toten, zieht das Folgen
nach sich. Verbiindete des NSC kénnten auf
Rache sinnen, oder vielleicht schliefien sich die
Handlager nun auch den Abenteurern an und
betrachten diese als ihre neuen Anfiihrer?

=R T
GEGNER

Als SL. ist es deine Aufgabe, den
Abenteurern spannende Kimpfe mit
entsprechend herausfordernden Geg-
nern zu bieten. Passe die Anzahl
der Feinde sowie ihre Talente
und Waffen an die Kampfstir-
ke deiner Spieler an. Bedenke
dabei, dass die Seite, die die Ini-
tiative erhilt, einen bedeuten-
den Vorteil hat.

KAPITEL 1



Als Faustregel gilt, dass eine Abenteurer-
gruppe in guter Verfassung normalerweise ei-
ner dhnlich grofien Gruppe von menschlichen
Gegnern gewachsen ist — solange sie iiber ge-
niigend Willenskraft verfiigen, um ihre Volks-
und Berufstalente einzusetzen. Auch die Stirke
der Feinde ist ein sehr wichtiger Faktor.

Als SL kannst du die Gegner auch wihrend
eines Kampfes anpassen, indem du die NSC
Willenskraft aufwenden lisst, um ihre Volks-
und Berufstalente zu nutzen, oder eben nicht.

Die Verbotenen Lande sind ein gefihrlicher
Ort und manchmal werden die Abenteurer
iibermichtigen Gegnern gegeniiberstehen. Er-
innere die Spieler daran, dass sie jederzeit aus
dem Kampf flichen kénnen und nicht bis zum
Auflersten kimpfen miissen. Und denk dran,
dass NSC Gebrochene Spielercharaktere auch
heilen kénnen.

ks
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VERBRAUCHS-
GUTER

Nahrung, Wasser, Pfeile und Fackeln sind in
den Verbotenen Landen meist selten zu finden.
Es ist ein wichtiger Bestandteil deiner Aufga-
be als SL, es den Spielercharakteren nicht zu
leicht zu machen, an diese Verbrauchsgegen-
stinde heranzukommen. Dafiir braucht es ein
bisschen Feingefithl — die Abenteurer sollten
sich fiir diese Ressourcen schon anstrengen,
aber auch nicht so sehr, dass es die Belohnung
nicht mehr wert ist. Einige Fertigkeiten er-
lauben es, Nahrung und andere Gegenstinde
durch die Spielmechanik zu erhalten.

Es ist empfehlenswert, die Verfiigbarkeit die-
ser Giiter schwanken zu lassen. Wenn der Fo-
kus des Abenteuers gerade auf etwas anderem
liegt, lass die Spielercharaktere ruhig mal leich-

ter an Nahrung gelangen. Ein andermal kann
es jedoch sein, dass sie um ihr Leben kimpfen
miissen, nur um eine kleine Handvoll Essen zu
ergattern. Deine Spieler werden so erkennen,
dass Ressourcen keine Selbstverstindlichkeit
sind, sie aber auch nicht die gesamte Spielzeit
dafiir aufwenden miissen, diese zu suchen und
zu sammeln.

ks
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SCHEITERN

Wiirfelt ein Spielercharakter eine erfolgreiche
Probe, ist es dem Spieler iiberlassen zu be-
schreiben, was passiert. Sollte er jedoch schei-
tern, musst du entscheiden, was geschieht. Als
Grundregel gilt, dass ein Scheitern eine Folge
haben sollte, die das Spiel vorantreibt. Dabei
sollte ein Scheitern jedoch nicht die Spannung
zum Erliegen bringen; stattdessen kannst du
die Geschichte eine neue Wendung nehmen
lassen oder die Abenteurer in eine noch miss-
lichere Lage bringen. Dieses Prinzip nennt sich
»Scheitern nach vorne“.

KAMPEF: Als Konsequenz bei einem Scheitern
im Kampf geniigt es, dass der Gegner nun am
Zug ist. Du kannst die Spielercharaktere aber
auch noch mit weiteren Komplikationen kon-
frontieren. Entscheide hier einfach so, wie du
es der Situation angemessen findest.

HE_{}\"EEE‘GF

EREIGNISSE IN
DER FESTUNG

Im Spieler-Handbuch wird beschrieben, wie
die Abenteurer ihre eigene Festung in den Ver-
botenen Landen erbauen konnen. Ungefihr

A%
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einmal pro Woche — oder wann immer du es
fir angemessen haltst — wiirfelst du aus, was
passiert, oder wihlst ein angebrachtes Ereignis
direkt aus.

Die SL wiirfelt mit einer Anzahl von W6,
die dem hochsten Reputationswert in der
Gruppe entspricht, mindestens jedoch 2. Der
hohere Wiirfelwurf bestimmt die Zehnerstelle
im W66-Wurf auf die nachfolgende Tabelle.
Wiirfel einen weiteren W6 fiir die Einer-Zahl.

Wiirfle nur, falls die Festung von den Aben-
teurern selbst oder ihrer Miliz bewacht wird.
Die Tabelle fiir unbewachte Festungen findest
du auf Seite 167 im Spicler-Handbuch. Be-
stimmte Bauten in der Festung, wie zum Bei-
spiel GALGEN, konnen den Ereigniswurf beein-
flussen, ebenso wie einige Ergebnisse aus der
Tabelle fiir nicht bezahlte L.ohne (siehe Seite
165 im Spieler-Handbuch).

L1

P~

s

% .
(e

N AT VIR R GEES At e S
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lingen klopft an die Tore der Festung und erbittet Unterkunft fur die Nacht. Es
sind ungefdhr 20 Menschen jeden Alters, alle sind HUNGRIG und UNTERKUHLT.
Sie haben die Werte eines typischen Dorfbewohners (siehe Seite 184) und sind
vor den Rostbriidern, einem lokalen Herrscher oder einem umherwiitenden
Monster geflohen (die Einzelheiten sind der SL Uberlassen).

Lassen die Abenteurer die Flichtlinge in die Festung ein und geben ihnen
NAHRUNG, erweisen diese sich als sehr dankbar und erzédhlen ihnen eine oder
mehrere Legenden. Sie bleiben so lange, wie sie durfen, und arbeiten mdglicher-
weise sogar als Diener. Sollten die Abenteurer ihnen den Zutritt verweigern,

SCHON WIEDER?

Ereignis in der Festung auswdr-

r Solltest du nochmal dasselbe -

feln, gibt es drei Mdglichkeiten:

< Das Ereignis ist eine Fort-
setzung aus der letzten
Spielsitzung.

< Modifiziere das Ereignis
so, dass etwas anderes
geschieht.

< Waurfle erneut oder wahle
ein anderes Ereignis aus.

m JL,.L.\._A-;LJ,d. ;_..J.u.f_jl

-W66 EREIGNIS |
,V 11-26  NICHTS. Alles ist ruhig und friedlich in der Festung. J
1.,.- 31-32  FLUCHTLINGE. Eine armselige Gruppe aus hungrigen und frierenden Fliicht- P,

%
4

bleiben sie W6 Tage vor den Toren stehen, bevor sie aufgeben und weiterzieheh.

DIEBE IN DER NACHT. W6 Diebe (siehe Seite 183 fur Spielwerte) brechen in -

entdecken. Sollten die Diebe entkommen, stehlen sie alle Wertsachen, die sie

) der Nacht in die Festung ein. Die Abenteurer oder eine WACHE kdnnen sie

finden kdnnen. Die SL entscheidet, was genau gestohlen wurde. ~ ]
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35-36  HERUNTERGEKOMMENE ABENTEURER. Eine Gruppe abgehalfterter und

armlicher Abenteurer (Spielwerte wie typische Rauber auf Seite 183) erreicht '
die Festung und bittet um Unterkunft fir die Nacht. Sie erzdhlen eine oder J
mehrere Legenden am Feuer, werfen aber auch gierige Blicke auf die Schatze /",'
und Wertsachen der Spielercharaktere.

ORKANGRIFF. 2W6 herumstreifende Orks (siehe Seite 62 fur Spielwerte)
greifen die Festung an. Sie téten so viele sie kénnen und stehlen alles, was

sie in die Hdnde bekommen. Wenn die Halfte von ihnen Gebrochen ist, wird
der Rest fliehen.

FEIERNDE OGER. W6 Oger (siehe Seite 61 fir Spielwerte) stehen vor der
Festung. Sie sind betrunken und wollen hinein, um zu feiern. Werden sie ein-~"
gelassen, sind sie glicklich, essen allerdings 2W6 Rationen NAHRUNG und zer- -
stdren aus reiner Fahrldssigkeit ein zufalliges Bauwerk in der Festung. Wird
ihnen der Eintritt verwehrt, kampieren sie die Nacht vor den Toren und be-

.-——...._iy"\-——ll_. e

werfen die Bewohner der Festung mit Steinen und wiisten Beschimpfungen. -

STEINSINGER. Eine Gruppe Zwerge des Belderan-Clans (Anzahl 2W6) unter
der Fihrung des Steinsingers Berwyld klopft an die Tore und teilt den Spie-
lercharakteren mit, dass ein Zwergenbauwerk an diesem Standort errichtet
werden soll und die Festung deswegen evakuiert werden muss. Sollten die
Abenteurer dies ablehnen, sind die Zwerge sehr verargert und erklaren ein-
dringlich, wie wichtig ihre Aufgabe sei (siehe dazu Seite 57, dort findest du
auch ihre Spielwerte). Das Ganze kann in einem Handgemenge ausarten.

DIE REITER. 2W6 Aslenen (siehe Seite 49 fir Spielwerte) reiten auf die Fes-
tung zu. Sie sind nomadische Galdanen und behaupten, dass die Festung der
Abenteurer auf ihrem Land stehe. Sie verlangen, dass die Abenteurer ihr Land
verlassen, und drohen damit, mit mehr Reitern zuriickzukehren, sollten sie
dies ablehnen.

MONSTERANGRIFF. Ein herumstreunendes Monster greift plétzlich die
Festung an. Wahle ein Monster aus Kapitel 5 oder verwende die Zufallstabelle .
auf Seite 74. Das Monster flieht, wenn es die Halfte seiner Starke verloren hat,
kann aber spater wieder zuriickkehren.

HANDLERIN. Eine reisende Handlerin erreicht die Festung. Sie kann fast alles
bieten, was in der Ausristungsliste in Kapitel 9 des Spieler-Handbuchs steht,
unter Vorbehalt der Regeln zur Verfiigbarkeit. Sollten die Abenteurer selber
etwas feilzubieten haben wird sie auch kaufen oder tauschen.

WA YA N - F\J
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RABENSCHWESTER. Eine Gruppe von W6 Rabenschwestern klopfen an die
Tore der Festung und bitten um Unterkunft fir die Nacht. Sie kdnnen fir die
Gastfreundschaft bezahlen und werden, falls man sie einlasst, eine oder meh-
rere Legenden erzahlen. Ein paar Stunden spater kommt ein Trupp der Rost- .
brider an, 2W6 an der Zahl unter der Fihrung eines Eisengardisten, der auf
der Jagd nach den Rabenschwestern ist. Sie verlangen Einlass, um nach ihnen
zu suchen. Wenn sie die Rabenschwestern finden, fesseln sie sie und nehmen
sie mit. Sollten die Abenteurer sich weigern zu kooperieren, wird der Trupp der
Rostbrider gewalttatig, zieht sich aber zuriick, wenn die Halfte von ihnen Ge-
brochen ist. Sie kdnnten spater mit Verstarkung zuriickkehren. Spielwerte fir
die Rabenschwestern und die Rostbrider findest du in Kapitel 3.

ROTLAUFER. W6 Rotlaufer (siehe Seite 56) suchen nach einem verschwunde<"
nen Elfenrubin und erreichen die Festung auf der Suche nach einer Unter-
kunft. Sie verhalten sich sehr arrogant und behandeln die Abenteurer wie
niedere Wesen. Sollten die Abenteurer dies jedoch Uber sich ergehen lassen,
kénnen die Rotldufer von mehreren Legenden berichten, vielleicht sogar 1
Uber eins der vier Artefakte, welches im Kampagnenbuch Der Zorn des Raben
erwdhnt wird.

SPIONIN. Eine einsame Gestalt klopft an die Tore der Festung. Sie sagt, sie
sei auf dem Weg zu einem nahegelegenen Dorf (die SL entscheidet, welches),
und bittet um Unterkunft. Sie kann bezahlen und erzahlt Legenden, stellt al-
lerdings auch immer tiefergehende Fragen Uber die Abenteurer, ihre Festung
und ihre Schatze. Die Frau ist eine Spionin, die von den Rostbriidern oder
einem lokalen Herrscher ausgesandt und damit beauftragt wurde, so viel wie
maglich Uber die Abenteurer herauszufinden. Méglicherweise versucht sie
auch etwas Wertvolles zu stehlen.

DESERTEURE. Eine Patrouille aus W6+2 ungepflegten und miden Soldaten
(siehe Seite 183 fir Spielwerte) erreicht die Festung. Sie sind aus dem Heer

Hp\.—é—__ S .-——.....j-y"\-——l e =

R,

eines lokalen Herrschers desertiert. Die Einzelheiten obliegen der SL. Die Sol-
daten sind HUNGRIG und suchen Schutz und Nahrung. Sollten die Abenteurer
sie einlassen, werden sie mdglicherweise versuchen, die Festung gewaltsam
unter ihre Kontrolle zu bringen. Vielleicht wird der Herrscher auch Soldaten

—_—

zur Festung ausschicken, um nach den Deserteuren zu suchen.

ORAKEL. Das Elfenkind Nuala, Druide und Orakel, erreicht die Festung spat

in der Nacht und bittet um Unterkunft. Falls die Abenteurer sie einlassen, er-

zahlt sie mehrere Legenden (siehe Seite 6 im Spieler-Handbuch). Sie ist in der

magischen Disziplin des Dritten Auges bewandert und kann im Austausch fir
Nahrung und Unterkunft den Abenteurern ihre Krafte anbieten. Sie kann die l

-~

5 NV

Abenteurer auch um Hilfe bitten.
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SKLAVENHANDLERIN Eine Sklavenhandlerin trifft an der Festung ein. Falls es in
die Kampagne passt, dann ist es Misela Ferrumar aus dem Dorf Knochenmuhle
(siehe Der Zorn des Raben). In Begleitung der Sklavenhandlerin reisen W6 Wachen J
(Spielwerte wie typische Rauber auf Seite 183) und 2W6 bedauernswerte Sklaven
in Ketten. Diese werden den Abenteurern zu einem geringen Preis angeboten. A
Wahrend des Besuchs versuchen einige der Sklaven zu entkommen und suchen
Unterschlupfin der Festung. Die Sklavenhandlerin verlangt, dass ihr ihre ,Ware*
ausgehandigt wird, und schreckt auch vor Gewalt nicht zurtck.

AUF DER SUCHE NACH HILFE. Einige Bewohner (2W6) aus einem nahegelegenen !
Dorf (welches, obliegt der SL) erreichen die Festung und bitten die Abenteurer um }
Hilfe im Kampf gegen ein Monster, eine R3uberbande, die Rostbrider oder irgend- ]
eine andere Bedrohung des Dorfes. Die Einzelheiten kann die SL entscheiden. Die
Besucher haben die Spielwerte eines typischen Dorfbewohners (siehe Seite 184).

BARDEN. Eine reisende Theaterkompanie erreicht die Festung und méchte

die Nacht dort verbringen. Werden sie hereingelassen und mit kostenlosem
Essen und Unterkunft versorgt, zeigen sie sich sehr dankbar und unterhal- -1
ten die Bewohner der Festung mit einer Auffihrung - alle Spielercharaktere
erhalten einen Punkt Willenskraft. Die Barden kénnen auch die eine oder an-
dere Legende erzahlen. Werden sie abgewiesen, verbreiten sie Gerlichte Uber

die herzlosen Abenteurer —fir die Wirfe auf Ereignisse in der Festung zahlt

ihr Reputationswert in der ndchsten Woche als zwei Stufen héher.

ROSTBRUDER. Eine Schar von W6 Rostbriidern (siehe Seite 40 fiir Spielwerte)
klopft an die Tore und will die Festung inspizieren. Sie verlangen W6 Gold als
Tribut an den Gott Rost und die Errichtung eines SCHREINS zu Ehren des Got-
tes. Sollten die Abenteurer die Rostbrider hinauswerfen, kehren sie spater
mit Verstarkung wieder zurick.

TRIBUT AN DEN HERRN. Ein lokaler Herrscher (die SL entscheidet, welcher)
ist der Ansicht, dass die Festung auf seinem Land liege. Ein Trupp von 2W6
Waffenknechten (Spielwerte wie typische Soldaten auf Seite 183) hdmmern
an das Tor der Festung und verlangen, dass die Abenteurer 2W6 Gold Steuern
bezahlen und ihrem Herrn Lehenstreue schwéren. Sollten sie dies ablehnen,
greift der Herrscher die Festung spater mit einer groffen Armee an. Die SL
entscheidet Uber die Einzelheiten.

DER ORKHAUPTLING. Ein Orkhauptling aus der Umgebung (welcher genau
obliegt der SL) ist der Ansicht, dass die Festung auf seinem Land liege. Er
fihrt eine Streitmacht von ungefahr 50 Orkkriegern zur Festung und ver-
langt, dass die Abenteurer 2W6 Gold Steuern bezahlen und ihm Lehenstreue
schwdren. Sollten sie dies ablehnen, werden die Orks die Festung belagern
und angreifen, wenn die Zeit fUr sie glinstig erscheint.
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Alle safSer um den Bettler aus Varassa im Kreis beim Lager-
feuer und hirten seiner Weise zu. Uber Liufer und Wolfs-

menschen und alle schrecklichen Dinge sang er, und iiber seine

Angst, die ganze Nacht lang:

wHinter den Bergen gibt es etwas, hinter dem Gebeule,
hinter dem Nebel, dort ist etwas hinter dem Schlezer, hin-
ter einem Herzen aus schwarzem Stein. Hort nur, etwas

wandert und fliistert, wandert und lockt euch zu sich und

W8

¥ Jor zwolthundert Jahren flohen die

Menschen iiber die Meere in ein

Land, in dem bereits Elfen und Zwer-
ge lebten. Der Gott Wyrm, der die Menschen
iiber die Meere gefiihrt hatte, teilte das Land
durch eine Gebirgskette, um den bevorste-
henden Krieg zwischen den Volkern zu ver-
hindern. Den Elfen und Zwergen wurde Ra-
benland im Norden zugesprochen, wihrend
die Menschen sich in Erlenland niederlieffen,
sidlich der Teilung. Diese Aufspaltung ist als
»die Verschiebung® bekannt und wird von den
Menschen als Jahr Null in ihrer Zeitrech-
nung verwendet. Als Entschidigung fiir die
Spaltung des Landes erhielten die Elfen und
Zwerge die Orks, die ihnen dienen sollten. Um
den Frieden zwischen den Vélkern zu bewah-
ren, wurden zwischen den Vélkern Geiseln

L .
A gehoren und zwar uns alleine!

wimmert: Komm zu uns, denn diese Evde soll fiir immer uns

ausgetauscht, woraus die gemischten Rassen
hervorgingen.

Nach fiinfhundert guten Jahren, wurde Er-
lenland von harten Zeiten heimgesucht und ein
Religionskrieg entbrannte. Fine Gruppe Men-
schen floh in den Norden iiber die Teilung ins
Rabenland und die Elfen und Zwerge erlaubten
ihnen, wenn auch widerwillig, zu bleiben, so-
lange sie sich den Gesetzen des Landes unter-
warfen. Diese legten fest, wie sich menschli-
che Besucher zu verhalten haben. Bald kamen
mehr und mehr Menschen, unter ihnen die
Reiter aus Aslene im Westen. Nach weiteren
drei Jahrhunderten erschien den Menschen das
Erlenland iiberfiillt, da sie sich immer weiter
fortpflanzten. Sie versuchten, Rabenland unter
religidsen Vorwinden zu erobern. Angeblich sei
ihnen das Recht auf das Land wihrend der Ver-
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schiebung verwehrt worden. Da die Elfen und  die Ambitionen des Zauberers zu unterstiitzen.
Zwerge nur wenige waren, beschlossen sie, die  Als der Krieg voriiber war, war der Kénig von
Orks zu bewaffnen und diese in den Kampfzu  Zygofers ketzerischer Herrschaft entsetzt und
schicken. Als der Krieg nicht zu ihren Gunsten ~ entsandte ein  Heeriiber die Berge,umihn

verlief, wurden die Orks von ihren Herren /" abzusetzen. Zygofer jedoch
im Stich gelassen. ., /" offnete das Dimonentor
Der Zauberer Zygofer gelangte als Herrscher . so weit, dass schreckliche

Kreaturen herausstromten
und die Armee des Konigs

vernichteten. Um die

Dimonen abzulenken,
als das Tor wieder verschlossen
war, wurden diese ins Nachbarland
Aslene geschickt, um
dieses zu

von Rabenland an die Macht, wihrend der Ko-
nig von Erlenland mit dem Krieg gegen Aslene
beschiftigt war. Der Zauberer entdeckte ein
Dimonentor in einem Bergpass und
experimentierte damit, die Toten zu

erwecken, um ihm zu dienen, da |/ ||
der Konig nicht geniigend '

Truppen entbehren
konnte, um

GESCHICHTE
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verwiisten. Die Einwohner des Erlenlands er-
bauten den Eisernen Riegel, eine Mauer ohne
Tore nach Rabenland, und verboten jeglichen
Kontakt mit dem verfluchten Land, welches
von diesem Tage an als die Verbotenen Lande
bekannt wurde.

Zu diesem Zeitpunkt war Zygofer bereits alt
und gebrechlich, und so verschmolz er mit sei-
ner magischen Tochter Therania, um mit der
so gewonnen Macht weiterleben zu kénnen.
Diese seltsame spinnenbeinige Kreatur hief§
Zytera und setzte Zygofers dimonische und
nekromantische Forschungen fort. Thr ulti-
matives Ziel ist es, die Zwerge und Elfen aus
den Verbotenen Landen zu vertreiben und da-
nach Erlenland zu erobern. Zytera wird dabei
von Halb-Dimonen und dem fanatischen Kult
der Rostbriider unterstiitzt. Vielleicht wire
schon frither Krieg ausgebrochen, wenn nicht
der Blutnebel aufgetaucht wire, ein gefrifiiger
Schleier, der die Verbotenen Lande fiir drei
Jahrhunderte tiberzog, bevor er auf unerklir-
liche Weise wieder verschwand.

Heute gibt es nur noch vereinzelte Flecken
menschlicher Zivilisation in den Verbotenen
Landen, die in befestigten Dorfern in der
Wildnis zu iiberleben versuchen. Die Elfen und
Zwerge haben sich in die Zentren ihrer Hei-
matlinder zuriickgezogen. Orks durchstreifen
das Land, voller Hass auf die Menschen und
Verachtung fiir ihre fritheren Herren. Die Ver-
botenen Lande stehen jedoch wieder zur Er-
kundung und Eroberung offen.

AUSFUHRLICHE
GESCHICHTE

Der vorangegangene Abschnitt beschreibt die
Geschichte der Verbotenen Lande in groben
Zigen, was fiir dich als SL vollig ausreicht,

um das Spiel zu leiten und die Beziehungen
zwischen Orten und Bewohnern der Verbote-
nen Lande zu verstehen. Der nachfolgende Teil
des Kapitels geht ausfithrlich auf die einzelnen
geschichtlichen Ereignisse ein.

DER MYTHISCHE URSPRUNG
DER MENSCHHEIT

Der Legende nach fiel der Erste Tempel des
Gottes Wyrm am 6stlichen Rand der Welt zu-
sammen, als alle seiner zwolftausend Siulen
von Steinwiirmern durchbohrt worden wa-
ren. Parasiten hatten bereits die Grundfesten
des Landes verschlungen, sodass nur noch
unfruchtbare Uberreste zuriickblieben. Die
Menschheit flehte Wyrm um Hilfe an, der ih-
nen neue Lande jenseits der Meere versprach.
Sie bauten Schiffe und beluden sie mit Tieren
und Getreide, und die G6ttin Klage blies ihre
Schiffe fiir viele Jahre gen Westen in Richtung
des Landes, das ihr Bruder Lehm erschaffen
hatte. Wyrm flog den Schiffen in Gestalt eines
grofien Raben voraus, der eine Schlange in sei-
nen Klauen trug.

DIE VERSCHIEBUNG - JAHR NULL

Die Menschen landeten an den felsigen Kiisten
von Sundhafen und waren zutiefst erstaunt,
denn nur wenige hatten zu ihren Lebzeiten
Land gesehen. Nun lag fruchtbares Land vor
ihnen, das weit in den Norden und Siiden
reichte und nur auf sie wartete. Dieses Land
war jedoch seit Urzeiten von Elfen und Zwer-
gen bewohnt, welche in Frieden lebten. Als die
Volker zu den Waffen griffen, schritt der Gott
Wyrm ein und erklirte, dass genug Land fiir
alle vorhanden sei.

Der Gott wandelte das Land und die Men-
schen erhielten den Teil im Siiden, welcher
Erlenland heiflen sollte, und die Elfen und
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Zwerge die Gebiete im Norden, die den Namen
Rabenland trugen. Die Zwerge wiirden immer
noch iiber die Wurzeln des Landes herrschen,
wihrend die Elfen iiber alles bestimmten, was
auf der Oberfliche wuchs. Da die Zwerge und
Elfen nur wenige waren, befahl Wyrm dem
Gott Lehm die Orks aus Schlamm zu formen.
Nachdem die Volker geschworen hatten, die
Linder so zu achten, wie sie versprochen und
gegeben worden waren, tauschten sie Geiseln
aus. Die Gotter erschufen die Berge, welche als
die Teilung bekannt wurden, um das Land der
Menschen von dem der Elfen und Zwerge zu
trennen. Sundhafen, wo die Menschen ange-
landet waren, wurde angehoben und zur Klippe
Sundkamm, die noch immer am Ostende des
Landes an das Meer grenzt.

Menschen und Zwerge verzeichnen mit der
Verschiebung das Jahr Null in ihrer Zeitrech-
nung, sodass die Jahre danach als NV (Nach
der Verschiebung) bezeichnet werden.

o—-soo NV
DIE GETEILTEN JAHRE

Die Menschen erbauten Stidte, legten Stra-
fen an und bearbeiteten das Ackerland von Er-
lenland. Es gab genug unberiihrtes Land fiir
jeden, der willens war, sich schwielige Hin-
de zu holen und die Felder zu bestellen. Die
Zwerge und Elfen blieben ihren uralten Auf-
gaben treu: Die Zwerge bauten weiterhin die
Weltensphire, wihrend die Elfen ihre Kunst
und ihr Leben in Harmonie mit der Natur
verfeinerten.

Wihrend der Jahre 220—260 beaufsichtigte
der Zwergenfiirst Gordor die Konstruktion der
ersten Strafle in Rabenland. Steinsinger hoben
Steinplatten aus der Erde und verbanden diese,
um Straflen zu erschaffen. Die Straflen zer-
springen oft, da der Boden rastlos wird, wenn
er im Winter schlift. Die Zwerge hielten ihre

Strafien fiir lange Zeit gut in Schuss, aber seit
der Menschenflut im Jahre 825 NV sind sie
dem Verfall ausgesetzt. Die Strafien werden
mancherorts immer noch verwendet und mit
losem Schotter repariert, wenn der Regen den
umgebenden Boden in Schlamm verwandelt.

Die Elfen, die den Menschen nach Er-
lenland gefolgt waren, waren neugierig auf
die Fortpflanzung und zeugten Kinder mit
ihren Gastgebern. Diese Mischlinge werden
aufgrund ihrer wunderschonen, schlanken
Kérper die Zierlichen genannt und sind der
Musik und der Magie zugetan. Die Zierlichen
waren nicht so heiter wie ihre elfischen Vor-
fahren, vielleicht, weil sie sterblich waren und
begierig darauf, ihre Triume zu leben, solan-
ge sie noch Zeit hatten. Diejenigen unter ih-
nen, die auf den Wegen der Magie wandelten,
nutzten ihre Zauberspriiche nicht immer im
Einklang mit der Natur. Stattdessen brann-
te in ihnen das Verlangen, Dinge, Kreaturen
und Michte nach ihrem Belieben zu formen,
denn die Macht und der Reichtum, der ihnen
winkte, waren fiir sie schwer zu widerstehen.
Als ihre elfischen Viter und Lehrer bemerk-
ten, welch verdorbenen und abstofienden Weg
ihre Nachkommen beschritten hatten, waren
sie von Selbstverachtung ergriffen. Sie verlie-
fen Erlenland heimlich und kehrten auf un-
bekannten Pfaden zu ihrem eigenen Volk in
Rabenland zuriick. Dort warnten sie vor der
weiteren Vereinigung mit dem niederen Volk
hinter den Bergen. Nur wenige dieser Meis-
ter fithlten noch Freude in dieser Welt und
so zogen sich die meisten in den Friednebel
zuriick.

Die menschlichen Geiseln unter den Elfen
in Rabenland brachten ebenfalls Nachkom-
men mit ihren Gastgebern hervor; diese Kin-
der wurden unter den Elfen sehr geschitzt, da
sie sich nur selten fortpflanzen. Diese Elfenab-
kommlinge wurden in der Kunst und den Mys-
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terien der Magie nach den Briuchen der Elfen
unterrichtet. Es mangelte ihnen an nichts und
sie vergafien fast alles von ithrem menschlichen
Ursprung. Wie die Zierlichen auf der anderen
Seite der Teilung waren sie ungeduldig und ehr-
geizig, aber zur gleichen Zeit auch pflichtbe-
wusst. Schon bald gaben ihnen die Elfen mehr
Verantwortung fiir das Wohlergehen des Lan-
des. Viele iltere Elfen waren erleichtert, zogen
sich von ihren Aufgaben zuriick und nahmen
die Form von Baumhirten an, um durch die
Wilder zu wandern, oder verweilten im Fried-
nebel, um zu meditieren und musizieren. Die
Zierlichen und Elfenabkémmlinge sind sich
sehr dhnlich und leben normalerweise dreimal
so lange wie Menschen. Ob sie nun Zierliche
oder Elfenabkémmlinge sind, wird nur davon
bestimmt, ob sie unter Menschen oder Elfen
aufgewachsen sind.

Die einzigen Zwerge, die den Menschen
nach der Verschiebung nach Erlenland folgten,
waren diejenigen, die das Tageslicht ertragen
konnten. Sie fiigten sich gut ein und hinter-
lieBen Nachkommen, die fihige Handwerker
waren. Derlei Menschen mit Zwergenblut wur-
den als Valondier bekannt und in Schmieden
und Werkstitten hochgeachtet. Einige wenige
Nachkommen der Zwerge wurden jedoch als
Oger geboren, wilde Riesen, die oft im Gefing-
nis endeten, wobei manche sich auch als Ta-
gelohner verdingten, waren sie doch deutlich
stirker als andere Menschen.

Auch die menschlichen Geiseln der Zwerge
in Rabenland pflanzten sich mit ihren Gast-
gebern fort, allerdings war jedes geborene Kind
ein riesiger und eigensinniger Oger. Die Oger
hatten wenig Interesse an den Traditionen der
Zwerge. Aufgrund ihrer Grofe fiihlten sie sich
in den engen unterirdischen Behausungen un-
wohl, sodass sie an die Oberfliche traten, ihre
eigenen Stimme griindeten und sehr bald als
eigenes Volk galten.

i

510 — 540 NV
DER EXODUS DER AILANDER

Ungefihrim Jahr soo suchten Plagen und Reli-
gionskriege Erlenland heim, wo der Orden der
Schlange erstarkt war. Eine verfolgte Sekte, die
Ailander, machten sich auf den Weg nach Nor-
den in Richtung Rabenland und brachen damit
die Bedingungen der Verschiebung. Zwerge und
Elfen sandten umgehend eine Armee aus, um
sie zuriickzuschlagen, doch die Anfiihrerin der
Ailander, die Priesterin Jamharda der Raben-
schwestern, warf sich den uralten Volkern zu
Fiifien und sagte, dass sie ihr Volk auch gleich
hier und jetzt niederstrecken konnten, da sie
vom Psychopomp des Ordens der Schlangen
als Ketzer verurteilt und hingerichtet werden
wiirden, sollten sie jemals ins Erlenland zu-
riickkehren.

Die Ailander verehrten den uralten Gott
Wyrm, aber sie nannten ihn Rabe. Wihrend
der Orden die Schlange in den Klauen des
Raben als heilig ansah, glaubten die Raben-
schwestern, dass der Rabe gottlich war und
die Schlange nur seine Dienerin. Da das Land
nordlich der Berge Rabenland hieff, waren ih-
nen bereits Raben auf geheimen Wegen voraus-
geflogen, um einen Zufluchtsort zu finden. Sie
baten darum, bleiben zu diirfen, das Land zu
bearbeiten und mit ihren Gastgebern Handel
zu treiben.

Als die Elfenanfiihrer sahen, dass die Neu-
ankommlinge keine Waffen bei sich trugen,
sondern abgemagerte, ehrliche Bauern waren,
die der Natur grofien Respekt zollten, waren
sie davon so geriihrt, dass sie die Zwerge tiber-
redeten, die Neuankdmmlinge auf dem weiten
leeren Land im Siiden von Rabenland siedeln
zu lassen. Nach einigem Zogern stimmten die
Zwerge zu, verlangten aber die Erschaffung des
sogenannten Gesetzes des Landes — Regeln, die
das Verhalten der Neuankdmmlinge in Raben-
land bestimmen sollten. Diese Gesetze besag-
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ten unter anderem, dass die Menschen in den
Gebieten siidlich der Fliisse Seyter und Elya
bleiben miissen.

Die Rabenschwestern beherrschten eine ma-
gische Verstindigung mit den Tieren, was so-
wohl die Elfen als auch die Elfenabkdmmlinge
interessierte, und die Bezichungen zwischen
den dreien waren sehr gut.

sso NV
DER BERG BILICA ERHEBT SICH

In den kommenden Jahren stromten weitere
Ailander von Stiden her iiber die Berge, bis die
Zwerge im Jahr sso NV schliefilich genug hat-
ten. Sie erhoben den Berg Bilica aus der Erde
und verschlossen so den Durchgang zwischen
Rabenland und Erlenland. Der Kontakt zwi-
schen den beiden Lindern war somit abgebro-
chen und sollte es auch fiir lange Zeit bleiben.

610 NV
DIE ANKUNFT DER ASLENEN

Die Lande westlich von Rabenland und Erlen-
land wurden einst Aslene genannt. Heute liegt
hier eine verwiistete Eindde namens Aschetal.
Das Schicksal des Landes wird von dem gott-
lichen Vulkan Horn bestimmt. Seine seltenen
Ausbriiche bringen Tod und Zerstérung, aber
auch fruchtbare Asche, die den Boden nihrt
und goldene Zeitalter entfacht. Als die Ailan-
der Erlenland nicht mehr erreichen konnten,
begannen sie iiber den Schattentorpass mit As-
lene Handel zu betreiben. Nachdem im Fluss
Wasch Gold gefunden wurde, zog es den Clan
der Quarden aus Aslene mit seinen prachtvol-
len Pferden, von denen man sagte, sie seien am
Anbeginn der Zeit mit flammenden Mihnen
aus dem Vulkan Horn herausgaloppiert, nach
Rabenland. Die Quarden waren vor den Jahr-
hunderten der Clankriege in ihrem Heimat-

land geflohen und wurden von den Ailandern
willkommen geheifien, auch wenn sie in Wahr-
heit kaum eine andere Wahl hatten. Die Pferde,
die die Aslenen mitbrachten, waren sowohl als
Arbeitspferde als auch als Reittiere hochge-
schitzt.

Die Aslenen hatten eine andere Mentalitit
als die Ailander. Sie waren heifbliitig und ein-
fallsreich und sie hatten nie geschworen, das
Gesetz des Landes einzuhalten. Sie brachten
Gesang, Schauspiel und viele gute Briauche
mit ins Rabenland, aber auch Unverschimt-
heit und Streitlust. Sie begannen bald, einfache
Festungen zu erbauen, und wagten sich in die
unwirtlicheren Gegenden von Rabenland vor.
Als die Elfen und Zwerge dagegen protestier-
ten, intervenierten die Rabenschwestern und
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verlangten, dass das Gesetz des Landes den
Menschen erlaubte, ihre Hiuser gegen wilde
Tiere und andere Gefahren zu befestigen.

620 NV
DER VOND-WALL WIRD ERBAUT

Ab dieser Zeit waren die Zwerge die Einfille
der Menschen in ihr Land endgiiltig leid und
erbauten den Vond-Wall und die Festung Vond
im Schattentorpass, um weitere Einwanderun-
gen aus Aslene zu stoppen. Uberreste des Walls
stehen noch immer, ebenso wie die brockelnde
Festung von Vond.

615 — 650 NV
AUF ZUM MEER

Schon bald vermischten die Aslenen ihr Blut
mit dem der Ailander. Siedler machten sich
auf den Weg nach Osten in die Ebenen von
Moldena und Margelda, welche fiir die Zucht
von Pferden und Vieh hervorragend geeignet
waren. Dort griindeten sie Falender, eine Stadt
aus Holz, von der nur noch Schutt und Asche
iibrig ist. Es existierten bereits einige Fischer-
dorfer in der Zornbucht, in denen Menschen
siedelten, die aus dem Norden gekommen
waren. Das Aufeinandertreffen zwischen den
beiden Volkern verlief allerdings friedlich, da
beide Seiten vom Wissen und den Fertigkeiten
der anderen profitierten.

690 — 6oy NV
DIE GOLDMINEN VON GLETHRA

Die Bergleute aus Aslene suchten seit ithrer An-
kunft in Rabenland nach Gold. Im Jahr 690
NV fanden sie reichhaltige Adern bei Glethra
in der Thyndekette und begannen sofort mit
dem Abbau. Die Zwerge erhoben Einspruch, da
Glethra ein Teil des Gebietes war, zu dem Men-

i

schen der Zutritt untersagt war. Einige stand-
hafte Zwerge aus Steingarten sammelten sich
zu einer Streitmacht, wihrend die Menschen
einen befestigten Wall errichteten. Es kam im-
mer wieder zu kleineren Scharmiitzeln, ohne
dass die Besitzrechte iiber Glethra entschieden
werden konnten. Nachdem die Zwerge jeglichen
Handel mit Aslene durch den Schattentorpass
blockierten, traf man eine neue Abmachung:
Die Aslenen durften die Minen behalten und
unterwarfen sich im Gegenzug dem Gesetz des
Landes. Der Handel durch den Schattentorpass
wurde von den Zwergen streng reguliert und mit
massiven Zollen auf alle Giiter belegt. Die Men-
schen jedoch konnten das ganze Gold, das sie
aus der Mine holten, gar nicht alleine aufbrau-
chen, sodass immer noch viele Goldschitze in
Rabenland versteckt sind. Das Gold hat keinen
Wert fiir die Leute in den Dorfern und sie sehen
es als Ungliicksbringer an. Heute weifs niemand
mehr, wo die Minen von Glethra lagen.

) 8oo NV
DER UBERFALL DES EISENBUNDES

In Erlenland, eine Gegend hinter den Bergen,
iiber die niemand in Rabenland mehr nach-
dachte, folgten auf 25 Jahre voller guter Ernten
und vielen Kindern zehn harte und kalte Jah-
re. Die Menschen im Siiden waren auf immer
enger werdendem Raum eingeengt und ihnen
ging die Nahrung aus. Religiose Riten wie Kas-
teiungen und Briuche der Bufe erlebten einen
Aufschwung. Als Konig Algamar im Jahr 798
NV den Thron bestieg, erinnerte er sich an
die Geschichten aus seiner Kindheit, die von
reichen Landen nordlich der Berge erzihlten,
wo Elfen und Zwerge ein Leben im Uberfluss
fihrten. Algamar entsandte Spiher gen Nor-
den und nach miihseliger Suche fanden diese
einen vorher unbekannten Bergpass, der heute
vom Eisernen Riegel versperrt ist.
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Als die Spione Berichte von weiten und
fruchtbaren Landen hinter der Teilung tiber-
brachten, wollte Algamar umgehend eine Ar-
mee aufstellen, um das Reich der Menschen
nach Norden hin zu erweitern. Allerdings war
Erlenland des Krieges miide, nachdem sie jah-
relang gegen ihren westlichen Nachbarn Aslene
gekdmpft hatten — eine Bedrohung, die noch
immer bestand. Der Adel wollte seine Truppen
nicht auf eine solche Mission entsenden und
gleichzeitig seine Heimat ohne Verteidigung
zuriicklassen.

Zu dieser Zeit verehrten die Erlenlinder den
Gott Rost, von dem die Kirche des Rost be-
hauptete, dass er die wahre Manifestation des
Schopfergottes Wyrm sei. Die Ferrale Teramal-
da berichtete dem Kénig von einer Vision, die
der Gott ihr gezeigt hatte, wie sie die Lande
hinter den Bergen mithilfe des Gottes erobern
und die dort Lebenden zum wahren Glauben
bekehren wiirde. Sie behauptete, dass der Gott
Rost und seine Frau Hima die Menschheit in
uralten Zeiten in dieses Land gefiihrt hitten.
Doch dann hitten die Ailander, die im Bun-
de mit den verriterischen Elfen und Zwergen
standen, sie getduscht und somit die Hilfte des
Landes, das ihnen versprochen worden war,
gestohlen. Mit Algamars Segen begann sie,
die Reichen und Michtigen des Konigreichs
zu umgarnen, um Unterstiitzung fiir ihren
Kreuzzug zu erhalten. Viele Priester im Orden
der Schlange mahnten zur Vorsicht und spra-
chen von einem uralten Friedensvertrag zwi-
schen den Vélkern, aber Teramalda lief} sie alle-
samt ins Gefingnis werfen und als Ketzer und
Verriter hinrichten. Als der Konig dies ohne
Bestrafung zulief, erhielt die Kirche des Rost
immer mehr Zuwachs.

Im Jahr 8oo NV fithrte Teramalda 3.000
Mann nach Norden iiber die Berge. Sie trugen
gewaltige Bildnisse des Gottes Rost und seiner
Gattin Hima mit sich.

_ 8oo-8r10 NV
DIE SAUBERUNG VON HARGA

Die Dorfer der Ailander auf den Ebenen von
Harga bekamen sehr schnell den religidsen
Eifer der Nenankommlinge zu spiiren. Im Na-
men der Gotter Rost und Hima wurden alle
Rabenschwestern, derer man habhaft wurde,
auf dem Scheiterhaufen verbrannt oder mit
rostigen Schwertern und Holzspeeren durch-
bohrt, sodass sich ihr Blut auf die Abbilder der
Gotter ergoss. Die Bewohner der Dorfer wurden
gezwungen, einen Eid auf die neuen Gotter zu
leisten, und sie musste einen jahrlichen Tribut
zahlen, sonst wiirde ihr Dorf niedergebrannt.
Wer zogerte, wurde getétet. Die Kirche des Rost
lief§ sich am nordwestlichen Ende der Tiefebene
nieder und griindete dort die Stadt Erlenstein.
Teramalda verbrachte einige Jahre damit, die
Ebene von Hargazu zu befestigen, und fiithrte
weitere Truppen und Waren tiber die Berge, um
dann ihr Territorium weiter auszudehnen.

810 — 820 NV
EISERNE MACHT

Die Zwerge in der Klagefeste, Angehérige des
Clans der Meromannen, hatten die Erlenlin-
der kommen sehen, liefen sie jedoch in Ruhe,
in der Hoffnung, dass die verschiedenen Frak-
tionen der Menschen sich ohne Einmischung
der Zwerge gegenseitig ausloschen wiirden.
Stattdessen flohen die Ailander Bauern im-
mer weiter ins Landesinnere, um ihren Unter-
driickern zu entkommen, und es entstanden
neue Dorfer und Siedlungen in den Wildern.
Herrscher der Aslenen umwarben die Zwerge
beharrlich und baten um ihre Hilfe, die Erlen-
linder iiber die Berge zuriickzudringen. Die
Zwerge gaben ithnen zwar Ratschlige und selbst
geschmiedete Waffen, doch weder sie noch die
Elfen wollten sich einmischen und die beiden
diskutierten untereinander, wie sie die Situa-
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tion mit den listigen Menschen am besten in
den Griff bekommen. Wihrenddessen wuchs
die Macht der Kirche des Rost weiter und sie
eroberte und errichtete weitere Festungen in
einem immer grofleren Umkreis. Teramalda
nannte die Wilder siidlich der Klagefeste die
Hainwilder, benannt nach den heiligen Wild-
chen, die der Verehrung von Hima geweiht wa-
ren, und errichtete Heerlager und Kultstitten
bis zu Lehms Auge.

820-821 NV
DER ERSTE ERLENKRIEG

Als die Erlenlinder von den reichhaltigen
Eisenminen der Zwerge in Lumra mit ihren
blutroten Fliissen erfuhren, forderte Teramal-
da, dass das Land ihnen im Namen der Gotter
iibergeben werden soll. In einer zeremoniellen
Eisenriistung, die aus einem Uberfall auf eine
Zwergenkarawane stammte, marschierte sie an
der Spitze ihrer Eisenwache gegen Lumra.

Die Zwerge hatten bereits ihre Armee aus-
gehoben und riickten gegen die Menschen aus.
Der Krieg zwischen den Vélkern war ausgebro-
chen. Ailander und Aslenen kimpften Seite an
Seite mit den Zwergen, nur die Elfen nahmen
nicht teil, da sie langsam in der Entscheidungs-
findung sind und bisher nur wenige Menschen
in der Nihe ihrer Lande weiter im Norden auf-
getaucht waren.

Nach einigen Scharmiitzeln waren die Zwer-
ge siegreich und begannen, ausufernd zu feiern.
Teramalda war gefangengenommen worden, je-
doch lief sich ihre Riistung nicht 6ffnen. Der
heifispornige Zwergenfiirst Garmar Vier-Bart,
trunken von Macht und Alkohol, lief} die Pries-
terin wihrend des Siegesbanketts in Lumra auf
heifle Kohlen werfen, um sie wie einen Krebs zu
grillen. Er schwor, dass er ihr Herz personlich
verspeisen werde, nachdem es bis zur Unterwer-
fung zart geklopft wurde. Vielleicht war es der
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Gott Rost, der Teramaldas Bitten zum Mir-
tyrertum erhorte, denn die Riistung riss sich
plotzlich von ihren Fesseln los, erhob sich aus
den glithenden Kohlen und totete Garmar und
seine Leibwache. Seit diesem Tag wandert dieses
Wesen, eine rostige Riistung, durch Rabenland
und jagt seine Feinde. Wenn der Wind richtig
steht, kann man manchmal Teramaldas ver-
sengtes Fleisch riechen — dann ist es an der Zeit,
wegzulaufen. Manche sagen, der Gott Rost
selbst habe sich in der Riistung manifestiert.

825 NV
DIE MENSCHENFLUT

Konig Algamar fiel im Kampf gegen Aslene
im Erlenland. Sein Sohn Alvagard bestieg den
Thron, nachdem ein beschimender Friede mit
Aslene geschlossen worden war. Als die Kirche
des Rost nach ihrer fehlgeschlagenen Invasion
von Rabenland zuriickgekrochen kam, wurde
Alvagards Interesse geweckt. Erlenland war ge-
zwungen worden, ein Minengebiet an Aslene
als Bezahlung fiir eine geschleifte heilige Stadt
abzutreten. Die Geschichten von den Eisen-
minen in Lumra und den Goldminen von Gle-
thra hinter den Bergen zogen den Kénig an wie
Honig eine Biene.

Diesmal waren die Adligen begierig, ihre
leeren Truhen mit Beute zu fiillen, und ent-
sandten gerne ihre Truppen. Im Jahr 825 NV
fihrte Alvagard ein gut ausgeriistetes Heer
von siebentausend Mann und nochmal so vie-
le Unterstiitzungstruppen iiber die Berge. Die
Magiergilde schickte eine Gruppe von Kampf-
zauberern, um das Heer zu unterstiitzen.
Unter diesen befand sich der junge und duflerst
machthungrige Zygofer der Fliisterer, der be-
hauptete, er kénne Stimmen von jenseits der
Welt und der Nacht horen. Da diese Zierlichen
von den Elfen von Rabenland abstammten,
glaubten sie, dass ithnen das Land hinter den
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Bergen zustiinde. Sie glaubten, dass der Verrat
der Rabenschwestern sie um ihr rechtmifiges
Erbe gebracht hatte.

Das Heer traf nur auf wenig Widerstand und
wer sich ihm in den Weg stellte, wurde um-
gehend vernichtet. Im Jahr 825 NV sicherte
Alvagards Heer die Harga-Ebenen hinter dem
Pass in nur drei Tagen und eroberte die Zwer-
genfestung Vond. Sie kampierten in Teramal-
das verlassenem Lager in Erlenstein, wo sie das
Banner des Konigs hissten, das mit gekreuzten
Schwertern und Erlenzweigen verziert war.

826833 NV
DER ZWEITE ERLENKRIEG

Der erneute Einfall der Menschen, diesmal
mit noch mehr Truppen, rief ein weiteres Mal
die Zwerge der Klagefeste und aus Lumra auf
den Plan. Sie schickten Hilfsgesuche an andere
Zwergenfesten gen Norden. Schon bald brach
ein Heer nach Harga auf, wo frisch
eingetroffene Bauern aus Erlen-
land bereits das ver-

lassene Land der

Ailander fiir
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den Ackerbau erschlossen hatten. Die darauf
folgenden Kriege waren ebenso gnadenlos wie
sinnlos.

Da die Zwerge in der Unterzahl waren und
sich nur ungern iiber offenes Gelinde beweg-
ten, bewaffneten sie ihre Diener, die Orks, und
schickten sie in den Krieg. Die auserwihlten
Orks waren die grofiten, hinterhiltigsten und
starksten ihrer Art, und man versprach ihnen
als Lohn dafiir, dass sie in den Krieg zogen,
die Freiheit. Dies lief sie mit rasender Grau-
samkeit kimpfen. Die Zwerge wollten auch die
starken Oger in ihr Heer aufnehmen, doch die
Halbzwerge lachten nur und blieben in Feu-
lenmark. Alvagard, der Kénig der Menschen,
war bald gezwungen, mehr Truppen aus Erlen-
land zu rufen, um Harga zu halten. Es dauerte
nicht lange, bis die Orks zu den Hauptgegnern
der Menschen wurden, denn unter ihren Fein-
den gab es mehr von dieser Rasse als allen an-
deren und sie waren auch deutlich gefihrlicher.

833NV
FRIEDE UND VERRAT

Die Elfen von Rabenland hielten sich aus dem
Krieg heraus, schickten aber wihrend des Waf-
fenstillstandes im Jahr 833 N'V eine Delegation
von Elfenabkdmmlingen mit den zwergischen
Diplomaten, die nach Erlenstein reisten. Diese
versuchten, den Eindringlingen Vernunft ein-
zureden und sie an den uralten Vertrag zwischen
Menschen, Elfen und Zwergen zu erinnern.
Unter den Elfen befand sich auch eine Frau
namens Martea, die in den Wegen der Magie
bewandert war. Sie konnte sowohl mit den Tie-
ren als auch mit den Toten sprechen. Als die
Zierlichen aus Erlenland auf die Zauberer aus
Rabenland in der Ratsversammlung trafen,
verliebten sich Zygofer und Martea auf den
ersten Blick. Grundsitzlich betrachteten die
Elfenabkdmmlinge ihre entfernten Verwand-
ten mit Abscheu, da diese die Magie der Welt
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beschmutzt hatten und nur von der Gier nach
Macht getrieben wurden, anstatt von Pflicht-
bewusstsein gegeniiber den Gottern, dem Land
und dem Leben.

Wihrend Zygofer und Martea mit sich be-
schiftigt waren, versteckten Alvagards Diplo-
maten Waffen und Talismane im Gepick ihrer
Giste. Die Abgesandten wurden daraufthin an-
geklagt, sie planten, ihre Gegeniiber zu ermor-
den, und ins Gefingnis geworfen, befragt und
gefoltert, um Informationen tiber die Verteidi-
gungen ihres Landes zu erhalten. Die meisten
von ihnen wurden hingerichtet. Zygofer konn-
te eine Begnadigung fiir Martea erwirken,
und sie war so blind vor Liebe, dass sie die An-
schuldigungen fiir wahr hielt und beschloss,
mit ihrem Liebsten in Erlenstein zu bleiben.
Sie heirateten und verbrachten ihre Hochzeits-
reise im versteckten Tal der Toten, wo Martea
ihren Mann die Kunst der Nekromantie — die
Kunst mit den Toten zu sprechen — unterwies.
Im Jahr 834. NV brachte Martea einen Sohn
zur Welt, der den Namen Zertorme tragen soll-
te — ,,Der Auserwihlte“.

833-845 NV
DER DRITTE ER-
LENKRIEG

Der Verrat der Friedensde-
legation heizte den Krieg
erneut an, aber nun stell-
ten sich auch die Elfen
und Elfenabkommlinge
auf die Seite der Zwerge.
Genau wie die Zwerge
stellten auch die Elfen
ein Heer aus Orkdie-
nern auf und schick-
ten dieses auf das Schlacht-
feld, welches bald in dem Blut
aus den Adern aller Volker
getrinkt war.
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Im Jahr 841 NV gebar Martea Zwillings-
schwestern mit den Namen Marga und Thera-
nia. Im Dritten Erlenkrieg stieg Zygofer im
Rang auf, da er den Erlenlindern einen grofien
Dienst erwies, indem er die Seelen der toten
Soldaten verhorte. Wihrend des Krieges unter-
nahm der Zauberer mehrere Reisen zum Tal
der Toten, wo ihm die Seelen von verstorbenen
Magiern von einem Dimonentor berichteten,
das im Schattentorpass schlummern solle. Zy-
gofer hatte jedoch den Wiichter des Passes, den
Riesen Scrome, beleidigt und war gezwungen,
den Pass zu verlassen.

845 -8 NV
DIE UNTERDRUCKUNG

Die Magie der Elfen und Elfenabkommlinge war
dazu bestimmt, dem Leben zu dienen. Deswe-
gen scheuten sie davor zuriick, sie im Krieg ein-
zusetzen. Allerdings tauchten die menschlichen
Zauberer immer tiefer in die undurchsichtigen
Wasser der Magie ein, zahlten Tribute an ausge-
hungerte Gottheiten, deren Namen niemals hit-
ten ausgesprochen werden sollen, und kratzen an
den Toren zu dimonischen Welten, um unheilige
Verbiindete an ihre Seite zu rufen. Dank der mi-
litdrischen Stirke und der esoterischen Magie der
Menschen wurden die Zwerge, Elfen und Orks
aus Harga und Erlenstein vertrieben. Den Zwer-
gen gelang es, die schwer befestigte Stadt Klage-
feste zu halten. Dennoch stieffen die Menschen
in den Arinawald bis hinter den See Lehms Auge
vor. Eine Flut von Siedlern aus dem Erlenland
stromte herein, um die neu eroberten Lande zu
besetzen, und errichteten Festungen, um diese zu
verteidigen. Truppen wurden zu den Ebenen von
Moldena und Margelda entsandt, bis hin zum
ostlichen Meer. Eine Zeitlang waren die Aslenen
und Ailander gezwungen, sich der Herrschaft der
Erlenlinder zu unterwerfen, wenn auch wider-
willig. Viele, die sich den neuen Herren wider-
setzt hatten, wurden offentlich hingerichtet.
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8soNV
MERIGALL UND DIE DAMONEN

Im Jahr 850 NV wurde Zygofer zum konigli-
chen Herrscher von Harga ernannt und errich-
tete seine eigene Festung in den Bergen. Zur
gleichen Zeit brach Krieg zwischen Aslene und
Erlenland im Siiden aus. Die Adligen holten
ihr Heer schnell nach Hause zuriick, sodass
Zygofer in Rabenland mit fast absoluter Macht
herrschte. Wihrend seiner magischen For-
schungen hatte er einen Nexus gefunden, eine
Verbindung zwischen den Welten, von der ihm
verstorbene Zauberer berichtet hatten. Der Ne-
xus lag in der Nihe eines in Nebeln verborge-
nen und verlassenen Karawanenpfades durch
den Schattentorpass. Er verbrachte lange Zeit
in den Bergen, wobei er von der*m Barden*in
Merigall unterstiitzt wurde, der*die in der Ma-
gie ebenfalls sehr bewandert war, von der*dem
jedoch niemand wusste, woher sie*er kam. Die
auflergewohnlich hiibsche Gestalt zog sowohl
Minner als auch Frauen an, doch niemand
kannte ihr Geschlecht und das, obwohl viele
behaupteten, bereits wundervolle Nichte in
ihrer Gesellschaft verbracht zu haben. Es hief,
Merigall konne sowohl Menschen als auch
Tiere und Pflanzen mit ihrem*seinem Gesang
in ihren*seinen Bann ziehen. Man sagte der
Kreatur nach, dass sie Krifte besaff, mit denen
sie selbst Stein formen konnte.

Schon bald wanderten verdorbene Wesen, die
ganz oder teilweise aus anderen Welten stamm-
ten, durch Harga.

852 NV
MARTEAS FLUCHT
UND DER FALL LUMRAS

Besessen von seiner Arbeit mit dem Dimo-
nentor im Schattentorpass, verbrachte Zygo-
fer mehr und mehr Zeit damit, an lebenden
Kreaturen in seiner Festung in den Bergen
zu experimentieren. Viele Dimonen miissen
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mit weltlichem Fleisch verbunden werden,
um physische Form in dieser Welt annehmen
zu konnen. Die Liebe seiner Frau Martea zu
thm verging, als sie seine wahre Natur sah. Sie
sehnte sich nach den Wildern, in denen sie auf-
gewachsen war, und es missfiel ihr sehr, wie
Zygofer die Kiinste, die sie ihn gelehrt hatte,
einsetzte, um verdorbenes Leben zu erschaf-
fen. Sie fiirchtete auch um ihre Kinder, da
Zygofer diese in die Kunst der Dimonologie
einfithren wollte. Er triumte von einer Dynas-
tie von Zaubererkaisern in Rabenland. Martea
versuchte ithn zu warnen, dass der Konig in Er-
lenland sich gegen ihn wenden wiirde, sobald
wieder Frieden mit Aslene herrschen wiirde,
aber der Zauberer wollte nicht auf sie horen.

Eines Nachts beschloss Martea, zusammen
mit ihrem Sohn Zertorme, der bereits in der
Kunst der Magie ausgebildet war, und ihrer
Tochter Marga zu flichen. Das dritte Kind,
Therania, war bei ihrem Vater und blieb bei
ihm, vielleicht sogar aus freiem Willen. Als er
von der Flucht seiner Familie erfuhr, schickte
der wiitende Zygofer Soldaten aus, um sie zu
jagen. Die Spur fithrte zur Klagefeste, wo Mar-
tea Zuflucht bei den Zwergen ersuchen wollte,
doch die Flichenden wurden abgefangen und
mussten einen anderen Weg nehmen. In ihrer
Verzweiflung fliichteten sie in die Zwergengar-
nison der Lumra-Minen, nachdem die Solda-
ten sie aufgespiirt hatten.

Zygofers Truppen belagerten die Mine, aber
sie waren zu wenige, um sie zu erobern. Als der
Zauberer von den Umstinden erfuhr, gab es fiir
thn nur einen einzigen logischen Schluss: Es
musste eine verriterische Verschworung von
Zwergen, Elfen und Menschen geben. Und so
hob er eine Armee aus und marschierte gegen
Lumra. Als diese eine Woche spiter ankam, gab
es keinerlei Spur von den Bewohnern, nur ein
seltsames, kindliches Lied erklang aus den Tiefen
der Mine. Er schickte Spiher vor, die von Tenta-
keln in die Schichte der Mine gezerrt wurden,
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sobald sie sich naherten. Es stellte sich heraus,
dass die ganze Gegend von einer gestaltlosen di-
monischen Kreatur eingenommen worden war,
die alles verschlang, das ihr nahe kam — Sonnen-
licht hingegen konnte sie nicht ausstehen.

Merigall konnte iiber den Kontakt zu den
Wesen jenseits des Nexus herausfinden, dass
das Midchen Marga in Erlenstein von einem
michtigen Dimon besessen worden war, wo-
raufhin sich die Kreatur manifestiert hatte,
um der bevorstehenden Gefahr in Lumra ent-
gegenzutreten, und dabei auch die Zwerge und
Zygofers Soldaten verschlang. Was aus Martea,
der Frau des Zauberers und ihrem Sohn Zertor-
me wurde, wusste niemand.

865 — 876 NV
KLAGEFESTE WIRD AUFGEGEBEN

Da sie genug vom Krieg mit den Erlenlindern
hatten, verlieflen die Zwerge vom Clan der Me-
romannen die Stadt Klagefeste und zogen gen
Norden in Richtung Belderand in die Berge.
Sie liefen eine starke Garnison aus Orks zu-
riick, um die Stadt zu verteidigen, die jedoch
ohne die Fiihrerschaft der Zwerge nicht lange
gegen die Menschen standhalten konnten. Im
Jahr 867 NV wurde die Stadt von Zygofers
Truppen eingenommen und schon bald zogen
Siedler in die Gegend.

868 — 871 NV
DIE GROSSE REINIGUNG

Nachdem seine Familie geflohen war, sagte Zy-
gofer, dass der Frieden in Rabenland nur andau-
ern kénne, wenn Elfen, Zwerge und Orks entwe-
der vernichtet oder ins Meer getrieben wiirden.
Heere wurden aufgestellt, um die Dérfer und
Festungen weiter im Norden anzugreifen. Miss-
gebildete Kreaturen, die niemand zuvor je gese-
hen hatte, marschierten mit ihnen und lésten
Angst und Schrecken bei Freund und Feind aus.
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869 NV
FALENDER BRENNT

Nachdem er fiir zehn Jahre verschwunden war,
hieff es, Zygofers Sohn Zertorme sei bei den
Elfenabkommlingen in Vivend aufgetaucht
und habe ihnen seine Dienste und Informatio-
nen iiber seinen Vater und dessen Geheimnisse
angeboten. Als sich dieses Gerticht verbreite-
te, schlossen sich viele Menschen aus Harga
Zertorme an. Als Wiedergutmachung dafiir,
dass sie unter den erlenlindischen Kriegsher-
ren hatten leiden miissen, die die Ebenen ver-
wiistet hatten, erhielten sie LLand in der Ebene
von Margelda. Margelda wurde befreit. Viele
Soldaten aus dem Westen jedoch blieben als
Réuber in der Gegend zuriick und brannten die
Holzstadt Falender nieder, bevor sie sich in alle
Winde zerstreuten.

869874 NV
DIE DAMONENBERUHRTEN
SAMMELN SICH

Zygofers Forderung nach mehr Truppen und
Waffen, um Rabenland von Zwergen und Elfen
zu siubern, wurde vom Konig abgelehnt, da
diese Ressourcen benétigt wurden, um die

vom Krieg zerrissenen westlichen Teile

des Landes wieder aufzubauen. Da es ihm

an Truppen mangelte, verstirkte Zygofer
seine didmonische Forschung, unterstiitzt
von seiner verbliebenen Tochter Therania, die
nun auch eine ausgebildete Zauberin war, und
dem*r Barden*in Merigall. Sie riefen Kreatu-
ren, die nicht von dieser Welt waren, an, ihnen
zu helfen, und experimentierten an Verbre-
chern und gefangenen Feinden. Kreuzungen
zwischen Menschen und Tieren mit dimoni-
schen Ziigen traten in Erscheinung, Wesen
wie Minotauren, Harpyien und Mantikore.
Zygofer schickte sie in den Kampf, doch viele
von ihnen waren schwer zu bindigen und flo-

i
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hen in die Wildnis, wo sie jegliche Beute jag-
ten, egal ob Freund oder Feind. Zygofers engste
Verbiindete reisten nach Erlenstein und lielen
sich von ihm mit ddmonischen Kriften durch-
dringen, wihrend andere sich voller Ekel und
Verzweiflung weit von der Stadt entfernten und
ein besseres Leben in der Wildnis suchten oder
nach Erlenland zuriickkehrten. Zur gleichen
Zeit machte Therania Fortschritte in ihrem
Bemiihen, Tote wieder auferstehen zu lassen,
und schon bald wurden diese in den Kampf
entsandt. Es hiefs, Merigall habe ihr Lehrer
aus dem Reich des Todes selbst geschickt.

Zwergen und Elfen zogen sich vor dem
Schrecken dieser scheufilichen Kimpfe zu-
riick und liefen ihre orkischen Diener zu-
riick, um das Land gegen die Menschen und
ihre schrecklichen Kreaturen zu verteidigen.
Zygofers Truppen eroberten und vernichteten
die Elfenstadt Varassa im Arinawald in einem
schrecklichen Blutbad.
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870 NV
ALGAROD WIRD ZUM
KONIG GEKRONT

Konig Alvagard, der die Menschenflut vor 36 Jah-
ren angefiihrt hatte, starb schlieflich in hohem
Alter und sein Enkelsohn Algarod bestieg den
Thron. Wihrend der vorangegangenen zwanzig
Jahre war Erlenland gezwungen gewesen, gegen
die Reiter aus Aslene Krieg zu fithren, um Zygo-
fers unbestrittene Macht in Rabenland sicherzu-
stellen. Nun schloss Algarod Frieden mit Aslene,
da beide Seiten des Krieges miide waren.

870 NV
DER ABGESANDTE
DES PSYCHOPOMP

Im Jahr 869 N'V entsandte der Psychopomp, der
Hohepriester des Ordens der Schlange in Erlen-
land, einen Abgesandten in den Norden, um die
Situation in Rabenland zu untersuchen, nach-
dem Fliichtlinge beunruhigende Nachrichten
von der frevelhaften Herrschaft Zygofers in Ra-
benland brachten. Der Abgesandte kehrte im da-
rauffolgenden Jahr zuriick, zutiefst entsetzt von
dem, was er dort vorfand. Nachdem der Psycho-
pomp seinen Bericht erhalten hatte, iiberzeugte
er Konig Algarod, eine Nachricht an Zygofer
zu senden, dass er als Herrscher der Macht ent-
hoben worden sei und sofort mit seiner Tochter
Therania vor dem Konig und dem Orden erschei-
nen solle. Der Bote kehrte mit einem lebenden
Schweinekopf, der auf seine Schultern gesetzt
worden war, zuriick. Zygofer lief dem Konig
durch die Grunz- und Schniiffellaute des Boten
iiberbringen, dass er der rechtmifige Herrscher
iiber Rabenland sei, da in seinen Adern das Blut
der Zierlichen floss und er so von den Elfen ab-
stammte. Er verlangte, dass die Erlenlinder
auf ihrer Seite der Berge blieben, es sei denn, sie
kimen zu friedlichem Handel. Den Orden der
Schlange erwihnte er nicht einmal mehr.

872NV
DER VIERTE ERLENKRIEG

Zwei Jahre spiter zog Algarod mit dem Segen
des Psychopomp ein michtiges Heer zusam-
men und fithrte es iiber die Berge. Der Kriegs-
zug sollte Zygofer, Merigall und Therania ge-
fangen nehmen und die gottlosen Horden der
Rebellen vernichten. Der Krieg wiitete zwei
Jahre lang. Feuer und lebensfeindliche Magie
verwiisteten die Ebene von Harga und mach-
ten sie fiir lange Zeit unbewohnbar.

874 NV
DIE DAMONENFLUT

Nachdem Zygofer bis nach Erlenstein zurtick-
gedringt worden war, offnete er in seiner Ver-
zweiflung den Nexus fiir gigantische Horden
von Dimonen, obwohl er selbst die meisten
davon nicht kontrollieren konnte. Er nutzte
magische Barrieren, um sie an Erlenstein vor-
bei und in Richtung der Armee von Algarod zu
lenken, welche bis auf den letzten Mann von
den unbindigen und blutdiirstigen Kreaturen
vernichtet wurde. Ein paar Soldaten aus Al-
garods personlicher Leibwache konnten den
Konig nach Erlenstein bringen, wo sie alle ge-
fangengenommen wurden.

Zygofers Tochter Therania war vom Konig
angetan und bot ithm an, sein Leben zu behal-
ten, falls er ihr Mann und Sklave werde. Als er
dies ausschlug, befahl sie, ihn zu téten und lieff
ihn mit ihren nekromantischen Kriften wie-
der auferstehen, um sich seinen toten Korper
als Liebhaber zu halten.

875 NV
DER WESTLICHE SCHACHZUG
Die Bedrohung durch Erlenland war abgewen-

det, doch nun wandte sich die Dimonenflut auf
ihrer Jagd nach frischem Blut gegen Zygofer
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und  seine
Untertanen. Einige
michtige Dimonenherrscher, un-

ter ihnen der schreckliche Krasylla, wurden
von dem Geruch des vergossenen Blutes durch
den Nexus gelockt. Merigall verhandelte jedoch
mit ihnen und iiberzeugte sie, sich nach Westen
durch den Schattentorpass zu wenden. Dahin-
ter, so versprach er*sie ihnen, befinde sich die
reiche Ebene von Aslene, die weitaus mehr Nah-
rung und weniger Widerstand bot. Somit kam
der Krieg in Harga zum Erliegen.

876 NV
DIE ANKUNFT DER
GALDANEN AUS ASLENE

Die verzweifelten Kimpfe mit den Dimonen
in Aslene dringten die galdanischen Reiter-

clans durch das Schattentorpass nach Raben-
land. Da die meisten Dimonen damit beschif-
tigt waren, das Heimatland der Galdanen zu
verwiisten, und die Truppen von Zygofer ihre
Wunden leckten, konnten sich die Reiter einen
Weg freikimpfen, ohne selbst zu viele Verluste
hinnehmen zu miissen. Die Ebene in der Nihe
von Erlenstein war von Feinden und Halb-
dimonen iibersit, aber die Galdanen bahnten
sich ihren Weg in den Osten, bis ins entfernte
Margelda, wo sie sich Zertorme anschlossen
und ihm die Treue schworen, wenn sie dafiir
bleiben durften.

877 NV
DER NEXUS WIRD VERSIEGELT

Wihrend die Dimonenhorde im Westen ab-
gelenkt war, versiegelten Zygofer und Merigall
den Nexus und wiirgten somit den Atherfluss
durch diesen Durchgang ab, ein Fluss, der die
Dimonen am Leben hielt. Die Monster wur-
den schwicher und viele verendeten, Aslene war
jedoch bereits eine verwiistete Eindde und wur-
de von nun an Aschetal genannt. Als der Di-
monenherrscher Krasylla die Gefahr bemerk-
te, war es bereits zu spit; er kehrte mit seinen
verblieben Untertanen zum Nexus zuriick und
versuchte diesen zu erobern, stand dort aber
den kampfbereiten Truppen und der Magie der
Verteidiger gegeniiber. Dieser Weg war ein fiir
alle Mal verschlossen, und so wurde ein Ver-
trag aus Blut und Schleim geschrieben: Kra-
sylla sollte in Rabenland verbleiben, als Ver-
biindeter der neuen Herrscher des Landes, und
die alte Zwergenfestung von Vond besetzen. Im
Gegenzug dazu sollte Krasylla jedes Jahr eine
bestimmte Anzahl Menschenopfer erhalten,
um sie zu versklaven oder zu verzehren.
Therania war der kalten Umarmung des to-
ten Konigs Algarod iiberdriissig geworden und
schlug vor, dass der wiederbelebte Kadaver als

ED
W7

GESCHICHTE



Befehlshaber nach Wetterstein geschickt wer-
den sollte, und so geschah es auch.

878 NV
DIE KONSTRUKTION DES
EISERNEN RIEGELS

Vereinzelte Uberlebende der Armee von Kénig
Algarond fanden ihren Weg zuriick nach Er-
lenland. Nachdem der Psychopomp von den
Abscheulichkeiten Zygofers erfahren hatte,
verfluchte er Rabenland. Eine Mauer sollte er-
richtet werden, die den Bergpass verschliefien
und niemandem mehr Durchgang gewihren
sollte, der aus den verfluchten Landen kam,
die von diesem Tag an als die Verbotenen Lan-
de bekannt wurden.

Die Schweigenden, ein religidser Ritterorden,
wurden damit beauftragt, die Mauer zu be-
wachen, die man den Fisernen Riegel nannte.
Verbrecher und wahnsinnige Missionare werden
manchmal in einem Korb an der Mauer in die
Verbotenen Lande hinabgelassen, aber nichts
und niemand wird jemals wieder heraufgeholt.

880 NV
DIE ERSCHAFFUNG VON ZYTERA

Zygofer war alt und gebrechlich. Seine zerstore-
rischen Forschungen und sein Kampf mit den
Dimonen forderten ihren Tribut an Korper
und Seele. Sein schnelles Altern sorgte Meri-
gall, deren*dessen Leben an das des Zauberers
gebunden war. Die*der Barde*in sprach mit
Zygofers Tochter Therania und erklirte ihr,
dass mit Zygofers Tod die Kontrolle iiber den
Nexus versiegen wiirde und die Dimonen dann
ohne Gegenwehr diese Welt betreten kdnnten.
Merigall wusste, wie sehr Therania nach Wis-
sen und Macht strebte, weshalb sie*er auch
erwihnte, dass Zygofers enormes Wissen mit
ihm ebenfalls verloren ginge.

Nach langem Zégern stimmte Therania Me-
rigalls Vorschlag zu, die*der ihren Korper und
ihre Seele mit ihrem Vater verschmelzen woll-
te, um 1hn als Teil ihres Korpers zu erhalten.
Gleichzeitig wiirden ihr damit alle Geheim-
nisse von Zygofer offengelegt. Wihrend des un-
beschreiblichen Rituals, bei dem Merigall von
ihren*seinen didmonischen Verbiindeten unter-
stiitzt wurde, verschmolzen Vater und Tochter
Riicken an Riicken, Hals an Hals, Gehirn an Ge-
hirn. Die Kreatur, die aus dieser gottlosen Ver-
einigung hervorging, nannte sich selbst Zytera.

Es stellte sich schnell heraus, dass es den
beiden sehr schwer fiel, als ein Wesen zu han-
deln und die Bewegung mit ihren vier Beinen
zu koordinieren. Allerdings zog in den Tiefen
des Schattentorpasses ein halb-lebendiger, aber
kopfloser Kadaver einer riesigen, spinnenihn-
lichen Kreatur der Dimonenhorde umbher.
Merigall liefs sie fangen und verschmolz den
Korper der Kreatur mit den verbundenen Kor-
pern von Zygofer und Therania. Als Zytera
zum ersten Mal vor die Augen der dimonen-
berithrten und halb-dimonischen Bewohner
von Erlenstein trat, wurde sie als schrecklicher
Gott verherrlicht.

Zytera und Merigall konnten an ihren Ex-
perimenten in Ruhe weiterarbeiten. Die Bedro-
hung aus Erlenland war abgewehrt und Aslene
hinter dem Schattentorpass war von Krasyllas
Dimonenhorden verwiistet worden. Der Pass
selbst war durch die Nihe zum Nexus so ver-
dorben, dass kein lebendes Wesen ihn durch-
queren konnte. Zur gleichen Zeit waren die El-
fen und Zwerge bis zu ihren alten Siedlungen
weit im Norden zuriickgedringt worden. Die
Orks hatten sich von ihren alten Herren befreit
und obwohl sie noch immer sehr zahlreich wa-
ren, waren sie von inneren Kimpfen zerrissen
und stellten keine grofie Gefahr fiir Erlenstein
dar. Die Menschen unterschiedlichster Ab-
stammung, welche in den Verbotenen Landen
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verblieben waren, als der Eiserne Riegel erbaut
wurde, sammelten sich in befestigten Sied-
lungen und hatten genug damit zu tun, ihr
Uberleben zu sichern. Weiter im Osten jedoch
lebte noch Zygofers Sohn Zertorme und einige
Menschen, welche aber nur wenige an der Zahl
waren. Gertichten zufolge litt Zertorme unter
Anfillen von Melancholie und hatte sich in ein
Leben als Einsiedler ans Meer zuriickgezogen.

Die einzige verbliebene Bedrohung war der
instabile Nexus im Schattentorpass, aus dem
in regelmifigen Abstinden immer wieder blut-
diirstige Dimonen hervorkrochen. Der Dimo-
nenherrscher Krasylla schlachtete die meisten
dieser Eindringlinge jedoch ab und genoss sei-
ne blutige Existenz in der Welt der Menschen.

883 NV
DIE GRUNDUNG DES
ORDENS DER ROSTBRUDER

Der Orden der Schlange war nach dem Zu-
strom der Erlenlinder tiberall in den mensch-
lichen Siedlungen verbreitet worden, Zytera
machte ihn jedoch fiir den Krieg gegen Erlen-
land verantwortlich. So wurde die Verechrung
von Rost wiederbelebt und der Orden der Rost-
briider gegriindet. Die Anhinger des Ordens
glauben, Zytera sei die lebende Prophetin des
Gottes Rost. Die Bildnisse, welche die Ferrale
Teramalda vor achtzig Jahren tiber die Berge ge-
bracht hatte, standen noch immer und wurden
nun wieder zum Mittelpunkt der Anbetung
und Opfer. Zytera brachte den Priestern der
Rostbriider einige einfache Zauber bei. Mit-
glieder des Ordens suchten benachbarte Dorfer
auf und verlangten Gehorsam und Tribut im
Namen der Gotter und der Zaubererprophetin.
Im Gegenzug dafiir versprachen sie den Dorf-
bewohnern Schutz vor herumziehenden Orks
und anderen wilden Tieren, die aus den Labo-
ren der Zauberin entkommen waren. Dennoch

wurden die menschlichen Siedlungen oft von
Tieren unbekannten Ursprungs verwiistet.

Mancherorts schlossen sich verwirrte Dorf-
bewohner der Bruderschaft an, die nun die
Herrschaft iiber die Stadt Erlenstein mit ihren
Ruinen, Untoten und Halbdimonen hatte.
Thr Anfiihrer wurde Rostfiirst genannt. Die
Rostbriider predigten, dass die Menschen der
Verbotenen Lande dankbar dafiir sein sollten,
dass die michtige Zytera ihr Land vor dem
Eindringen der dimonischen Horden schiitzte
und dass diese schwierige Aufgabe Unterwer-
fung und Opfer von ihnen verlangte.

900 — 1200 NV
DAS ZEITALTER DES BLUTNEBELS

Der Nexus im Schattentorpass war nicht voll-
stindig verschlossen, sodass dimonische Krea-
turen aus jenseitigen Welten immer wieder
ihren Weg in die Verbotenen Landen fanden.
Zwischen all diesen fremdartigen Wesen be-
merkte niemand die grofie rote Staubwolke,
die in den letzten Ziigen des Krieges aus dem
Nexus herausquoll und alsbald vom Wind ver-
weht wurde. Der Staub bestand allerdings aus
Sporen von gasformigen Dimonen, die Blut-
linge genannt werden. Nun stieg iiberall in den
Verbotenen Landen ein blutroter Nebel nachts
aus dem Boden. Der Nebel wurde dichter und
bedeckte immer mehr, wihrend die Blutlinge
sich ausbreiteten. Fast jeder, der den Nebel in
der Nacht betrat, verschwand.

Nachdem einige Leute die blutigen Uber-
reste ihrer verschwundenen Freunde gefunden
hatten, stellte sich schnell heraus, dass rauberi-
sche Kreaturen im Nebel lebten und jeden ab-
schlachteten, der sich hinein wagte. Seltsamer-
weise wurden die Bewohner einer befallenen
Gegend niemals zu Hause angegriffen, wih-
rend ein Fremder sofort getotet wurde, wenn
er den Nebelschleier ihn auch nur beriihrte.
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Niemand wagte es, sich mehr als eine Tagesrei-
se von seinem Zuhause zu entfernen, damit sie
rechtzeitig vor Anbruch der Nacht wieder zu-
riick waren und Fenster und Tiiren verriegeln
konnten. Reisen in den Verbotenen Landen
war fiir lange Zeit nicht méglich. Zytera, Ar-
meen und Linder von hinter den Mauern ver-
schwanden aus den Erinnerungen und wurden
zu dunklen Legenden und Geschichten.

950 — 1160 NV
DIE HERRSCHAFT
DER ROSTBRUDER

Im Jahr 9so NV verkiindete der Rostfiirst Py-
ronax, dass die Gottin Hima ihm im Traum er-
schienen sei und ihm gesagt habe, dass der Blut-
nebel ihr brennender Atem sei, der die Lande
bedecke, da Zwerge, Elfen, Ketzerei und andere
Frevel noch immer die Schopfung verderbten.
Pyronax behauptete, dass alle wahren Gliubi-
gen ohne Angst in den Nebel gehen kdnnten
und es ihre Pflicht sei, das Land zu reinigen.
Stark im Glauben ging er, singend und ein ros-
tiges Rauchergefifi schwingend, eines Nachts
alleine in den Blutnebel. Zur Uberraschung
aller iiberlebte er. Viele folgten seinem Beispiel
und die meisten von ihnen starben, manche je-
doch iiberlebten unversehrt. Somit wurde der
Nebel fiir die ndchsten zwei Jahrhunderte zum
Initiationsritus fiir die Rostbriider.

Die Rostbriider lernten bald, dass der Nebel
nicht iiberall gleich stark war. Er konnte sich
auflésen und auch vage physische Formen
annehmen. Im Jahr 1038 NV bot der Ferrale
Magnudo dem Nebel ein Menschenopfer dar
und konnte so etwas beschworen, was wie ein
enthiuteter Mensch aussah. Nach diesem Er-
eignis opferten die Rostbriider den Kreaturen
im Nebel regelmifiig Menschen, ohne zu ver-
stehen, was diese wirklich waren. Noch immer
konnten nur Rostbriider den Nebel betreten

und dies iiberleben, aber sie lernten auch, dass
auch Elfen, einfache Tiere und Kinder immun
gegen ihn waren. Es stellte sich heraus, dass der
Nebel nicht die Lande der Elfen bedeckte und
auch nicht unter der Erde aufzufinden war.

1160 NV
DER NEBEL LICHTET SICH

Die*der wunderschone Dimon*in Merigall
nihrte sich von Gefithlen und Spektakeln
und war bald des Schleiers, den der Blutnebel
iber die Verbotenen Lande legte, iiberdriissig.
Sie*Er verstand schnell, dass der Nebel aus Di-
monen bestand, die normalerweise gasformig
waren, sich allerdings verfestigten und eine
Form annahmen, wenn sie ihre Beute verzeh-
ren wollten. Merigall lernte nach und nach,
mit den Kreaturen zu sprechen, und erfuhr,
dass sie Blutlinge hiefilen und Emotionen lesen
konnten. In ihrer eigenen Welt attackieren und
entfernen Blutlinge Kreaturen, die krank sind
oder die mit dem Leben nicht mehr gliicklich
sind. In den Verbotenen Landen interpretier-
ten die Blutlinge die Angst und das Unbehagen
der Menschen, welches sie in diesem fremden
Land hatten, als Todeswunsch. Die Menschen,
die gliicklich in ihrem Zuhause waren, wurden
in Ruhe gelassen. Die Rostbriider konnten im
Nebel wandeln, da sie glaubten, dass dies der
Atem der Gottin Hima war und sich somit in
ihrer eigenen Domine wihnten.

Sobald Merigall das Vertrauen der Blutlinge
gewonnen hatte, begann der*die Barde*in ihre
Heimatwelt mit Liedern und Geschichten zu
preisen, die voller Mitleid fiir den Verlust ihrer
Heimat waren. Mit diesen wundervollen Wor-
ten, die mit Magie verwoben waren, konnte
der*die Damon*in die Blutlinge mit Heimweh
anstecken, sodass diese sich gegenseitig ver-
schlangen. So stark war ihr Tétungsinstinkt,
dass sie selbst vor Kannibalismus nicht halt-
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machen konnten. Der Nebel lichtete sich in
den folgenden Jahren allmahlich, als sich Me-
rigalls Lieder im Land verbreiteten. Mit dem
Verschwinden des Nebels schwand auch der
Einfluss der Rostbriider in den Dérfern. Heut-
zutage sind nur noch ein paar sture Blutlinge
in den Verbotenen Landen verblieben, die sich
weigern, nach Hause zu kehren, sowie einige
furchtsame Gasdimonen, die sich vor ihren
stirkeren Briidern verbergen.

1165 NV
HEUTE

Nach der schweren Zeit der Kriege, dimoni-
schen Invasionen und dem Fluch des Blutne-
bels konnen die Menschen, Zwerge, Orks und
Elfen nun endlich wieder frei in den Verbote-
nen Landen herumziehen. Ein Grofiteil des-
sen, was einst iiber Rabenland bekannt war,

.
-

verbirgt sich heute nur noch in Mythen, Ge-
schichten und bruchstiickhafte Erinnerungen.

DER KALENDER

In dem Kalender, den die Menschen der Ver-
botenen Lande verwenden, ist das Jahr in acht
Phasen eingeteilt, welche von den acht Festen
markiert werden. Der Kalender folgt nicht dem
Mond, dafiir werden Phasen mit zwei Voll-
monden als stirker angesehen und haben einen
grofieren Einfluss auf die Ereignisse des Jahres.
Jede Phase ist 45 oder 4.6 Tage lang. Wihrend
der Wintersonnenwende entscheiden die wich-
tigsten Diener der Gotter, wann die verschiede-
nen Feste wihrend des Jahres begangen werden.
Da die Verbotenen Lande verschiedene Religi-
onen haben und die Gebote iiber die Feiertage
nicht jeden Teil des Landes erreichen, werden
diese oft an unterschiedlichen Tagen gefeiert.
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‘Der Herr des Rost Kartorda schreitet nackt zwischen Hunder-
ten von Ketten, die von der Decke des Pavillons hangen. Die

Kettenglieder rasseln, wahrend sie tanzen, das bleiche Fletsch

“3 eligion ist von entscheidender Bedeu-
R:llng fur die Menschen der Verbotenen
ande, wenn es darum geht, Freund
von Feind zu unterscheiden. Die meisten Men-
schen der Verbotenen Lande verehren entweder
den Rabengott oder den Schlangengott, welche
sie den Mythen nach in dieses Land gebracht
haben, doch sie haben einen anderen Namen
fuir ihren Gott und sind sich einander feindlich
gesinnt. Neben ihrem Hauptgott verchren sie
auch die niederen Gotter des Landes, die mit
der Natur und dem alltidglichen Leben assozi-
iert werden. Elfen und Zwerge glauben, dass sie
von ihren Gottern auserwihlt wurden, die Welt
zu gestalten, wihrend fiir andere Volker wieder-
um Religion keinen hohen Stellenwert hat.

DER SCHUTZGOTT

Die meisten Menschen stimmen darin iiber-
ein, dass ein Gott, den sie als den Beschiitzer
bezeichnen, ihre Vorfahren von ihrem eins-
tigen verwiisteten Heimatland tiber das Meer
nach Rabenland gebracht hat. Der Legende
nach flog er den Schiffen in Form eines Raben
mit einer Schlange in den Krallen voran. Hier
jedoch endet die Einigkeit. Anhinger von min-

 des Hobepriesters umschmeicheln und ihn in Vorbereitung auf
S\ das bevorstehende Menschenopfer rostbraun einfirben.

destens drei verschiedenen Sichtweisen streiten
seit der Verschiebung, wenn sie sich nicht ge-
rade gegenseitig wegen Ketzerei verfolgen und
umbringen.

4

WYRM

Laut dem Orden der Schlange erlaubte der
Gott es einem Raben, ihn wihrend der Reise
zu tragen. Der Rabe wird als heilig, aber nicht
gottlich angesehen, wihrend die Schlange der
eigentliche Gott ist. Sie nennen ithn Wyrm
und sein Symbol ist ein verdrehter Ourobo-
ros — eine Schlange, die sich in den eigenen
Schwanz beifit (du kannst das Symbol auch
auf dem Cover dieses Buches sehen). Der An-
fihrer des Ordens der Schlange wird Psycho-
pomp genannt. Der Psychopomp in Erlenland
heifit Vipera und ist zu diesem Zeitpunkt ein
alter Mann. Da er fiir jene, die dem Orden der
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Schlange in den Verbotenen Landen verschwo-
ren sind, nicht erreichbar ist, haben diese ihren
eigenen Anfithrer erwihlt, den Psychopomp
Aspis. Seit die Stadt Falender wihrend der
Kriege bis auf die Grundmauern niederbrann-
te, sitzt das Oberhaupt in dem Dorf Fernhafen.
Aspis traumt davon, Falender und den dortigen
Schlangentempel wieder aufzubauen. Der Or-
den der Schlange hat eine hohe kulturelle Stel-
lung, da er eine grofle Biicherei in Fernhafen
besitzt.

RABE

Die Kirche des Raben sagt natiirlich, dass in
Wahrheit der Rabe gottlich ist. Die Schlange
der Fruchtbarkeit, die er trigt, ist die Mutter
aller Schlangen und auch der Wiirmer, welche
den Boden fiir die Menschen aufbereiten. Sie
nennen ihren Gott Rabe und der Vogel selbst
ist ihr heiliges Symbol (wie du auf dem Cover
des Regelbuchs sehen kannst). Der Orden der
Schlange in Erlenland glaubt, dass diejenigen,
die den Raben verehren, Ketzer sind und ver-
folgt und getdtet werden sollten — eine An-
sicht, die die Rostbriider in Erlenstein geerbt
und weiterverbreitet haben. Der Orden der
Schlange in den Verbotenen Landen mag die
Verehrer des Raben auch nicht besonders, aber
sie akzeptieren sie als eine konstruktive Kraft.
Die Kirche des Raben ist jedoch bei den Elfen
und Elfenabkdmmlingen hoch angesehen und
das, obwohl sie nicht die gleiche moralische
Sichtweise auf die Welt haben. Die Anhinger
des Raben sind angesehene Heiler und Gestalt-
wandler, die sich in Tierform fortbewegen kon-
nen. Sie kimpfen gegen die Rostbriider. Die

Kirche des Raben verehrt auch die Wassergot-
tin Strom, da sie eine grofie Bedeutung fiir das
Leben aller hat.

DIE RABENSCHWESTERN

Die Ailander haben die Kirche des Raben vor
700 Jahren nach Rabenland gebracht, als die
Priesterin Jamharda sie auf der Flucht aus Er-
lenland gefithrt hat. Jamharda war die Anfiih-
rerin der Rabenschwestern, eine Gruppe von
lebensbejahenden Hexen, die das Herzstiick der
Kirche in den Verbotenen Landen bilden. Da
die Rabenschwestern mit ihren Zaubern, Ri-
tualen und Trinken bei allem, von der Ernte
bis zur Jagd, von Erkrankungen und der Liebe
bis hin zur Kindesgeburt, helfen, sind sie in al-
len Dorfern gern gesehen. Sie ziehen durch das
Land, stets auf der Hut, denn es gibt iiberall
Informanten und die Rostbriider entlohnen je-
den, der eine Schwester gefangen nimmt, sehr
gut.

TYPISCHE RABENSCHWESTER

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 3,EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Wissen 3, Fernkampf 2,
Nahkampf 2, Menschenkenntnis 2, Heilen 2,
Uberleben 1, Manipulation 1, Bewegen 1
TALENTE: Weg der Heilung 2, Weg der Ge-
staltwandlung 2 oder Weg der Hellsicht 2
AUSRUSTUNG: Stab, Dolch, Wé Kupfer

SENSENMANNER -
LSCHWARZSCHWINGEN*

Die Sensenminner sind ein Weltuntergangs-
kult, der sich aus der Kirche des Raben vor 300
Jahren wihrend dem vierten Erlenkrieg abge-
spalten hat. Sie verehren den Raben als Aasfres-
ser und nennen ihn Corax. Die Sensenminner
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glauben, dass der Zorn des Gottes erwachte,
als die Menschen die uralte Verschiebung ver-
achteten und Rabenland betraten. Corax kann
nur dann besinftigt werden, wenn Rabenland
wieder frei von Menschen ist. Da der Eiserne
Riegel den Weg nach Erlenland versperrt und
die Leute nicht freiwillig gehen wollen, glau-
ben die Sensenminner, dass es ihre heilige
Pflicht ist, alle Menschen zu téten. Wenn dies
vollbracht ist, werden sich die letzten Sensen-
minner selbst umbringen.

Die Meuchler sind ganz in schwarz geklei-
det und mit Federn geschmiickt und haben
unter dem Befehl ihres Anfithrers Badalar dem
Metzger schon ganze Dorfer abgeschlachtet.
Aber da ihr Ziel eine allumfassende Sduberung
ist, verbergen sie sich oft in der normalen Be-
volkerung, um lieber morgen noch mehr zu
toten als heute nur wenige. Die Sensenmianner
zerstiickeln ihre Opfer, falls moglich, und fith-
ren Rituale aus, bei denen sie die Korperteile in
Baumen aufhingen oder auf Felsen auslegen,
sodass die Uberreste von den Aasvogeln des
Gottes gefressen werden konnen. Krieg ist die
heiligste Handlung, die sie kennen. Sie umge-
ben sich mit halb-zahmen Raben und antwor-
ten mit ,Nimmermehr!“, wenn ihre Priester
alle Siinden und Schrecken auflisten, die von
den Menschen heute begangen wurden. Einige
menschenhassende Elfen haben sich den Sen-
senminnern angeschlossen, unter ihnen der
beriichtigte Vater Geno, der von Anbeginn bei
ihren Ritualen gepredigt hat. Manche behaup-
ten, dass Geno die Verschiebung selbst noch
miterlebt habe und bereits damals vorausgesagt
hat, dass das L.and durch den Verrat der Men-
schen untergehen wiirde.

TYPISCHE SCHWARZSCHWINGE

STARKE &4, GESCHICKLICHKEIT 5,
VERSTAND 4,EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Nahkampf 4, Heimlich-
keit 4, Fernkampf 4, Menschenkenntnis 3,
Bewegen 3, Uberleben 2, Manipulation 2,
Wissen 1

TALENTE: Weg des Meuchlers 2, Scharf-
richter 2, Flinke FiRe

AUSRUSTUNG: Breitschwert oder Krumm-
sabel, Dolch, Leichte Armbrust, Phiole mit

Gift, Beschlagene Lederriistung, WERTVOL-
LER Fund

N N
ROST UND HAMA

Laut den Rostbriidern bestand der Rabe, wel-
cher die Menschen nach Rabenland gefiihrt
hatte, aus Eisen und die Schlange aus Holz —
Geschenke an die Menschen, damit sie daraus
Werkzeuge und Waffen herstellen und damit
ihre Welt beherrschen konnten. Es seien eher
die Materialien als die Tiere, die gottlich sind.
Die Menschheit muss, genauso wie Eisen, be-
arbeitet, gereinigt und abgehirtet werden, um
ihre Bestimmung zu erfiillen, wihrend die Un-
eingeweihten aus rohem Eisenerz bestehen und
die Ketzer die Schlacke sind, die entfernt wer-
den muss. Eisen ist Kraft und Macht, wihrend
Holz das Leben und Krankheit reprisentiert.
Die Rostbriider nennen den Schutzgott Rost
und seine Frau Hima. Sie verchren rostige
Gotterbilder und unausgearbeitete holzerne
Figuren, die ihre Gotter darstellen. Die Fi-
guren sind relativ primitiv und diirfen nicht
zu detailreich sein, denn dies wire eine Be-
leidigung der perfekten Form der Gotter. Die
Bruderschaft verbreitet ihre Lehren in den
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Dérfern und hilft den Glidubigen, wihrend die-
jenigen, die zweifeln, mit Gewalt konvertiert
werden. Die Kirche fiihrt die ruhelosen Toten
von den Siedlungen weg, um sie zu Dienern

oder Soldaten der Gotter zu formen. Falls

die Gotter die Menschheit beschiitzen Al
sollen, so predigen sie, miissen Rost s

und Hima mit Opfergaben in Form von
Nahrung, Silber und Menschenopfern be-
sianftigt werden. Es ist allgemein bekannt,
dass Siedlungen, die keinen Tribut an die Kir-
che zahlen, unter schlechten Ernten und ande-
ren Ungliicken leiden.

Der Rostfiirst Kartorda ist das momentane
Oberhaupt der Rostbriider. Die Hohepriester
der Kirche sind oftmals Dimonenberiihrte,
die von der dimonischen Magie Zyteras ver-

dorben wurden. Sie tragen manchmal Masken,
um ihre besonders schrecklichen Missbildun-
gen zu verbergen, aber oftmals stellen sie ihre
Verformungen offen zur Schau. Viele haben
zusitzliche Korperteile einer anderen Krea-
tur, da die Verschmelzung Teil ihrer Weihe
ist: ein zusitzliches Auge, weitere Gliedmafe
oder mehr Finger. Sie kleiden sich in gelbe,
rote und rostbraune Stoffe, die mit rostigem
Eisen geschmiickt sind. Rostiges Fisen, so
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glaubt man, ist weitaus effektiver gegen listige
Dimonen. Oftmals schwingen die Rostbriider
rostige Metallketten, an deren Enden Kugeln
mit brennenden Kohlen angebracht sind. Sie
verwenden diese sowohl als Waffen als auch als
Ritualgegenstinde.

Der Ritterorden der Eisengarde ist der be-
waffnete Arm der Kirche und untersteht direkt
dem Herrn des Rost Kartorda. Die Ritter rei-
ten oft auf Tieren, die mit dimonischen Krea-
turen verschmolzen sind. Sie kimpfen gegen
Orks und andere Feinde, fithren aber auch
Strafaktionen gegen Siedlungen aus, welche die
Rostbriider verirgert haben.

Die Rostbriider verachten den Orden der
Schlange, tolerieren ihn aber, wihrend sie An-
hinger des Raben aktiv und offen verfolgen,
foltern und hinrichten.

Die Schwestern von Hima sind der weibliche
Gegenpart zu den Rostbriidern, sind in den
Tempeln jedoch weniger sichtbar, da die Kirche
ein Patriarchat ist.

TYPISCHER ROSTBRUDER
STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 3,EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Wissen 3, Nahkampf 2,
Fernkampf 2, Menschenkenntnis 2, Heilen
2, Bewegen 1, Uberleben 1, Manipulation 1

TALENTE: Weg des Blutes 2 oder Weg des
Todes 2

AUSRUSTUNG: Stab, Dolch, Wé Kupfer

TYPISCHE EISENGARDE
STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT &,
VERSTAND 3,EMPATHIE 2
FERTIGKEITEN: Nahkampf 4, Fernkampf 3,
Kraft 2, Ausdauer 2, Bewegen 2

TALENTE: Weg der Klinge 2 oder Weg des
Feindes 2, Bedrohlich, Kaltblitig

W

AUSRUSTUNG: Langschwert oder Flegel,
Schwere Armbrust, Kettenhemd oder
Plattenristung, Topfhelm, GroRer Schild,
Schlachtross, ein WERTVOLLER Fund

TYPISCHE SCHWESTER DER HAMA
STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 3,EMPATHIE 3
FERTIGKEITEN: Wissen 2, Menschenkennt-
nis 2, Heilen 2
TALENTE: Weg des Blutes 2 oder Weg des
Todes 2

AUSRUSTUNG: Stab oder Dolch, ein
SCHLICHTER Fund

HUNE

Hiine ist der Schmiedegott der Zwerge. Er hat
ihnen zur Aufgabe gemacht, die Welt zu ver-
grofiern. Die Zwerge glauben, dass die Sonne
das Schmiedefeuer von Hiine ist, weshalb sie
sie ,,Hiines Esse“ nennen. Thr Ziel ist es, die
Erde so lange zu vergrofiern, bis sie die Esse er-
reichen. Jeder Clan will als erster ankommen,
um sich die besten Plitze an Hiines Tafel zu
sichern, wo Hiine ihnen schliefilich eine noch
groflere Aufgabe iibertragen wird: das Errei-
chen der Aufieren Schmieden, den Sternen.
Die Zwerge glauben an Wiedergeburt, aber
der Gott kann beschliefien, sie fiir ihre neue
Existenz umzuformen. Sie glauben an eine
parallele Geisterwelt, in der ihre Seelen ruhen
und wo sie von Hiine fiir ihren nichsten Ein-
satz auf der Welt ausgebildet werden. Konnen,

.40\

KAPITEL 3



Wissen und Pflichtbewusstsein sind Eigen-
schaften, die den Gott mehr beeindrucken als
ein moralisches Leben.

LEHM

Lehm ist der Gott, der die Welt auf Geheifs
des Beschiitzers geformt hat. Lehm ist eine
geschlechtslose Gottheit, eine michtige Hand-
werkergestalt, dessen Dominen das Handwerk,
das Leben und die Magie der Schopfung sind.
Die Druiden unter den Elfenabkommlingen
verehren Lehm, ebenso wie viele Elfen auch.
Sie sehen die Gottheit eher als ihren Meister
und Lehrer als ihren Herrscher.

Lehm und Erde sind gottliche Substanzen
fiir die Anhidnger von Lehm, weshalb sie aus
diesen Materialien oftmals Gegenstinde fiir
ihre Rituale formen.

DIE SCHERBENMAID

Die Scherbenmaid war Lehms Prophetin, eine
weibliche Flfe, die wihrend der Verschiebung
lebte. Der Legende nach verliebte sie sich in
ein Elfenkind namens Morander. Zusammen
erschufen sie den Orden der Maiden, um iiber
die Natur zu wachen. Als Morander starb,
entschloss sich die Scherbenmaid den Rubin,
der in ihrer Brust saf}, zu zerschlagen, sodass
jede Maid eine Scherbe mit sich tragen und
somit Wissen und magische Krifte erlangen
konnte. Der grofie Tempel des Ordens steht
auf der Insel Maidenholm und wird sowohl
von Elfen als auch Elfenabkémmlingen be-
sucht. Mitgliedern der anderen Vélker ist es
fir gewShnlich nicht gestattet, die Insel zu
betreten.

KLAGE

Klage ist die Gottin der Liifte, die fiir die Ra-
benschwestern die Frau des Beschiitzergottes
Rabe ist. Sie trigt den Vogelgott und alle an-
deren Vogel durch den Himmel. Klage ist auch
die Gottin des Wetters und wird in dieser Funk-
tion auch von allen Elfen, Elfenabkommlin-
gen und den Menschen in den Dorfern verehrt.

DIE SPRACHE MAHA

Die Druiden verwenden die
Sprache Maha fir ihre Ritua-

— le.Es ist eine Schriftsprache
aus Piktogrammen, die keine
gesprochenen Elemente hat.
Maha wird nicht verwendet, um

Ty

zu kommunizieren, sondern

um Aussagen zu treffen. Diese
Aussagen beschreiben entweder
etwas Uber die Realitat oder er-
schaffen das, was sie aussagen,
mittels magischer Rituale. In

den Druidentempeln wird Maha
/ im alltaglichen Leben, wie etwa
bei der Ausbildung, verwendet.
Die Zeichen werden oft in Lehm-

tafeln geritzt, die gebrannt und
ﬁ/ dann kombiniert werden, um

|
j
|
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agische Aussagen zu bilden.
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STROM

Die Wassergéttin Strom wird von Elfen, El-
fenabkdmmlingen und Dorfbewohnern ver-
ehrt. Man ruft sie wihrend einer Zeremonie,
die ,,Stroms Entziicken® heifit, in einem Brun-
nen oder Wasserbehilter an, der nach erfolg-
reicher Beschworung vor Wasser iiberquellt.
Das Wasser lisst man iiberall hinfliefen, denn
es soll das Haus oder Dorf von Krankheit und
Ungeziefer reinigen. Die Gliubigen waschen
sich damit und sammeln es in Behiltern, wo
es seine reinigenden und heilenden Krifte fiir
einige Wochen behalt.

DER NACHT-
LAUFER

Dem Glauben nach ist der Nachtlaufer der il-
teste aller Gotter, die unbezihmbare Kraft der
Natur, die die Harmonie und das Gewshnliche
zerstort. Normale Leute verehren ihn nicht,
konnten ihn aber mit einem Blutopfer be-
schwichtigen wollen, um Pech und Unheil abzu-
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wenden. Der Nachtlaufer ist der Beschiitzer der
Nacht, der Geheimnisse und der ungezihmten
Magie. Er sieht durch alle Schleier hindurch.
Der Mond ist sein Auge und Rauchschleier sei-
ne Spione, ebenso wie die diffusen, dtherischen
Nebelschleier, die sich aus dem Boden erheben,
wenn das Wetter kalt und feucht ist.

HORN

Die Aslenen, die nach Rabenland gelangten,
verehren Horn, den Feuergott ihres Heimat-
landes, der in Aslene durch den Vulkan glei-
chen Namens verkorpert wird. Der Vulkan
Horn kann seinen mérderischen Zorn mit
Feuer verbreiten, doch die herabfallende Asche
ist so fruchtbar, dass dadurch nach den Zornes-
stiirmen goldene Zeitalter mit {ippigen Ernten
anbrechen.

Die Reiter der Aslenen glauben, dass die ural-
ten Pferde aus der Ebene ihrer Ahnen mit feu-
rigen Mihnen aus diesem Vulkan kamen und
dass der Berg das Land nach den Verwiistungen
durch die Dimonenflut wieder zum Erblithen
bringen wird. Sie glauben, dass alles Feuer von
Horn stammt, und entziinden bei Festen oft
riesige Feuer, damit der Gott ihnen beiwohnen
kann. Seit kurzem behauptet ein namenloser
Prophet, dass Zertorme auf dem Bernstein-
gipfel der von Horn auserwihlte Retter ist,
weshalb sich viele Quarden auf eine Pilgerreise
dorthin begeben.

,

KAPITEL 3



Kaiser Hroka der Erste und der GrofSte tritt aus seinem
Nachtlager und wendet sich mit glishenden Augen an seine

wartenden Untertanen. Die meisten von ihnen jammern, die
Kopfe noch schwer vom Trinkgelage der letzten Nacht, und
erwarten eine langweilige Ansprache.

HAch hatte einen Traum! verkiindet der Kaiser. , Dies ist das

1 er Legende nach kamen die Menschen
Dvor 1.200 Jahren als Eroberer tiber das
Meer und wurden umgehend zu Ri-
valen der Elfen, Zwerge und Orks. Bald darauf
wurde das Land auf Geheifs des Rabengottes
geteilt, aber die Spannungen nahmen weiter zu.
Seither flammten immer wieder neue Konflik-
te auf, neue Freundschaften hingegen entstan-
den selten. Diejenigen, die mit dem Blut zweier
Volker geboren wurden, haben nichts dazu bei-
getragen, die Beziehungen zwischen den Volkern
zu verbessern, sondern haben die Situation eher
noch komplizierter gemacht. Halblinge, Fchsen-
menschen und andere kleinere Gruppen haben
versucht, sich aus diesen Konflikten herauszu-
halten, die so manches Mal iiber die Grenzen der
kriegfithrenden Volker schwappten. Mehr oder
weniger feindlich gesinnte Gruppierungen mit
unterschiedlichen Zielen gibt es in allen Vélkern.
Einige von ihnen streben nach einer friedlichen
Koexistenz, wihrend andere alles und jeden aus-
16schen wollen, der nicht ihrem Volk angehort.

Zeitalter der Orks! Das Zeitalter, in dem wir der Welt zeigen,
dass auch wir eine stolze Nation aufbanen kinnen!

MENSCHEN

SIbr fragt uns nach unserer Meinung iiber die
Menschen in Rabenland, Verehrieste?

So hort meine Antwort: IThr gehort nicht bier-
her, alle bassen euch und ibr mogt euch nicht ein-
mal untereinander.

ETARIK HAMMERHAND, Abgesandter der Mer-
romannen von Erlenstein, 833 NV

Die Dorfbewohner der Verbotenen Lande sind
eine bunte Mischung aus verschiedenen Split-
tergruppen: eingeborene Ailander, die von
Rabenschwestern gefithrt werden, Reiter aus
Aslene, die ins Rabenland kamen, bevor der
Schattentorpass verschlossen wurde, Erlen-
linder, die hinter dem Wall zuriickblieben,
strenge Rostbriider, ein paar Halb-Elfen, die
ein eingeschrinktes Verstindnis von Magie
haben, sowie die verschiedensten Mischungen
aus all diesen Gruppen. Wihrend der Nacht

VOLKER
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verbarrikadieren sie sich auf engstem Raum
hinter Palisaden, am Tag sind miissen sie je-
doch herauskommen, um nach Nahrung und
anderen Ressourcen zu suchen. Sie fithren ein
hartes und entbehrungsreiches Leben, weshalb
es oft eine starke Solidaritit zwischen benach-
barten Dérfern gibt. Die meisten dieser Siedler
kennen sich in der Landwirtschaft aus oder
sind in einem Handwerk geschult, aber auch
in der Kampfkunst, denn Bedrohungen sind
allgegenwirtig. Dorfbewohner heiffen Neuan-
kommlinge grundsitzlich willkommen, legen
aber stets ein gewisses Mafl an Vorsicht und
Misstrauen an den Tag. Frisches Blut und neu-
es Wissen sind immer willkommen, genauso
wie Neuigkeiten aus entfernten Landen — jeder
ist neugierig auf die Welt dort drauflen, jetzt,
wo sich der Blutnebel gelichtet hat. Die ilteren
Dorfbewohner wurden dazu erzogen, hart zu
arbeiten und ein einfaches Leben zu fiihren,
aber viele der Jiingeren hegen insgeheim Triu-
me und Sehnsiichte, die neue Welt hinter den
Hiigelkuppen zu entdecken.

i

In einem Dorf leben in den besten Jahren
zumeist zwischen so und 100 Bewohnern,
Kinder und Alte nicht mitgezihlt. Eine gro-
Rere Gemeinschaft zu versorgen ist schwer, in
fruchtbareren Regionen gibt es aber auch Sied-
lungen mit mehreren hundert Einwohnern. Es
ist nicht ungewdhnlich, Menschen, die auf-
grund ihres Alters oder ihrer Gebrechen nicht
mehr zum Wohlergehen der anderen betragen
konnen, zu toten. Dies wird als traurig, aber
unausweichlich angesehen, und wird norma-
lerweise von den Opfern als die bessere Alter-
native akzeptiert, als das Dorf verlassen und
allein in die Wildnis ziehen zu miissen.

SIEDLUNGEN: Alle Déorfer, die kein Wasser,
eine Klippe oder einen Berghang als natiirli-
chen Schutz besitzen, sind von Mauern oder
Palisaden umfriedet. Die 6stlichen Siedlungen
besitzen meist einen Kristall aus dem Tem-
pel der Scherbenmaid als Talisman gegen das
Bose, wihrend die Dorfer im Osten auf den
Schutz durch die Rostbriider und Zytera bau-
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en. Einige Siedlungen werden im Geheimen
von den verbliebenen Rabenschwestern be-
schiitzt. Es gibt eigentlich immer irgendeinen
einfachen Tempel im Dorfzentrum mit einem
geweihten Priester, der auch noch weitere Auf-
gaben hat. Neben der Scherbenmaid, Rost und
Hima, verehren die Dorfbewohner auch die
alten Gotter aus Erlenland und Aslene, wie
Wyrm, Klage, Strom und Lehm. Den traditio-
nellen Orden der Schlange kann man iiberall
treffen, auch wenn er sich oft bedeckt hilt, um
nicht die neueren Glaubensrichtungen zu pro-
vozieren.

Die Siedlungen sind von Ackerland umgeben,
welches von Wachtiirmen geschiitzt wird, die
bei Gefahr mit Hornst6fen Alarm schlagen.
Der Friedhof des Dorfes liegt etwas abseits der
Hiuser und ist normalerweise von einer Mauer
umgeben, da es nicht ungewdhnlich ist, dass
die Toten keine Ruhe finden. Diese unruhigen
Toten sind selten aggressiv, sondern eher ver-
wirrt und betriibt. Sie versuchen, ihre bruch-
stiickhaften Erinnerungen zusammenzuset-
zen und zu verstehen, was mit ihnen geschehen
ist. Die Menschen aus dem Dorf gehen oft zum
Friedhof, um die unruhigen Toten mit Musik
und einfachen Gesprichen wie ein Kind zu be-
ruhigen. Es gilt als ratsam, die Toten mit Res-
pekt zu behandeln, bis sie ihren Frieden finden,
doch man sollte auch einen gewissen Abstand
von ihnen halten und sie aufhalten, falls sie ins
Dorf zuriickkehren wollen. Die Toten kénnen
verstort oder wiitend werden, wenn man ihnen
ihr Spiegelbild vorhilt, werden jedoch gleich-
zeitig leider von allen glinzenden Dingen an-
gezogen. Tote, die einfach so herumlaufen,
nennt man Wandler, wihrend die aggressiven
Untoten Ghule (siche Seite 120) heiflen.

Die Rostbriider schaffen ruhelose Tote oft
fort, um Diener oder noch Schlimmeres aus
ihnen zu machen. Es geht das Geriicht um,
dass die Rostbriider Menschen mit Absicht
aufwiegeln, damit sie sie toten und dann Ghu-

le und andere aggressive Untote aus ihnen
erschaffen konnen, die sie als Soldaten oder
schlaflose Wichter einsetzen. Die Rostbriidern
sollen zudem Wege kennen, wie man Ghule in
Todesritter und andere Schrecken verwandelt,
um sie noch gefihrlicher zu machen.

DIE ERLENLANDER

Erlenland ist unerreichbar hinter dem un-
durchdringlichen Eisernen Riegel im Siiden
verborgen. Dies ist die Heimat der Erlenlin-
der, obwohl die meisten von ihnen in den Ver-
botenen Landen geboren wurden und Erlen-
land selbst nie zu Gesicht bekommen haben.
Manchmal erscheinen Neuankémmlinge aus
Erlenland nordlich des Eisernen Riegels: Ver-
brecher, Verbannte und selten auch Missionare
und andere Menschen, die das Land freiwil-
lig verlassen haben. Diese Neuankdmmlinge
werden mit offenen Armen empfangen, da sie
meistens Neuigkeiten aus der Heimat bringen
und vielleicht sogar ein paar der traurigen alten
Lieder singen konnen. Die Erlenlinder verfal-
len mitunter in Melancholie, wenn sie in Er-
innerungen schwelgen an das, was sie verloren
haben, sind aber auch voller Trotz und Wil-
lensstirke, zu vergessen, was war, und etwas
Neues aufzubauen.

Die Erlenlinder stellen die Mehrheit der
Dorfbewohner in den ndrdlichen Landen.
Einige sind nach den Erlenkriegen hier ge-
blieben, andere sind desertiert und haben sich
gen Osten nach Margelda durchgeschlagen. Es
gibt ein paar wenige Zauberer der Zierlichen,
Halb-Elfen, die von den FElfenabkémmlin-
gen, ihren Blutsverwandten in den Verbotenen
Landen, abschitzig behandelt werden. Wieder
andere haben sich marodierenden Pliinderer-
banden angeschlossen, die wihrend Zygofers
glorreicher Tage Margelda verwiisteten und
nun mehr recht als schlecht als Riuber oder
Dorfmilizen durchschlagen.
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Die Heraldik des Erlenlandes besteht aus
Schwertern und Zweigen des Erlenbaumes.
Erlenlinder verehren den Erlenbaum als heilig
und schmiicken sich bei Festen und Feiertagen
mit seinen Zweigen.

DIE AILANDER: Die Ailander sind die ers-
ten Menschen, die von Erlenland in den Nor-
den nach Rabenland gelangten. Sie flohen vor
~00 Jahren vor der religidsen Verfolgung. Die
Ailander verehren den Beschiitzer und wur-
den bei ihrem Exodus von den Priesterinnen
der Rabenschwestern angefiihrt. Viele Erlen-
linder glauben, dass die Ailander, und insbe-
sonders die Rabenschwestern, Ketzer und Ver-
riter sind, da die Rostbriider behaupten, dass
die Verehrer des Raben mit Unterstiitzung der
Elfen und Zwerge durch List und Hinterhalt
Rabenland unter ihre Kontrolle bringen woll-
ten. Die Ailander sind sehr zuriickgezogen
und wollen nur ein einfaches Leben in Frie-
den fiithren. Sie sehen genauso aus wie die Er-
lenldnder, unterscheiden sich jedoch in ihrem
Streben nach Gleichberechtigung, Frieden
und einem gottgefilligen Leben. Viele von
ihnen sind in die Kiistenregionen im Osten
der Verbotenen Lande geflohen, aber es gibt
Geriichte iiber ein verstecktes Dorfin Koracia,
in dem angeblich ein Schrein des Rabengottes
stehen soll.

Unter den Ailandern existiert eine fanatische
Sekte aus Meuchlern, die man die Sensenmin-
ner nennt. Die Sekte gibt den Menschen und
ihrem Verrat die Schuld daran, dass die Welt
so voller Elend ist. Als die Erlenlinder sich
der Verschiebung widersetzten und iiber die
Teilung hinweg nach Rabenland vordrangen,
zogen sie den Zorn des Rabengottes auf sich.
Die Sensenminner glauben, dass dieser Fluch
erst dann endet, wenn der letzte Mensch, egal
ob tot oder lebendig, die Verbotenen Lande ver-
lassen hat. Und dass es ihre Pflicht ist, jeden zu
toten, der dies nicht versteht.

TYPISCHER AILANDER

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 3,EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Nahkampf 2, Bewegen 2,
Fernkampf 2, Heilen 1

TALENTE: -
AUSRUSTUNG: Kurzschwert, Kurzbogen

DIE ZIERLICHEN: Halb-Elfen mit erlen-
lindischem Erbe nennt man Zierliche. Sie sind
die Nachkommen von Elfengeiseln, die wih-
rend der Verschiebung unter den Menschen in
Erlenland lebten. Erlenlindische Zauberweber
haben oftmals Blut der Zierlichen in ihren
Adern fliefien. Sie sind langlebig, von schmich-
tigem Korperbau und neigen zu spitzen Ohren.
Anders als die Elfenabkémmlinge — Halb-El-
fen, die aus dem Geiselaustausch in Rabenland
hervorkamen — haben keinen Sinn fiir Pflicht-
bewusstsein oder ein Leben nach den Bediirf-
nissen der Natur. Beide werden jedoch von
derselben Ungeduld und dem gleichen Ehrgeiz
angetrieben, wobei sich diese unter den Zierli-
chen als gierige Suche nach Macht und Wissen
manifestiert. Zygofer und viele seiner engsten
Vertrauten haben das Blut der Zierlichen in
ihren Adern flieflen

TYPISCHER ZIERLICHER
STARKE 2,GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND &4,EMPATHIE &
FERTIGKEITEN: Wissen 2, Menschenkennt-
nis 2, Manipulation 2
TALENTE: -
AUSRUSTUNG: Dolch, Feder und Tintenfass

DIE SCHWEIGENDEN: Die Wichter, die
den Eisernen Riegel bewachen, werden die
Schweigenden genannt. Es heifit, sie seien
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taubstumm, da sie mit niemandem in den
Verbotenen Landen sprechen und auch nicht
zu horen scheinen, wenn sie angesprochen
werden. Wenn sich jemand zu nahe an ihre
Mauern wagt, warnen sie diesen, indem sie auf
metallene Zylinder schlagen, bevor sie auf ihn
schieflen. Das offene Feld vor den Mauern ist
von den Skeletten derjenigen gepflastert, die
die Warnungen der Schweigenden gehort, aber
ignoriert haben.

TYPISCHER WACHTER DER SCHWEIGENDEN
STARKE &4, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 3,EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Menschenkenntnis 4, Nah-
kampf 3, Kraft 2

TALENTE: -

AUSRUSTUNG: Speer, GroRer Schild, Ket-
tenhemd, Topfhelm, Schwere Armbrust

ANDERE ERLENLANDER: Menschen, die
aus Erlenland stammen und weder Ailander
noch Zierliche sind, werden einfach nur Erlen-
linder genannt. Sie bilden eine bunt gemischte
Gruppe unterschiedlichster Loyalititen und
Gemiiter.

TYPISCHER ERLENLANDER

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 3,EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Nahkampf 2, Menschen-
kenntnis 2, Bewegen 1

TALENTE: -
AUSRUSTUNG: Kurzschwert, Kurzbogen

DIE ASLENEN

Die Aslenen sind in ihrer dufieren Erscheinung
deutlich farbenfroher als die Erlenlinder. Sie
haben verschiedene Hautfarben, die stets einen

gesunden Schimmer aufweisen, und ihr Haar
ist glinzend, egal von welcher Farbe es ist. Fiir
gewohnlich flechten die Aslenen ihre Haare,
wobei Frauen wie Minner kunstvolle Frisu-
ren tragen. Thre Kleidung ist ebenso farben-
froh, wobei sie meist in verschiedene Erdtone
getiincht und mit bunten Mustern und For-
men verziert ist. Sie ziehen Gold- und Bron-
zeschmuck Silberwaren vor. Die Aslenen sind
kleiner, aber kriftiger als die Erlenlinder, die
wiederum glauben, dass es dem Reitervolk an
Schoénheit und Kultur mangelt.

TYPISCHER ASLENE

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT &,
VERSTAND 3,EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 2, Bewegen 2,
Fernkampf 2, Tierkunde 2

TALENTE: Berittener Kampfer

AUSRUSTUNG: Speer, Kurzbogen, Leder-
ristung, Reitpferd
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DIE QUARDEN: Die Quarden sind ein Reiter-
clan aus Aslene. Sie traten vor ungefihr 6oo
Jahren mit den Ailandern in Rabenland iiber
den Schattentorpass in Kontakt und flohen
schlieflich vor den harschen Clankriegen, die
sie auszuldschen drohten. Die Clans der Aslene

sind in der Kriegskunst bewandert und weitaus
zielstrebiger als die Ailander, wobei sie sich an
strikte Hierarchien halten. Sie gelangten bald
in michtige Positionen, erbauten Festungen
und drangen gegen den Willen der Elfen und
Zwerge immer weiter ins Rabenland vor. Mit
der Zeit vermischten sie ihr Blut mit dem der
Ailander, woraus es allerlei Variationen an
Nachkommen beider Vélker gibt. Wie alle As-
lenen glauben die Quarden an Ehre und Loya-
litdt unter Freunden. Sie sind keine Nomaden
mehr, aber ihre frithere Lebensart umgibt sie
mit einer geheimnisvollen Aura, und es ist Teil
ihrer Erziehung, seit sich der Blutnebel gelich-
tet hat, viele Lebensjahre in der Wildnis zu
verbringen. Reitkunst und der gekonnte Um-
gang mit dem Schwert gelten als wichtigster
Ausdruck ihres kulturellen Erbes. Die Aslenen
verehren den Feuergott Horn, dessen physi-
sche Manifestation der Vulkan in ihrem Hei-
matland ist. In letzter Zeit sammeln sich viele
Quarden unter dem Banner des Zauberers Zer-
torme, seitdem ein Prophet diesen als den von
Horn auserwihlten Retter identifiziert hat.

DIE GALDANEN: Die Gebiete von Aslene,
welche westlich der Verbotenen Lande liegen,
wurden im Jahr 875 NV von Zygofers dimo-
nischen Horden verwiistet. Auf der Flucht vor
dieser Katastrophe floh der Clan der Galdanen
nach Rabenland. Die wenigen hundert Uberle-
benden erreichten Margelda, wo Zertorme ih-
nen Land schenkte und sie siedeln lieff, wofiir
sie im Gegenzug versprachen, dieses Land zu
erteidigen.

Den Neuankommlingen fillt es nicht leicht,
sich an ihre neue Umgebung anzupassen. Sie

sind ein Nomadenvolk und verachten Bauern,
die mit Zaunen und Mauern das Land unter-
teilen, von dem die Galdanen glauben, dass es
allen gehoren sollte. Die Galdanen waren einst
die Feinde der Quarden, als beide Clans noch
in Aslene lebten, und diese Feindschaft lebt in
Liedern und Geschichten fort, auch wenn sie
nun gezwungen sind, ihre Streitigkeiten beizu-
legen.

Die Galdanen misstrauen auch den Erlen-
lindern, die durch viele Kriege zu ihren Erz-
feinden wurden. Am meisten hassen sie jedoch
Zygofer und alles und jeden, der dimonisch
aussieht, einschlieflich der Wolfsmenschen.
Sie traumen davon, Rache zu iiben und eines
Tages schlieflich ins Aschetal zuriickkehren
und ihr Heimatland wieder aufbauen zu koén-
nen. Sie neigen dazu, zu viel zu trinken, und
sind sehr wankelmiitig — mal kimpfen sie fiir
ihre Ehre, mal singen sie schluchzend traurige
Lieder iiber ihr Schicksal. Sie sehen den ur-
spriinglichen Aslenen dhnlicher als den Quar-
den, da diese seit Jahrhunderten ihr Blut mit
dem der Erlenlinder vermischen.

ELFENABKOMMLINGE

Die Elfenabkommlinge sind Halb-Elfen,
Nachkommen der Geiseln, welche die Men-
schen wihrend der Verschiebung bei den Elfen
in Rabenland liefien. Sie lernten die Naturma-
gie der Elfen und kilmmern sich als geweihte
Druiden des Goldenen Zweiges um viele tradi-
tionelle Aufgaben, um die Natur zu hegen und
zu pflegen. Es gibt nur wenige Elfenabkdmm-
linge, aber sie leben dreimal so lange wie Men-
schen. Viele Druiden haben es sich zur Aufgabe
gemacht, im Namen der Scherbenmaid gegen
Zytera und die Rostbriider zu kimpfen. Elfen-
abkdmmlinge empfinden oft Verachtung fiir
gewShnliche Menschen und nehmen ihren
Geruch als sehr stérend wahr, fiihlen sich aber
gleichzeitig auch verantwortlich fiir ihre un-

N
1 50

"7

KAPITEL 4.



gliicklichen Verwandten, die seit der Errich-
tung des Eisernen Riegels in diesem Land ge-
fangen sind. Sie sind der Ansicht, dass man der
Natur freien Lauf lassen muss, in Freud und
Leid, da dies dem Willen der Gétter entspricht.

Die Halb-Elfen sind rastlos und ehrgeizig,
und viele Elfen glauben, dass die von ihrer
Sterblichkeit herriihrt. Sie werden von einem
Ehrenkodex angetrieben, sind von stoischer
Natur und wollen sich selbst den Menschen
gegeniiber als iiberlegen beweisen, obwohl sie
diese als primitive und beschimende Vorfah-
ren ihrer eigenen Existenz ansehen, die keinem
grofieren Zweck dienen. Die Menschen auf der
anderen Seite empfinden die Elfenabkdmm-
linge oftmals als arrogant. Die Elfenabkomm-
linge sind grofer und diinner als Menschen
und behalten ihr jugendliches Aufleres bis ins
hohe Alter. Sie verachten die Zierlichen aus
Erlenland und glauben, dass diese moralisch
verdorben sind, obwohl beide Vélker Halb-El-
fen und in vielen Aspekten sehr dhnlich sind.

Elfenabkdmmlinge behaupten jedoch, dass sie
einen Zierlichen aufgrund der Wortwahl und
Kérperhaltung sofort erkennen kénnen.

Die Elfenabkdmmlinge verehren den Schop-
fergott Lehm und die Scherbenmaid, von der
sie glauben, dass sie die auserwihlte Prophe-
tin des Gottes und ihre urspriingliche Lehr-
meisterin ist. Sie beten auch zu den alten
Gotter des Landes und dem Rabengott der
Schwesternschaft des Raben. Sie verwenden
oftmals Lehmfiguren und Lehmtafeln mit
Maha-Symbolen (siehe Seite 41) fiir magische
Rituale und zum Nachdenken.

DER ORDEN DER MAIDEN: Der Orden
der Maiden besteht aus Druidinnen, die ge-
schworen haben, das dimonische Bose der
Verbotenen Lande zu bekidmpfen. Sie tragen
einen Smaragdsplitter der Scherbenmaid in
ihre Stirn eingebettet, welcher ihnen hilft, die
Macht der Mutter zu fokussieren. Die Mai-
den neigen dazu, offensivere Zauber als andere
Druiden zu verwenden, und sie sind Erlenlin-
dern gegeniiber deutlich argwohnischer.

TYPISCHE DRUIDIN DER MAIDEN

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 4,EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Nahkampf 2, Fernkampf 2,
Wissen 2, Manipulation 2, Bewegen 1

TALENTE: Weg der Gestaltwandlung 2

AUSRUSTUNG: Kurzbogen, Lederristung,
Dolch

DIE DAMONENBERUHRTEN

Dimonenberiihrte sind Menschen, die von
Zytera verfithrt und verdorben wurden und da-
durch dimonische Merkmale erhalten haben.
Sie werden von den anderen Bewohnern des
Landes gefiirchtet und gehasst. Die meisten
Dimonenberiihrten trifft man um die Stadt



Erlenstein herum, jedoch ziehen sie unter
Fithrung der Wichter des Rostfiirsten auch zu
Raub- und Jagdziigen aus.

ELFEN

W iesieht der Elf den Menschen? Als Lachnum-
mer oder schmerzhafte Blamage?

Perfektion hat nur eine Form, das Lacherliche
hingegen viele.

- GENO DER STORENDE -

Anders als die anderen Bewohner der Verbote-
nen Lande leben Elfen sehr lange. Mit der Zeit
verlieren viele Elfen das Interesse an der Welt,
wenn sie nicht irgendein Ziel in ihrem Leben
finden, welches sie antreibt. Thre Gesellschaft
hat keine formellen Machtstrukturen. Alter,
Konnen und Erfahrung verleihen einen gewis-
sen Status, welcher von allen Elfen akzeptiert
wird. Andere Volker verstehen nur selten die ge-
sellschaftlichen Strukturen der Elfen und teilen
sie nach ihrem Verhalten in zwei Gruppen ein,

Elfisches Sprichwort

——7—
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,Es gibt drei Dinge, die von sterb-
lichen Hénden nicht repariert
werden Rénnen: zerbrochene
Vogeleier, der Herzrubin und ge-
brochene Schwiire zwischen den
Vélkern.”

Die Steinsanger der Zwerge
lieben es, zerbrochene Eier
wieder zusammenzufigen, nur
um die Elfen zu argern.
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die Friedelfen und die Aufsissigen. Den Elfen
fillt es umgekehrt schwer, die Motivationen
und Lebensweisen der anderen Volker zu verste-
hen, und sie vergleichen sie mit weichen Beeren,
welche im Herbst verrotten, wihrend die Elfen
bestindiges Steinobst sind. Thr Fleisch wird von
den Rubinen in ihrer Brust erneuert, und sie
konnen aus diesem auch wiedererschaffen wer-
den, sollten ihre Korper zerstort werden.

Blutsverwandtschaft zihlt nichts unter den
Elfen und sie kennen keinerlei Hierarchien
aufier dem Respekt fiir Alter und Wissen. Sie
sind nicht religios und verehren keine Gotter,
verleugnen deren Existenz allerdings nicht,
sondern sehen sie stattdessen als ehrenwerte
Lehrmeister an.

ELFENRUBINE: Die Zwerge behaupten, die
ersten Elfenrubine wiren vom Gott Hiine
geschmiedet worden, die Elfen selbst jedoch
sagen, dass die Rubine wie Samen vom wan-
dernden roten Stern der Himmel gefallen
sind, um das verworrene Leben der Welt zu
einer hoheren Bestimmung zu fithren. Und so
iibernehmen die Elfen die Verantwortung fiir
die Anliegen der Natur, obwohl sie seit einiger
Zeit die meisten dieser Aufgaben den Elfenab-
kommlingen iibertragen haben.

Die Koérper der Elfen erneuern und reini-
gen sich bestindig und entfernen Narben und
Schonheitsfehler. Deswegen sind Elfen immer
schon, jung und gesund. Mit der Zeit lernen
sie, ihr Aussehen zu bestimmen. Sie kénnen
ihre Gestalt und Farben wihlen und ihre kom-
plette Erscheinung innerhalb weniger Monate
verindern. Falls ihr Korper zerstort wird, aber
der Rubin unversehrt bleibt, kann ein EIf aus
diesem Keim von den alten Meistern im Fried-
nebel — dem mysteriosen Ort jenseits dieser
Welt, den niemand alleine finden kann — wie-
dererschaffen werden. Falls die Rubine aus dem
Korper der Elfen entfernt werden, verschrum-
peln ihre Korper innerhalb weniger Stunden zu
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leeren Hiillen. Wird der Rubin zerbrochen, ist
der EIf fiir alle Zeit verloren. Junge Elfen ha-
ben zu Beginn ihres Lebens nur einen Rubin-
splitter, der wie die Perle in einer Auster wichst
und mit der Zeit immer wertvoller wird.

Elfenrubine sind aus vielen Griinden sehr
gefragt. Reiche Menschen in den Verbotenen
Landen finden es besonders aufregend, ein
lebendes Wesen als Schmuck zu tragen. Zyte-
ra zerkleinert Elfenrubine in kleine Splitter,
um diese in Versuchskaninchen einzusetzen,
was die Elfe totet und deren Lebensenergie auf
die dimonische Abscheulichkeit iibertrigt. Die
Rostbriider opfern die Rubine ihren Gottern,
indem sie sie mit einem Hammer auf Altiren
in Form eines Amboss zerschlagen.

FRIEDELFEN

Wenn Elfen sehr lange leben und glauben, dass
sie alles gesehen haben, was die Welt zu bieten
hat, verlieren sie oft das Interesse an ihr. Eini-
ge von ihnen behaupten, dass nur das Jetzt exis-
tiert, wihrend andere sagen, dass die Zeit zyk-
lisch verlduft und sich Tage, Jahre und sogar
Zeitalter immer wiederholen. Manche werden
melancholisch, wihrend andere einfach nur
weiterleben. Sie kénnen Jahre damit verbrin-
gen, unter einer Eiche zu liegen, um das Ver-
gehen der Jahreszeiten zu beobachten, oder das
langsame Abtragen eines Felsen zu betrachten.
Andere entwickeln exzentrische Besessenhei-
ten oder verbringen ihre Zeit mit langwierigen,
esoterischen Kunstprojekten. Einige zichen es
vor, ihren Rubin mit einer Eiche oder Esche
zu verschmelzen und zu einem Baumhirten
heranzuwachsen, um als lebender Wichter der
Biume in den Wildern zu wandeln. Wiederum
andere verlassen ihren Kérper vollstindig und
lassen ihren Rubin in einem Tempel anbrin-
gen, wo sie ihre Zeit damit verbringen, Gedan-
ken mit ihren Gleichgesinnten auszutauschen.
Es gibt Geriichte tiber Wege der Weisheit durch

‘-—
I s

den Friednebel, die jiingere Elfen aufsuchen,
um Wissen und Rat zu erhalten. Es ist nicht
ungewohnlich, dass die Elfe eines Rubins in
den Triumen seines Trigers erscheint.

Elfen fiithren ein langes Leben, was jedoch
nicht bedeutet, dass sie sich an alles erinnern,
und sie sind in der Regel nicht an irgendeiner
Form von zusammenhingender Geschichts-
schreibung interessiert. Manche von ihnen er-
innern sich vielleicht an einen Geruch oder ein
Lied von vor 2000 Jahren, doch mehr nicht.
Nutze dies als Ressource fiir dein Spiel, indem
du Elfen als Erinnerungsspeicher einsetzen
kannst, wenn die Abenteurer sie brauchen,
ohne dass sie ihnen allzu viel verraten.

Die Wiederherstellung eines Elfenkorpers
findet angeblich im Rosenstaad statt, dem grofs-
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ten Tempel im Friednebel. Die wenigen uralten
Elfen, die mit der Welt ginzlich abgeschlossen
haben, kénnen ihren Rubin in einem Ritual zer-
schmettern lassen, damit aus diesen Splittern
neue Elfen erschaffen werden. Thre eigene Ener-
gie kehrt dabei zum Roten Wanderer im Him-
mel zuriick, sodass sie ihm davon berichten
konnen, wie sie ihre Zeit in der physischen Welt
verbracht haben. Es heifit, dass Elfen auf kei-
nem anderen Weg reinbliitige Flfen erzeugen,
auch wenn sie ihr Blut aus Neugier durchaus mit
einem Menschen, den sie lieben, vermischen.
Liebe ist fiir sie ein langer und natiirlicher Pro-
zZess, eine immer weiter wachsende Verbindung
der Seelen und Kérper. Sie betrachten die begie-
rige Fortpflanzung ohne romantische Verbin-
dung der anderen Volker mit Abscheu.

Die weise Elfe Blaudewedd von den Ersten
soll in der Welt zurtickgeblieben sein, um weni-
ger erfahrene Elfen von ithrem Heim im Fried-
nebel aus zu leiten, obwohl sie mit dem Leben
bereits abgeschlossen hat.

Elfen mit dem ruhigen Gemiit der Friedelfen
haben sich nicht zur Wehr gesetzt, als die Men-
schen in Rabenland eingefallen sind. Sie interes-
sieren sich nicht fiir den Verlauf der Zeit. Warum
iiberhaupt handeln und damit die ewige Exis-
tenz gefihrden, wenn alles aufier ihnen und dem
Land selbst in ein paar hundert Jahren sowieso
verschwunden ist? Sie entsandten stattdessen
ihre Orkdiener, um die Zwerge zu unterstiitzen,
und zogen sich dann aus der Welt zuriick. Die
Orks haben ihnen diesen Verrat nie verzichen.

TYPISCHER FRIEDELF

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 5,EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Wissen 5, Handwerk 4,
Menschenkenntnis 4, Nahkampf 2

TALENTE: Weg der Gestaltwandlung 2
AUSRUSTUNG: Holzstab

BAUMMHIRTEN

Baumbhirten sind Elfen, die dem schnellen und
verginglichen Dasein als Wesen aus Fleisch
und Blut iiberdriissig geworden sind. Sie haben
ihren Rubin mit einer schlanken Eiche oder
Esche verschmolzen, der um das Juwel herum
gewachsen ist und so einen neuen Korper fiir
sie erschaffen hat. Baumhirten werden von
den Elfen und Elfenabkdmmlingen verehrt.
Sie suchen sie um Rat an und bringen ihnen
Geschenke in die Waldlichtungen. Die Baum-
hirten sind die Wichter und Beschiitzer der
grofien Wilder. Baumbhirten, die von irgend-
etwas verdrgert wurden, sind sehr gefihrliche
Gegner.

DIE AUFSASSIGEN

Weniger geduldige Elfen wollen der Welt ihren
Stempel aufdriicken. Hoffentlich wihlen die
Spieler ihren Charakter aus dieser Gruppe.
Einige sind gutgelaunt und neugierig, andere
wiederum voller Vergeltungssucht, wobei sie
entweder die Welt erleben oder das Leben ver-
teidigen wollen. Auch wenn die Aufsissigen die
Altesten ihres Volkes und die Friedelfen res-
pektieren, tragen sie doch oft Hass oder heim-
liche Verachtung fiir ihre teilnahmslosen und
passiven Verwandten in sich. Sie verwehren
sich mit aller Kraft gegen die Neigung ihres
Volkes zur Lethargie und wollen kimpfen,
richen, erobern und erleben. Sie glauben, dass
sie verpflichtet sind, wihrend ihrer langen Le-
bensspanne grofie Taten zu vollbringen. Dieser
Zwiespalt bringt eine Wut hervor, welche sie
mit Freude auf den Rest der Welt loslassen. Die
Friedelfen tolerieren diese Wut wohlwollend
und sagen, dass alle Elfen ein paar Jahrhunder-
te der Widerspenstigkeit durchmachen, wenn
sie jung sind. Die Weisheit kommt mit dem
Alter.
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TYPISCHER AUFSASSIGER ELF

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT &,
VERSTAND 3, EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Heimlichkeit 3, Nahkampf 2,
Ausdauer 2, Fernkampf 2, Auskundschaften
2, Uberleben 2

TALENTE: -
AUSRUSTUNG: Langbogen, Speer, Messer

DER GOLDENE ZWEIG

Der Goldene Zweig ist der grofite Druidenbund
in den Verbotenen Landen und wird von El-
fen gefithrt, die immer noch eine Verantwor-
tung fiir die Natur und den Kreis des Lebens
empfinden. Viele iltere Elfen des Zirkels sind
erfahrene Zauberweber, die sich auf das Wir-
ken von Magie konzentrieren und die Krifte
der Natur und des Lebens nutzen. Die meisten
Mitglieder des Zirkels sind allerdings Elfen-
abkdmmlinge — Halb-Elfen, die die elfischen
Briuche und Kultur angenommen haben. Der
Goldene Zweig ist im Fennwald und Vivend
ansissig, wo die Druiden in verborgenen El-
fensiedlungen leben. Sie fithlen sich besonders
fiir die Friedelfen, die sich in Baumhirten ver-
wandelt haben, verantwortlich, und ehren die-
se mit Geschenken und Liedern. Sie zerstoren
alles, was der Natur feindlich gesinnt ist und
helfen dem Leben so zu verlaufen, wie es ihm
bestimmt ist. Sie verhitscheln die Natur nicht,
sondern akzeptieren auch ihre grausamen Lau-
nen.

Zwerge singen satirische Lieder tiber ihre
Verbiindeten, in denen ,der Goldene Zweig“
etwas komplett anderes bedeutet.

TYPISCHER DRUIDE VOM GOLDENEN ZWEIG

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 4,EMPATHIE 3

i

FERTIGKEITEN: Uberleben 3, Wissen 3,
Tierkunde 3, Nahkampf 2, Fernkampf 2,
Auskundschaften 2

TALENTE: Weg der Heilung 2

AUSRUSTUNG: Wourfspeer, Falchion, Leder-
ristung

DIE VERWOBENEN

Einige aktive Elfen reisen als Forscher und
Kiinstler durch die Verbotenen ILande, um
etwa den perfekten Kiefernzapfen zu finden,
Blumensamen zu verstreuen, Landschaften
der Kunst zu erschaffen oder alle verschiedenen
Kiferarten des Landes zu Kkatalogisieren und
sich einzuprigen. Finige sind mit einem der-
art schlechten Geddchtnis gesegnet, dass sie die
Welt immer und immer wieder neu entdecken.
Thr Name rithrt von dem Brauch, ihre Kérper
mit organischen Mustern zu schmiicken. Diese
Muster sind weder eingeritzt noch aufgemalt,
sondern werden von den Elfen erschaffen, in-
dem sie ihren dunkleren Korpersaft in Mustern
auf ihrer Haut anordnen. Diese Kunstform
wurde vom legendiren Veliman dem Maler
entdeckt, lange bevor die Menschen nach Ra-
benland kamen. Man sagt, dass dieser uralte
Verwobene immer noch durch die Lande zieht.
Die Verwobenen sind sehr schwer aufzufin-
den, wenn sie sich nicht selbst preisgeben. Das
liegt zum Teil daran, dass die Muster auf der
Haut als Tarnung dienen, wenn der Verwobene
in einer Gegend mit viel Vegetation unterwegs
ist, aber auch daran, dass sie sich mithilfe von
Magie verbergen kénnen. Falls man Verwobe-
nen begegnet, sind sie normalerweise freundlich,
grofiziigig und neugierig gegeniiber allem und
jedem. Sie lieben es besonders, ausfiithrlich und
detailreich iiber ihre speziellen Interessen zu re-
den, was sehr schnell ermiidend sein kann. Sie
haben schlieflich keine grofie Eile, die Sachen
schnell zu erkldren, da sie ja unsterblich sind.
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TYPISCHER VERWOBENER

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 4,VER-
STAND 4,EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Heimlichkeit 5, Wissen 4,
Handwerk 4, Uberleben 3, Nahkampf 2

TALENTE: Weg der Hellsicht 2
AUSRUSTUNG: Messer

BEOBACHTER: Unter den Verwobenen gibt
es eine besondere Gruppierung, die sich Beob-
achter nennt. Thren Namen tragen sie, da sie
es sich zur Aufgabe gemacht haben, durch die
Welt zu wandern und Eindriicke und Kuriosi-
titen zu sammeln, die sie den Friedelfen im
Friednebel bringen, um sie zu unterhalten und
ihnen von der Welt zu berichten. Die Beobach-
ter sind sehr daran interessiert, andere Volker
zu treffen, und bereisen die Welt oft als wan-
dernde Barden.

ROTLAUFER

Elfenkrieger, die sich dazu entschlossen ha-
ben, in den Verbotenen Landen zu verweilen
und ihr Leben mit der Waffe in der Hand zu
verteidigen, heifien Rotliufer. Sie sind eine
mobile, kleine Truppe aus Bogenschiitzen und
Schwertkimpfern, die Jagd auf das Bose ma-
chen und iiberall in den Verbotenen Landen
Uberfille verhindern. Urspriinglich war Rot-
liufer der Name, dem die Elfen dem roten
Stern gaben, der iiber den Himmel wandert,
ein Stern, der der Legende nach die Elfen
gebar. Rotldufer tragen oftmals Blumen, ge-
trocknete Seesterne oder Schmuck in Form
von roten Sternen.

Die Rotldufer sind zumeist wiitend und be-
schimt, dass sie ihr LL.and an die Menschen ver-
loren haben, und neigen deswegen auch schnell
zu Gefiihlsausbriichen. Sie wollen sich aufer-
dem an den Orks richen, die die Verteidigung
des Landes im Stich gelassen haben. Ein Rot-

laufer kann sich nicht vorstellen, dass die Orks
aus genau dem gleichen Grund wiitend sind,
da diese fiir sie nur zu dem einen Zweck ge-
schaffen wurden, um zu dienen und Befehlen
zu gehorchen, und keinen eigenen Willen ha-
ben. Die Untoten von Zytera und dimonische
Kreaturen hassen sie besonders, ebenso wie die
Rostbriider.

Die Rotldufer hegen eine arrogante Verach-
tung gegeniiber den steinlosen Volkern, da diese
in ihren Augen nicht dieselbe Substanz haben
wie Elfen. Zwerge akzeptieren sie als Verbiin-
dete, da sie eine Rolle in der Erschaffung der
Welt spielten, aber sie betrachten sie eher als in-
telligente Tiere, die von ihren Ambitionen ge-
leitet werden, als wirklich ebenbiirtige Wesen.
Rotlaufer respektieren auch die Elfenabkdmm-
linge und empfinden eine tiefe Melancholie
fur diese, da ihre loyalen, aber tragischen Ver-
wandten bald sterben und sie verlassen werden.
Manchmal gehen Rotliufer eine romantische
Bezichung ein und zeugen Nachkommen, nur
um das bittersiifie Gefiihl zu erleben, geliebte
Wesen sterben zu sehen. Sie schreiben oft Lie-
der tiber diesen Verlust.

Militante Elfen sehen die elfische Kultur der
Unvollkommenheit anderer Vélker weit iiberle-
gen — eine Ansicht, die so selbsterklirend fiir
sie ist, dass sie nicht einmal meinen, diese be-
griinden oder erkldren zu miissen. Lieder, die
in weniger als zweihundert Jahren komponiert
wurden, sind es nicht wert, angehort zu wer-
den. Diese Einstellung wird von anderen Vol-
kern als iiberheblich angesehen, was sie auch
ist. Rotlaufer tragen meist eine aristokratische
Herablassung anderen Vélkern gegeniiber zur
Schau.

Rotliaufer jagen und holen Elfenrubine zu-
riick, die verloren gegangen sind. Sie dienen als
Informationsbeschaffer der Elfen, die Spione
unter den anderen Vélkern und im Tierreich
platziert haben, und nehmen die gefihrlichs-
ten und schwierigsten Missionen an.

.
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TYPISCHER ROTLAUFER

STARKE &4, GESCHICKLICHKEIT 5,
VERSTAND 3,EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Fernkampf 4, Menschen-
kenntnis 3, Ausdauer 3, Nahkampf 3, Heim-
lichkeit 2, Uberleben 2

TALENTE: Weg des Feindes 2

AUSRUSTUNG: Langbogen, Breitschwert,
Dolch, Lederriistung

P J—-/"Emz\_ -

ZWERGE

Die Zwerge glauben, dass sie vom Gott Hiine
erschaffen wurden, um die Leere des Alls mit
Materie zu fiillen. Sie sagen, dass sie seit dem
Zeitalter der Mythen das Fundament der Welt
erbaut und erweitert haben, eine Kugel, die so
grof} ist, dass man kaum die Kriimmung am
Horizont wahrnehmen kann. Die Sonne und
die Sterne sind Feuerstellen in weit entfernten
Schmieden, welche der Gott aufgestellt hat,
um die Baumeister anzulocken, da sie diese erst
verwenden konnen, wenn sie sich einen Weg
dorthin erbaut haben. Die Zwerge glauben an
die Reinkarnation als Werkzeuge von Hiine,
falls sie nicht in der gleichen Form wie vorher
wiedergeboren werden. Genauso wie die Zwer-
ge kaputte Werkzeuge verwerten, um neue zu
schmieden, so glauben sie, dass der Gott seinen
kaputten Dienern neues Leben in einer krifti-
geren Form schenkt, sei es nun in dieser oder
einer anderen Welt.

Die Zwerge konnen in ihren riesigen unter-
irdischen Werkstitten vermeintlich Stein aus
dem Nichts erschaffen, der dann an die Oberfli-
che gebracht wird, um die Welt zu vergrofern.
Es gibt gigantische Ruinen iiberall in den Ver-
botenen Landen, die wie nutzlose Konstruktio-
nen erscheinen, von denen die Zwerge aber be-

haupten, dass sie das Fundament fiir die nidchste
Ebene der Welt seien. In ihrem Weltbild sind
die Elfen zustindig fiir alle wachsenden Ver-
zierungen an der Oberfliche. Die Zwerge sehen
die Welt zwischen der Leere des Alls und den
robusten Knochen des Bodens als eine Zone von
unkontrolliertem Wachstum. Deswegen werden
die Elfen auch nicht als Feinde betrachtet, aber
dennoch als fremdartig, naiv und faul, obwohl
auch sie fiir den Plan des Gottes essentiell sind.
Die Zwerge selbst glauben, dass sie Verwandte
von Granit und verformbaren Kalkstein sind,
wihrend der Gott Hiine die Elfen aus den Ru-
binen geschaffen hat, aus denen ihre Korper
gewachsen sind. Das ist der Grund dafiir, dass
die Elfen hiibsche, eingebildete Traumer sind,
und kaum zu gebrauchen sind, wenn es um
harte Arbeit oder Konstruktionen im grofieren
Mafstab geht. Legenden berichten oft davon,
wie ihre raffinierten Vorfahren die Elfen aus-
getrickst haben und sie dazu brachten, niitzli-
che Taten zu vollbringen, wie zum Beispiel aus
kleinen Kriutern Biaume entstehen zu lassen,
welche die Ebenen der Welt mit ihren Wurzeln
verstirken oder in Sdulen oder Geriiste geformt
wurden. Die Zwerge haben die Fihigkeit, alte,
tote, aber dennoch kriftige Baume in Stein-



sdulen umzuwandeln, eine Kunst, welche von
den Elfen nicht geschitzt wird. Der Abbau von
seltenen Materialien hat hochste Prioritit und
Zwerge kultivieren Trollexkremente, um seltene
Mineralien aus diesen zu extrahieren.

Zwerge misstrauen offenen Weiten und fithlen
sich ohne ein Dach iiber dem Kopf selten wohl.
Sie sind meistens bleich und empfinden Sonnen-
licht als unangenehm fiir ihre Augen und Haut.
Einige von ihnen wurden dazu ausgebildet, um
sich in der Oberwelt zu bewegen, um Planungen
und Vorbereitungen fiir weitere Arbeiten durch-
zufithren. Zudem muss die Oberwelt tiberwacht
und verteidigt werden, wihrend der letzten
Jahrhunderte vor allem gegen die Menschen.
Die Zwerge schen die Menschen manchmal als
eine Probe, die ihnen der Gott Hiine gestellt hat.
Dieser habe die Menschen geschickt, um die
Zwerge abzuhirten wie ein Stiick Eisen unter
dem Schmiedehammer auf dem Amboss.

DIE ZWERGENCLANS

Die Clans der Zwerge konkurrieren oft darum,
wer von ihnen der fihigste ist, was manchmal
in offenen Auseinandersetzungen und Umstiir-
zen endet. Thre Streitigkeiten drehen sich meist
darum, wie ihr grofies Werk ausgefiihrt werden
soll und welchen Platz sie in der nichsten und
ibernichsten Welt am Tisch des Gottes ein-
nehmen werden. Zwerge sind sehr pragmatisch
und genieflen die schonen Seiten des Lebens in
der bestmoglichen Welt — welche die ist, die sie
selbst erbaut haben. Sie sind streitsiichtig und
wollen mit ihren Fertigkeiten angeben, da sie
in einer Meritokratie leben, in der Kompetenz
mit Status gleichgesetzt wird.

DIE BELDERRANNEN -
DER CLAN DER SOHNE

Belderand ist die urspriingliche Heimat der
Zwerge, welche von der Kénigsfamilie Belder

beherrscht wird. Nur Zwerge diirfen das unter-
irdische Konigreich betreten, obwohl einige
Abgesandte der Elfen bereits in die oberen
Hallen eingelassen wurden. Konig Turik von
Belder ist sehr vorsichtig und hat es geschafft,
sein Reich aus den Kriegen herauszuhalten.
Viele glauben jedoch, dass seine Antriebslo-
sigkeit es den Menschen und Orks ermdglicht
hat, die Kontrolle iiber die Verbotenen Lande
zu erlangen, und viele Zwerge hoffen auf einen
Nachfolger, der bestimmter vorgeht. Der Ko-
nig wird langsam alt und hat vier Kinder mit
unterschiedlichen Veranlagungen und Triu-
men: Rigalda Zinken von Belder, der Steinsin-
ger Berwyld, Gandemann Stein von Belder und
der vertraumte Prinz Trondeval.

Die Belderrannen sind Erbauer, die den Gott
Hiine verehren. Thr Land ist der Haupttempel
der Steinsinger, Zauberpriester, die mit ihren
Runenliedern sowohl Berge als auch Ebenen
beeinflussen konnen. Steinsinger ziehen in
Gruppen bestindig auf Pilgerreisen durch die
Verbotenen Lande, um ausgereifte Steinplat-
ten zu finden, aus denen sie mit ihren Gesin-
gen neue Formationen und Siulen hervorbrin-
gen, um die Welt nach dem Willen des Gottes
zu erweitern. Sie konnen auch seltene Minera-
lien aus Erz herauslosen und Werkzeuge mit
ihren Liedern formen. Einige Steinsinger fol-
gen herumwandernden Trollen, um wertvolle
Mineralien aus deren Exkrementen und toten
Kérpern zu sammeln.

TYPISCHER STEINSANGER

STARKE &, GESCHICKLICHKEIT 2,
VERSTAND 3,EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Kraft 3, Nahkampf 3, Hand-
werk 2

TALENTE: -

AUSRUSTUNG: Streitaxt, GroRer Schild,
Kettenhemd, Geschlossener Helm

N
1 58

"7

KAPITEL 4.



DIE MEROMANNEN -
DER BERGBAU-CLAN

Die Klagefeste, die Bergbaustadt der Mero-
mannen, fiel vor 300 Jahren im Kampf gegen
Dimonen und Erlenlinder. Einige zihe Zwer-
ge leben noch immer in den Bergen nordlich
und siidlich der Stadt, aber die meisten verlie-
flen diesen Ort, um mit ihrem Volk in Belde-
rand und Steingarten zu leben, wo sie herzlich
aufgenommen wurden, da sie in den Gepflo-
genheiten der Berge sehr erfahren sind.

Die Meromannen sind seit ihrer Flucht ge-
zwungen, gegen die Menschen zu kimpfen. Sie
sind kriegerisch und rachsiichtig und leiden an
der Verbitterung, die der Verlust ihrer Heimat
mit sich brachte. Sie geben den Orks die Schuld
dafiir und halten diese fiir unfihige Feiglinge.
Meromannen sind oftmals offen rassistisch
gegeniiber Menschen und Orks. Missbrauch
von Alkohol und berauschenden Pilzen ist eine
weitverbreitete Angewohnheit, um ihre Enttiu-
schung und die nagende Abscheu zu unterdrii-
cken, die diese Heimatlosen unter den Zwergen
fiithlen, seitdem sie verbannt wurden. Sie ver-
sammeln sich manchmal, um zu trinken und
alte Lieder aus Klagefeste zu singen, und trau-
men davon, ihre Stadt wieder zuriickzuerobern.

Ehrgeizigere Meromannen haben nach dem
Verschwinden des Blutnebels damit begonnen,
eine Armee aufzustellen, um die Siedlungen
der Orks und Menschen anzugreifen und sich
ihr Land wieder zuriickzuholen. Der hitzige
Tormund Halbhand hat sich zum Kriegsher-
ren ausgerufen und schart mit seinen glithen-
den Reden eine grofie Anzahl Zwerge um sich.

TYPISCHER MEROMANNE

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 3,EMPATHIE 2

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

TALENTE: -

AUSRUSTUNG: Kriegshammer, Armbrust,
Beschlagene Lederristung

DIE CANIDEN -
DIE EISENMEUTE-CLANS

Die Eisenmeute-Clans leben auf der Oberfliche
der Welt und haben die Verantwortung fiir die
Aufgaben der Zwerge dort iibernommen. Sie
sind stolz und glauben von sich, dass sie ziher
und anpassungsfihiger sind als andere Zwerge,
sowohl physisch als auch moralisch. Thre Haut
und Haare sind meistens dunkler, da sie sich
an ein Leben im Sonnenlicht angepasst haben.
Als die Menschen einfielen, haben die Eisen-
meute-Clans Seite an Seite mit den Meroman-
nen gekiampft, waren aber gezwungen, sich zu
threm Berg Steingarten zuriickzuziehen, wo sie
niemand angreifen kann, da die Bergflanken aus
steilen Abhingen bestehen und die Bergspitze
von Héhlen durchzogen ist. Sie behaupten im-
mer noch, dass sie die Wichter des Landes seien,
obwohl sie momentan im Nachteil sind. Konig
Karonax und seine Kénigin Sulma, die ,,Eisen-
hiindin“, sind beide hervorragende Krieger. Auf
dem Schlachtfeld tragen die Caniden schwarze
Riistung und schwere Axte. Sie verwenden zu-
dem gepanzerte Kriegshunde (siche Seite 126).

Einige Adlige aus Steingarten haben jedoch
nicht die gleiche Zuversicht in die Fihigkeiten
ihres Clans und haben heimlich den Orkclan
Urhur kontaktiert, um eine Allianz gegen die
Menschen zu schmieden.

TYPISCHER CANIDE

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 2,EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Kraft 4, Nahkampf 3, Aus-
dauer 2, Auskundschaften 2, Uberleben 2

TALENTE: -

AUSRUSTUNG: Zweihandaxt, Plattenriis-
tung, Geschlossener Helm
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CROMBE - DER WACHTER-CLAN

Es heifit, dass Skarn, die Mutter der Drachen, in
Rabenland herrschte, als die Zwerge vor Urzeiten
dort ankamen und dass ihre Riistung aus un-
durchdringlichem Obsidian bestand. Laut den
Legenden betete ihr Kommandant Oramund
zum Gott Hiine, der ihm einen Hammer sand-
te, der alles zerschlagen konnte. Oramund nahm
den Hammer und erschlug den Drachen. Der
Gipfel, auf dem der Kampf stattfand, wurde Dra-
chenzahn genannt. Die Rippen der Drachenmut-
ter wurden mit Stein aus dem Fels verkleidet, um
aus diesen Knochen die Festung Skarnhall zu er-
richten. Diese uralte Festung ist immer noch der
Herrschaftssitz des Konigs der Crombe, Tademir
Steinfreund. Oramund nannte den gottlichen
Hammer Skarns Fluch (siche Seite 141) und er
soll iiber seinem Thron gehangen und alle Liigen
und Tiuschungen, die vor dem Konig ausgespro-
chen wurden, zerschmettert haben.

Die gesamte Legende ist falsch. Tatsache ist,
dass der Hammer niemals gegen Skarn ein-
gesetzt wurde. Auch ist der Drache nicht tot,
sondern nur tief unter der Zwergenfestung
Steingarten in Gefangenschaft. Mehr dariiber
erfihrst du in Der Zorn des Raben.

Die Crombe — welche behaupten, dass sie
die Verbotenen Lande beschiitzen, auch wenn
nicht klar ist, gegen was — leben immer noch
in Skarnhall auf dem Drachenzahn. Nachdem
die Erlenlinder die Burg Vond erobert hatten,
zogen die Zwerge sich aus dem Krieg gegen die
Menschen zuriick. Die Ankunft der Menschen
schien sie offensichtlich nicht zu stéren, da sie
sich weigerten, gegen die Erlenlinder in den
Krieg zu zichen. Sie zichen es vor, unter sich
zu sein. Die Beziehungen zu anderen Zwergen-
clans sind angespannt, wobei sich die Crom-
be gut mit den Elfen verstehen. Die anderen
Zwerge halten sie fiir arrogant, selbstgefillig
und anfillig fiir bedeutungslose Aufgaben, wie
Kunst und Singen. Aufierdem essen sie Fisch!

Abgesehen von der Burg befinden sich noch
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mehrere interessante Bauwerke auf dem Dra-
chenzahn, wie Totelas Kopf, ein riesiger Min-
nerkopf, der iiber Skarnhall in die Seite des
Berges gehauen wurde. Man sagt, dass Konig
Totela Goldbart den Hammer Skarns Fluch be-
nutzt hat, um ein riesiges Portrait von sich in
die Felswand zu schlagen, damit sein wunder-
schones Gesicht der Nachwelt erhalten bleibe.
Dies verirgerte den Gott Hiine so sehr, dass er
das Gesicht des Konigs von Bartfiule verunstal-
ten lief und den Hammer hinaus in die Welt
schleuderte, wo er immer noch verborgen liegt.

TYPISCHER CROMBE

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 4,EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Handwerk 3, Darbietung 3,
Nahkampf 2, Wissen 2, Heilen 2

TALENTE: -
AUSRUSTUNG: Streitkolben, Lederristung

DIE ALTESTEN - GRABER

Da die Welt seit Langem Ebene iiber Ebene er-
baut wird, soll es tiefe und nur teilweise ange-
filllte Hohlen ganz tief im Untergrund geben
— die Tiefebenen. Manchmal kann man fremd-
artige, zwergenihnliche Kreaturen in der Nihe
von tiefgelegenen Hohlendffnungen antreffen.
Bleich wie parasitire Wiirmer stofien sie eigen-
tiimliche kehlige Laute aus, die kaum zu verste-
hen sind. Die Zwerge behandeln sie mit Respekt
und erachten sie als Vorfahren, denen sie ver-
schiedene Mineralien bringen. Es ist offensicht-
lich, dass ihre bleiche und leicht feuchte Haut
sich nicht mit Wind und Sonnenlicht vertragt,
sodass sie sich schnell wieder in den Untergrund
zuriickziehen und anscheinend zufrieden einen
oder mehrere ausgewihlte Steine mit in die Erd-
spalten nehmen, die fiir niemanden sonst pas-
sierbar sind. Unter den Zwergen werden sie ,,die
Altesten” oder auch ,,Graber genannt.

"
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OGER

wRegeln und GliedmafSen sind dafiir da, gebro-

chen zu werden!“

Die Oger der Verbotenen Lande sind die Kin-
der von Zwergen und Menschen, Nachkom-
men der menschlichen Geiseln, die nach der
Verschiebung bei den Zwergen blieben. Der
undurchschaubare Humor der Gotter machte
die Oger so groff, dass sie bald gezwungen wa-
ren, die Hohlen der Zwerge zu verlassen und in
Freiheit in den steinigen Mooren von Feulen-
mark zu leben. Sie begriindeten dort ihre eige-
ne Gesellschaft und leben in einfachen Hiitten,
Hohlen und Bauten. Oger fithlen keinerlei Ver-
wandtschaft zu anderen Volkern mehr.

Die meisten Oger sind anfillig fiir tosendes
Gelichter, oftmals auf Kosten anderer, und le-
ben nur fiir ihre eigenen Begierden und Geliiste.
Sie haben wenig Verlangen danach, Land zu er-
obern oder Respekt untereinander zu erlangen.
Oger lieben brachiale Musik, zu der sie laut
heulen und auf verschiedenen Gegenstinden
herumhauen, vor allem bei Gewitterstiirmen.
Sie schmiicken sich mit einfachen Kugeln auf
grobschldchtiger Kleidung aus ungegerbtem
Leder, welche sie iiber dem Feuer schwirzen.
Grofie Ohren und eine lange Nase sind fiir sie
Statussymbole. Sie tragen oft Metall in den
Ohren und der Nase, um diese durch das Ge-
wicht noch linger zu machen, und zeichnen
ihre Gliedmafien mit Brandeisen.

Oger lieben ihre Freiheit und feiern das Le-
ben. Sie sind genauso unberechenbar wie sie
neugierig sind. Sie sind aber auch brutale Bes-
tien, die sich mit roher Gewalt das nehmen, was
sie wollen. Zur Unterhaltung reifen sie Gefan-
genen die Arme aus, lassen sie frei und wetten
dann gestohlene Fisser Bier darauf, wie weit
der armlose Gefangene es schaftt, bevor er ver-
blutet. Es kann ebenso gut sein, dass ein Oger
jemanden ,adoptiert”, den er lieb gewonnen
hat, aber er wird ihm die Sehnen durchschnei-

den, damit er nicht entkommen kann.

Oger kénnen sich Gruppen anschliefien
oder bei jemandem in den Dienst tre-
ten, falls es sie unterhilt, aber tatsich-
lich kennen sie keine Loyalitit und folgen
auch keiner Moral oder niedergeschriebenen
Gesetzen. Sie haben kriftige Korper und sind
resistent gegen Magie, sodass es weder Zyte-
ras Untergebenen noch irgendeiner anderen
Macht bislang gelang, sie zu unterwerfen.

Nicht alle Nachkommen von Menschen und
Zwergen sind unbindige Oger, und manche
bleiben als Schmiede oder Handwerker bei den
Zwergen.

VOLKER
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TYPISCHER OGER

STARKE 6, GESCHICKLICHKEIT 2,
VERSTAND 1,EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Kraft 4, Ausdauer 2, Nah-
kampf 2

TALENTE: -
AUSRUSTUNG: GroRe Holzkeule

MAGIERESISTENZ: Die Machtstufe jedes
Zaubers, der gegen einen Oger gewirkt
wird, wird aufgrund der natirlichen Wider-
standskraft des Ogers gegen Magie auto-
matisch um W6 verringert.

‘-aa&—{@}}nm:nn-
ORKS

Der Legende nach erschuf der Gott Lehm die
Orks als Diener und Soldaten fiir die Elfen und
Zwerge, aber viele glauben, dass sie einst ein ur-
spriingliches Volk waren, das versklavt wurde,
als das Land geteilt wurde. Elfen und Zwerge
sagen, dass die Orks unterentwickelt, hisslich
und dumm seien, da sie zum Arbeiten geschaf-
fen wurden, und dass sie in dieser Rolle verblei-
ben sollten, ohne eigene Ambitionen zu haben.

Als die Menschen in Rabenland einfielen,
wurden die Orks gegen den neuen Feind in
den Kampf geschickt. Sie kimpften voller Wut
und hielten lange stand, da sie stark und zahl-
reich waren, verloren aber die Oberhand, als die
Menschen immer stirkere Magie einsetzten
und Dimonen in ihre Dienste stellten.

DIE GESELLSCHAFT DER ORKS

Von acht Neugeborenen der Orks sind im
Schnitt einer weiblich und sieben minnlich.
Nur die Hilfte aller ménnlichen Orks erreicht
das Erwachsenenalter, da der Konkurrenzkampf
untereinander erbittert ist und sie alle als sehr ag-
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gressiv erzogen werden. Da die miannlichen Orks
ein sehr schlechtes Urteilsvermogen haben und
ihr Temperament nicht im Zaum halten kon-
nen, werden die Clans von Frauen angefiihrt, die
sich auch ihre Partner aussuchen. Das ist voll-
kommen natiirlich fiir die Orks, es ist allerdings
nichts, das sie an die grofie Glocke hingen.

Die Rangordnung steht bei den minnlichen
Orks an hochster Stelle und sie verlangen stets
nach Genugtuung, wenn sie beleidigt werden.
Sie werden dazu erzogen, stets gewinnen zu
wollen und so lange zu kimpfen, wie sie kon-
nen. Narben betrachten sie als den schonsten
Schmuck, den man tragen kann. Einen Kampf
zu verlieren, wirkt sich auf die Stellung in der
Gesellschaft aus, wird aber nicht als unehren-
haft angesehen.

Jeder Ork, der bei einem Duell oder auf dem
Schlachtfeld Angst zeigt oder aufgibt, wird
sofort zum Sklaven degradiert — ein Status,
aus dem man sich nur schwer befreien kann.
Einem Sklaven ist das Recht verwehrt, seine
eigene Meinung zu duflern, sich fortzupflan-
zen oder sein Leben selbst zu bestimmen,
stattdessen wird er zum Sklaven desjenigen, der
ihn besiegt hat. Sklaven konnen an einen an-
deren Herrn weitergegeben werden, oder auch
an den Clan selbst, um als Arbeiter zu dienen.
Es ist nicht ungewShnlich fiir einen Orkskla-
ven, dass er sich selbst kastriert, um mit sei-
nem neuen Status Frieden zu schlieflen — sie
sehen sich selbst nicht mehr als wiirdig an, ein
richtiges Leben zu fithren. Orksklaven machen
die Hilfte der miannlichen Orkbevolkerung aus
und verrichten die niedrigsten und dreckigsten
Arbeiten im Clan.

Duelle in den Clans konnen entweder stumpf
oder scharf sein und folgen immer bestimmten
Regeln. Scharfe Duelle sind selten und kom-
men nur vor, wenn Spannungen eskalieren. Es
konnen Zihne und Klauen und sogar Waffen
verwendet werden und das Duell endet norma-
lerweise mit dem Tod einer der Kontrahenten.

"
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Erwachsene minnliche Orks sind rau und
haarig, mit michtigen Hauern, die ihre Aus-
sprache behindern. Sie sind normalerweise
grofer, stirker und schwerer als Menschen.
Orksklaven sind kleiner und haben ein unter-
wiirfiges, geschlechtsloses Verhalten.

Weibliche Orks sind ungefihr so groff wie
Menschen und sehen ihnen auch dhnlich, so-
dass einige sogar als Menschenfrauen durch-
gehen konnen, obwohl ihre Augenfarbe meist
gelblich oder golden ist. Thre Eckzihne sind
grofer und schirfer und sie haben zwischen
sechs bis acht Brustwarzen. Die obersten Briis-
te sind grofier als die anderen, sodass eine Ork-
frau, wenn sie ihre Kleidung richtig schniirt,
als Mensch erscheinen kann. Thre Anatomie
gibt dem stirksten Kind die Moglichkeit, sich
einen Weg zu mehr Nahrung zu erkimpfen
und sich somit einen Vorteil gegeniiber den
restlichen Nachkommen zu verschaffen. Orks
gebidren zwischen drei und fiinf Kindern. Die
Eltern toten oftmals die Schwichsten nach
der Geburt und viele andere kommen wihrend
ihrer Erziehung oder auf ihrem Weg ins Er-
wachsenenalter um.

Weibliche Orks werden niemals Sklaven; falls
sie eines schweren Verbrechens fiir schuldig be-
funden werden, werden sie getotet.

DIE SPRACHE DER ORKS

Erwachsene minnliche Orks haben grofie Hau-
er, die grofiten davon im Unterkiefer, sodass sie
mit ihren Lippen keine anstindigen Worte for-
men kénnen. (Um zu horen, wie ein minnli-
cher Ork klingt, hake zwei Finger in deine Un-
terlippe und ziehe sie nach unten. Dann kannst
du héren, welche Worte und Namen verstind-
lich sind.) Unter auflergewshnlichen Orkkrie-
gern wird es als unminnlich angesehen, wenn
man versucht, verstindlich zu sprechen. Jiinge-
re Orks konnen theoretisch menschliche Spra-
chen sprechen, bevor ihre Hauer wachsen, sie
tun es allerdings nicht, da sie fiir solch ein Ver-
gehen verpriigelt werden. Ist man Gast bei den
Orks, sollte man sich nicht mit einem Namen
vorstellen, den die Gastgeber nicht aussprechen
konnen, da dies als Beleidigung aufgefasst wird
und die Orks erziirnt.

Weibliche Orks haben keine Hauer und
konnen verstindlich reden und die meisten
menschlichen Laute aussprechen. Viraga
und andere weibliche Orks von hohem Status
nehmen manchmal einen Namen an, den die
minnlichen Orks nicht aussprechen kénnen,
um ihre Uberlegenheit auszudriicken.

Die Orks haben keine eigene Schrift. Die Ge-
bildeten unter ihnen verwenden das mensch-
liche Alphabet phonetisch, ohne jegliche iiber-
einstimmende Schreibweise. Ein paar wenige
Orks konnen Elfisch lesen, geben dies aber nur
selten zu.

WIE ORKS DIE ANDEREN
VOLKER SEHEN

Bevor die Menschen in Rabenland eingefallen
sind, waren die Orks die Diener der Zwerge
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und Elfen und die meisten wuchsen mit dieser
Sklavenmentalitit auf. Als der Krieg gegen die
Menschen ihre Dienste beanspruchte, wurde
vielen minnlichen Orks erlaubt, zu dominan-
ten Kriegern heranzuwachsen. Als die Wogen
des Krieges zu Gunsten der Menschen um-
schlugen, lieflen die Elfen und Zwerge ihre
chemaligen Sklaven zuriick und flohen. Seit
dieser Zeit verlangt es die Orks nach Rache und
sie haben sich als freies Volk mit einem eigenen
Schicksal bewiesen. Gleichzeitig fiihlen sie sich
im Nachteil gegeniiber ihren fritheren Herren.

Die Menschen betrachten die Orks seit dem
Krieg als boses Volk und diese Feindseligkeit
beruht auf Gegenseitigkeit. Orks verachten
Menschen. Sie werden als schwach, grausam
und ehrlos angesehen. Magie und Dimonen
sind abscheuliche und verachtenswerte Tricks
der Menschen, sagen die Orks.

DIE ORKCLANS

Aufgrund ihrer physischen Stirke und ihrer
Anzahl wire es ein Leichtes fiir die Orks, die
anderen Volker zu beherrschen, aber die Clans
sind von Konflikten zerrissen und schaffen es
nicht, sich zu vereinen. Zeitweilige Uberein-
kiinfte werden in der Regel gebrochen, wenn
alte Blutfehden neu entflammen, und Verrat
wird durch alte Ungerechtigkeiten gerecht-
fertigt, wobei sich an Details niemand mehr
erinnert und es auch keinen kiimmert. Die
verschiedenen Familien innerhalb eines Clans
stehen in komplexen Strukturen als Vasallen
und Beschiitzer zueinander.

Familien und Clans werden auf den ersten
Blick immer vom dominantesten minnlichen
Ork angefiihrt, hinter diesem steht jedoch stets
eine Frau. Die Frauen treffen allerdings nur
unter ganz besonderen Umstinden auf Aufien-
stehende. Einige Orks, die besondere Merkma-
le wie etwa Albinismus aufweisen, werden als
heilig angesehen. Auch solche Orks scheinen
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manchmal einen Clan anzufiihren, allerdings
handelt es sich dabei meistens nur um eine re-
prisentative Position. Es gilt als schwere Belei-
dung, zu verlangen, mit einem anderen Ork zu
sprechen als dem, den der Clan geschickt hat.

Die Heimat der Orks wird Feulenmark oder
einfach nur Clanland genannt und schliefft
auch den Arinawald mit ein, wobei Orks
grundsitzlich durch die gesamten Verbotenen
Lande streifen.

Neben den Clans existieren noch viele kleine-
re Gruppen in den Wildern und Bergregionen,
die entweder ausgestoffen wurden oder sich als
Teil einer grofien Gemeinschaft nicht wohl-
fithlen. Diese Gruppen werden Herumtreiber
genannt.

DER CLAN URHUR

Der Urhur-Clan wird vom selbsternannten
Kaiser Hroka dem Ersten und Grofiten aus
einer verlassenen Elfenstadt heraus angefiihrt.
Die Urhur behaupten von sich, an der Spitze
der wachsenden Orkzivilisation zu stehen. Re-
spekt und Macht sind ihnen sehr wichtig, wes-
halb sie ihre Stadt erbauen und beweisen wol-
len, dass auch Orks ein kultiviertes Volk und
Erbauer von Imperien sein kénnen. Sie neigen
dazu, sich grellbunt zu kleiden, und versuchen
ein Interesse an Musik und Poesie vorzutiu-
schen. Fiir andere Volker erscheinen sie beina-
he als Parodie der Zivilisation. Da sie zu Gewalt
neigen und sich sehr leicht beleidigt fiihlen,
ist es bei einer Begegnung jedoch anzuraten,
solche Gedanken lieber fiir sich zu behalten.
Die Urhur mégen es, ebenso wenig wie andere
Orks, an ihren Ursprung als Sklaven der Zwer-
ge erinnert zu werden und sie tendieren dazu,
ihre eigene Geschichte schonzufirben. Kaiser
Hroka hat eine grofie Schwiche fiir Gold und
alles was glitzert. Er weifs nicht wirklich etwas
mit seinen Schitzen anzufangen, aber er weifi,
dass ein Kaiser solche Dinge mogen sollte. Vor
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kurzem hat er seiner Frau Soria den Elfenru-
bin Iridne geschenkt, um ihren Hochzeitstag
zu feiern.

An Hrokas Hof leben auch ein paar Men-
schen und Zwerge. Sie spiclen bei den Wahn-
vorstellungen des Kaisers mit und nehmen die
Rolle von Beratern ein, unter ihnen auch der
Schwindler Hranga Gala. Anderen sind Hrokas
imperiale Ambitionen ein Dorn im Auge und
sie wiirden nichts lieber sehen, als dass er vom
Thron gestofien wiirde. Die Urhur nehmen im
Geheimen diplomatische Beziehungen mit den
Zwergen in Steingarten auf.

Der Name Urhur kommt von ,,Purpur®, ein
Wort, welches die Orks nicht richtig ausspre-
chen kénnen. Thr Clansymbol ist eine purpurne
Hand und sie bemalen ihre Gesichter oftmals
mit purpurner Farbe, welche sie aus Muscheln
der Gargan-Stimpfe gewinnen. Die Muscheln
erhandeln sie von den Echsenmenschen.

TYPISCHER URHUR

STARKE &4, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 3,EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Kraft 2, Nahkampf 2, Wissen 1
TALENTE: -

AUSRUSTUNG: Krummsabel, GroRer Schild,
Beschlagene Lederriistung

DER CLAN ROKA

Roka bedeutet ,,Stein und die Roka glauben,
dass sie die standfestesten unter den Orks sind.
Der Clan ist aus der riesigen Orkarmee hervor-
gegangen, die vor vielen Generationen gegen
die Erlenlinder gekimpft hat, und sie verfii-
gen immer noch iiber eine militdrische Struk-
tur mit strengen Hierarchien innerhalb des
Clans. Angeblich haben Orks aufgrund ihrer
Vergangenheit als Sklaven das Verlangen zu ge-
horchen, und das zeigt sich besonders im Clan
Roka. Sie schitzen ihre Pflicht, ihren Vorge-

setzten zu gehorchen, genauso wie ihre Verant-
wortung, andere zu fithren und sich als wiirdig
zu erweisen. Mitglieder des Clans haben eine
sehr stoische Sicht auf das Leben und schitzen
Opfer und harte Proben sehr. Roka sind stolz
auf ihre Zurtickhaltung und verachten die wil-
den Herumtreiber und ungestiimen Urhur.

Wie alle Orks hassen sie Menschen und tra-
gen eine tiefe Feindseligkeit gegeniiber Elfen
und Zwergen in sich, obwohl iltere Roka oft-
mals einen vorsichtigen Respekt fiir die Zwer-
ge, ihre fritheren Kriegskameraden, hegen.
Das Ziel der Roka ist es, durch kriegerische
Hbchstleistung und zuverldssigen Charakter
das Zentrum der wachsenden Orknation zu
bilden. Von allen Orks hassen die Roka Magie
und Dimonen am meisten, da sie die Auswir-
kungen dieser abstoffenden Phinomene auf
den Schlachtfeldern selbst miterlebt haben. Ihr
Clansymbol ist ein Monolith und sie tragen
Schmuck aus poliertem Stein. Den Clan trifft
man vor allem in den siidlichen Teilen des Ari-
nawaldes.

Clan Roka wird von General Archa, einem
vernarbten Veteran und dem wohl am meisten
respektierten Ork in den Verbotenen Landen,
angefiihrt. Er weifs, dass er eine vereinigen-
de Kraft unter den Orks ist, und macht sich
Sorgen um die Zukunft, da er alt ist und viele
seiner Séhne ein Auge auf den Thron gewor-
fen haben. Die meisten von ihnen sind jedoch
nicht dazu geeignet, auf ihm zu sitzen.

TYPISCHER ROKA

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 2,
VERSTAND 2, EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Kraft 2, Nahkampf 2, Aus-
kundschaften 1, Uberleben 1

TALENTE: -

AUSRUSTUNG: Flegel, Beschlagene Leder-
ristung

VOLKER

N
1 65 EE
w—“‘ﬂ—_



DER CLAN ISIR

Der Isir-Clan ist ein Kriegerclan, der Menschen,
Zwerge und Elfen hasst. Diese sind schwache
und verriterische Volker, die mit allen zur Ver-
fugung stehenden Mitteln ausgerottet werden
sollten. Sie verachten auch die meisten der an-
deren Orkclans, bleiben aber dennoch mit ihnen
in Kontakt, um mit ihnen zu handeln und an
primitiven Clanversammlungen teilzunehmen.
Die Isir haben nur wenige Orte, an die sie sich
zuriickziehen, und bewegen sich, meist in gro-
fen Gruppen, jagend durch den Arinawald und
die Feulenmark. Manchmal jagen sie auch im
Himawald, falls die Beute anderswo rar ist.

Das Wort ,,Isir“ bezeichnet nur die Krieger-
kaste des Clans. Wer ein wahrer Isirkrieger wer-
den will, den erwarten harte Priifungen, etwa
lebendige Vipern in einem dunklen Raum mit
bloflen Hinden zu fangen und sie dann zu es-
sen oder ein bewohntes grofies Waldwespennest
zu pliindern und die Larven zu essen, wihrend
der wiitende Schwarm angreift. Viele sterben
wihrend der Priifungen, aber die Uberlebenden
werden stirker und ihre Spucke wird zu griinem
Gift, sodass ihr Biss schwere Schmerzen und
Verwirrung bei ihren Opfern hervorruft. Die
Isirkrieger sind auch sehr resistent gegen Gift.

Im Kampf'sind die Isir gefiirchtete, aber un-
biandige Krieger, die laut briillen und scharf
zischen, wenn sie angreifen. Dieser Laut hat
dem Clan seinen Namen verlichen. Manche
Isir spalten auch ihre Zunge der Linge nach,
um mehr wie eine Schlange auszusehen.

Der Anfiihrer der Isir heifit Eldag der Ver-
wiister. Plindernde Isir-Banden ziehen oft-
mals durch die Lande und iiberfallen und to-
ten jeden der anderen Volker, den sie nur finden
konnen. Sie greifen Menschensiedlungen an,
brennen sie bis auf die Grundfesten nieder und
toten die Einwohner. Eldag selbst nimmt an
diesen Uberfillen teil. Er hegt den unrealis-
tischen Traum, das Zwergenkonigreich Belde-
rand fiir den Clan Isir zu erobern, und fithrt

Uberfille in dessen Grenzlanden aus, um mehr
iiber die Verteidigungen herauszufinden. Gibe
es nicht diese undurchdringbaren Befestigun-
gen der Zwerge, wiirde er den Clan zu wahrer
Grofe fithren. Das Problem mit den Befesti-
gungen ist nur eben: Sie sind undurchdringbar.

TYPISCHER ISIR

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT &4,
VERSTAND 3,EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 3, Kraft 2, Fern-
kampf 2, Uberleben 2

TALENTE: -

AUSRUSTUNG: Zweihandschwert, Beschla-
gene Lederristung, Geschlossener Helm

GIFT: Isirkrieger haben einen giftigen Biss
(halluzinogenes Gift mit einer Wirksamkeit
von W3+2). Der Biss selbst ist ein waffen-
loser Angriff mit Waffenschaden 1 (Schnitt-
wunde). Isirkrieger erhalten auRerdem
einen Bonus von +3 auf AUSDAUER-Proben,
um Gift zu widerstehen.

DIE VIRAGA

Die Viraga sind eine Gruppe weiblicher Orks,
einem Hexenzirkel nicht unihnlich. Unfrucht-
bare weibliche Orks aus allen Clans schliefen
sich oft den Viraga an, um ihnen zu dienen.
Die Viraga sind eine einigende Kraft unter den
Clans und fungieren als eine Schattenregie-
rung. Der listige Fuchs ist das Totem der Vira-
gaund ihre Mitglieder tragen ein Stiick Fuchs-
fell in ihrer Kleidung, was auch unter anderen
Orks weit verbreitet ist. Die Viraga nehmen
verschiedene heilige Pflanzenextrakte zu sich,
um sich zu berauschen, und fiihren wilde Ritu-
ale in den Wildern durch, bei denen lebendige
Beute, oftmals Menschen, Zwerge und Elfen,
gejagt, auseinandergerissen und anschlieffend
aufgegessen werden.
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Die Viraga glauben, dass es ihre wichtigste
Aufgabe ist, Wissen und Macht der Orks zu
vermehren. Vor allem menschenihnliche weib-

liche Orks werden auserwihlt, um Menschen-
siedlungen zu infiltrieren und dort praktisches
und theoretisches Wissen, wie Gegenstinde,
die fiir sie von Nutzen sein konnten, zu steh-
len. Manchmal locken sie Handwerker oder an-
dere fihige Menschen in die Wilder und neh-
men sie gefangen, um sie als Lehrer, Sklaven
oder Beute zu nutzen.

Die Viraga werden oftmals auf besonders ge-
fihrliche oder schwierige geheime Missionen
geschickt, mitunter sogar Selbstmordkom-
mandos. Sie weisen eine ausgeprigte Opfer-
mentalitit auf und zoégern nicht, fiir das Wohl
des Stammes zu sterben. Mannliche Orks nen-
nen diese Frauen ,,Iraga“, da sie das ,,V“ nicht
aussprechen konnen. Die Frauen hingegen
betonen bei der Aussprache das ,,V<, um ihre
intellektuelle Uberlegenheit zu demonstrieren.

TYPISCHE VIRAGA

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT &,
VERSTAND 4, EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Menschenkenntnis 3, Nah-
kampf 2, Heimlichkeit 2, Bewegen 2, Fern-
kampf 2, Wissen 2, Manipulation 2
TALENTE: Weg des Meuchlers

AUSRUSTUNG: Kurzschwert, Dolche, vier
Wurfmesser, Lederriistung

DIE HERUMTREIBER

Orks, die die Clans verlassen haben oder ver-
stoflen wurden, werden von ihrem Volk ,,He-
rumtreiber” genannt. Sie leben in umherzie-
henden Gruppen von unterschiedlicher Grofie
und werden von den Clans toleriert, solange sie
keine Probleme verursachen — aufgrund ihrer
Geschichte hegen die Orks eine starke Abnei-
gung gegen jede Art von Unterdriickung und

lassen Abweichler in Frieden. Es ist nicht un-
gewohnlich, dass Mitglieder eines Clans einen
Teil ihres Lebens als Herumtreiber verbringen
und dann zu ihrem Clan zuriickkehren. Die
verschiedenen Gruppen von Herumtreibern
verbringen die meiste Zeit als Pliinderer, sind
aber auch nicht abgeneigt, ihre Kraft als Wa-
chen oder Soldaten zu Diensten zu stellen.

TYPISCHER HERUMTREIBER

STARKE &4, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 2,EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 2, Menschen-
kenntnis 2, Kraft 1

TALENTE: -

AUSRUSTUNG: Krummschwert, Beschlage-
ne Lederristung, Beschlagene Lederkappe

~—=AnL e

WOLFSMENSCHEN

Wolfsmenschen sind eine Mischung aus
Mensch und Wolf. Sie verabscheuen die Zi-
vilisation aufs Auflerste und glauben, dass sie
ihren Weg zuriick zur Natur und die urspriing-
liche Form ihrer Vorfahren gefunden haben,
weg von dem schwichenden und zerstoreri-
schen Pfad, der das Menschenvolk sein Fell ver-
lieren lieff und das Land entstellte. Andere ver-
muten, dass die Wolfsmenschen entkommene
Experimente aus Zygofers alten dimonischen
Laboren sind, die sich durch den Blutnebel in
ein neues Volk entwickelt haben. Solche An-
schuldigungen machen die Wolfsmenschen
sehr wiitend und sie meinen, dass die Felllosen
mit ihren abscheulichen nackten Korpern ge-
nauso gut Experimente sein kénnten.

Es ist bekannt, dass die Wolfsmenschen sich
unversehrt durch den Blutnebel, den sie ,,den
Atem der Jigerin® nannten, bewegen konnten

"
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— allerdings nur in Wildern. Wenn sie iiber die TYPISCHER WOLFSMENSCH

Ebenen zu reisen versuchten, wurden sie ge-  §TARKE & GESCHICKLICHKEIT &
nauso wie alle anderen angegriffen, was dazu  \;ersTAND 2, EMPATHIE 2

fithrte, dass Wolfsmenschen oftmals unter

Agoraphobie — der Angst vor offenen Plitzen
— leiden. Sie sind ein unbestindiges Volk, im

FERTIGKEITEN: Ausdauer 3, Nahkampf 3,
Auskundschaften 3, Uberleben 2, Kraft 1

wahrsten Sinne des Wortes, von sehr unter-  TALENTE: Weg des Waldes 2

schiedlichem Aussehen und mit einer Ver-  AUSRUSTUNG: Speer, Messer, Lederriistung
anlagung zu Raserei und Wahnsinn. Herum-

. ey
zichende, rasende Wolfsmenschen werden -ﬂm‘@wmh

normalerweise als Werwolfe bezeichnet.

Wolfsmenschen misstrauen den anderen
Volkern, aber da sowohl sie als auch die Rost-
briider vom Blutnebel unberiihrt blieben und ECHSEN
sich diesen zuriickwiinschen, gibt es eine ge- MENSCHEN
wisse Verbindung zwischen diesen beiden
Gruppen. Die Wolfsmenschen verehren die ,Eindringlinge essen werden“
Gottin Hima, die sie die Jagerin nennen —ein , Fremdlinge sein Fleisch“
Symbol fiir ein unverfilschtes Leben, wie es
sein sollte. Thre ekstatischen Blutrituale sind - Warnhinweise an den Handelsstationen nahe
eng mit den Jahreszeiten, der Fortpflanzung der Gargan-Stimpfe
und der Jagd verbunden. Sie berauschen sich
dabei meist mit narkotischen Pilzen, heulen, Die Echsenmenschen der Verbotenen Lande
jagen und zerfleischen lebendige Beute — dar-  leben zum Grofiteil in den Gargan-Siimpfen
unter auch Menschen. Wolfsmenschen haben und verteidigen ihr Gebiet bis aufs Blut. Sie
eine iiberraschende Vorliebe fiir vielschichtige treiben sich auch im salzigen Delta der Réte
Musik und konnen bei ihren Versammlungen

in verschiedenen Harmonien heulen, wihrend
sie einen komplizierten Rhythmus schlagen.
Trotz ihres gemeinsamen Interesses an der
Natur hassen Elfen und Druiden die Wolfs-
menschen, da sie diese fiir Halbdimonen hal-
ten. Das Gleiche gilt fiir Krieger aus Aslene,
die sich oftmals zur Jagd in Wolfspelze kleiden.
Vereinzelte Wolfsmenschen werden aus ihrem
Stamm verstofien, manche langweilt aber auch
das monotone Leben in den Wildern. Sie wer-
den als Spurensucher und Séldner in den Ver-
botenen Landen hoch geachtet. Viele geichtete
Wolfsmenschen leben in kleineren Rudeln. Da
sie aus Dorfern stehlen und gerne Fremde aus
den Wildern vertreiben, haben sie einen sehr

schlechten Ruf.
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im entfernten Osten und nahe des Elyaflusses,
der sich zwischen den beiden Sumpfgebieten er-
streckt, herum, wo sie weitaus weniger aggres-
siv sind. Echsenmenschen koénnen Dimme
wie Biber in Wasserwege bauen, um somit ihre
Sumpfterritorien zu erweitern, und kénnen bis
zu 15 Minuten unter Wasser bleiben, ohne Luft
holen zu miissen. Sie kdnnen Krokodile bis zu
einem gewissen Grad abrichten und verwenden
sie als Lasttiere, verspeisen sie allerdings, falls
die Nahrung knapp ist.

Echsenmenschen ziehen es vor, unter sich
zu bleiben, sie haben allerdings den Nutzen
von Werkzeugen aus Metall verstanden, die
sie selbst nicht herstellen konnen. Deshalb
handeln sie mit Auflenstehenden an ein paar
bestimmten Orten entlang des siidlichen
Randes der Gargan-Siimpfe. Diese einfachen
Handelsstationen bestehen aus einer hélzernen
Plattform, die vom Utfer aus tiber Holzstege
erreicht werden konnen. Auf den Plattformen
stehen einfache Hiitten, Schuppen und Stille
fiir die Hindler, ihre Pferde und ihre Waren.
Die Echsenmenschen wahren an den Handels-
stationen den Frieden, aber alles, was sich in
den Siimpfen befindet, betrachten sie als Beu-
te. Sie handeln Fleisch und Metallgegenstinde
wie Messer, Aalspeere und Speerspitzen gegen
Fisch, purpurne Muscheln, Frésche und Brot-
wurzeln — lange, mehlige Wurzeln der Brot-
segge. Brotwurzeln sind die Hauptnahrung in
der Gegend um Laak Varda und dem Elyafluss,
und werden in groflen Mengen von Menschen,
Zwergen, Halblingen und Orks verspeist. Die
Echsenmenschen sind weder an Gold noch an
Silber und anderem Schmuck interessiert.

Einige behaupten, dass die Echsenmenschen
in Zeiten der Not Siedlungen nahe der Stimpfe
angegriffen haben und dass Gruppen von ausge-
stofienen Echsenmenschen sich in den Seen und
Stimpfen weiter im Inland verbergen, von wo aus
sie auf Plinder- und Beuteziige losziehen, doch
sonst kaum gesehen werden. In ganz seltenen

Fillen wurden Echsenmenschen bei Uberfillen
gegen Schiffe oder Ziele am Wasser eingesetzt.
Echsenmenschen kénnen nicht kauen. Sie
schneiden ihre Beute in kleine Stiicke und schlu-
cken sie einfach so hinunter, bevorzugt lassen
sie einen Kadaver allerdings eine Weile giren,
bis er fast auseinanderfillt, und reifilen dann
Stiicke heraus. Sie machen dies zu besonderen
Festen, zu denen eine Familie herangereiftes
Aas in ihrem besonderen ,,Schlemmerteich“
auseinanderreifit. Diese Ernihrung lasst sie
stinken, und von ihrem Atem fangen wir besser
erst gar nicht an. Zur Not konnen die Echsen-
menschen auch zerstampfte Brotwurzeln essen.
Uber den Ursprung oder die Gewohnheiten der
Echsenmenschen ist nicht viel bekannt. Sie ken-
nen keine Geschichtsbiicher, scheinen aber Krea-
turen zu verehren, die von Lastkdhnen in den
Stimpfen gesichtet wurden. Sie sind Warmbliiter
und versuchen sich fiir den Winter ein Fettpols-
ter anzufressen, um sich warm zu halten.
Echsenmenschen haben eine eigene Sprache,
die fiir andere Volker dufierst schwer auszuspre-
chen und zu verstehen ist. Sie verwenden nur
die Vokale ,,a“, ,,u“ und ,,e“, haben aber eigene
Konsonanten, von denen acht kehlige Klick-
laute sind, die an das ,,g“ erinnern, und sechs
Schmatzlaute, die dem ,,t“ sehr nahe stehen.
Thre Sprache klingt wie lange, unzusammen-
hingende Silbentiraden. Man kann diese Spra-
che soweit lernen, dass man sich grundlegend
verstindigen kann, mehr aber auch nicht.

TYPISCHER ECHSENMENSCH

STARKE &4, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 2,EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Uberleben 3, Nahkampf 2,
Auskundschaften 2, Ausdauer 1

TALENTE: -
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 (Schuppen)
AUSRUSTUNG: Dreizack

"
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WIMMERER

Die sogenannten ,, Wimmerer“ sind kleine, lau-
nische Humanoide, die sowohl von den Orks
als auch den Menschen gejagt werden, da es
heifit, dass ihr ,,Fleisch zart schmeckt®. Man
sagt, dass ihr lebendes Fleisch eine heilende
und sittigende Wirkung habe und infizierte
oder tiefe Wunden, welche von Stiicken eines
Wimmerers bedeckt werden, schneller heilen.
Orks mogen den Geschmack des Fleisches und
es wird als heilsam und machtsteigernd angese-
hen. Wimmererfleisch hat auch den Ruf, dass
es das Wachstum fordert. Goldene Gegenstin-
de oder andere Wertsachen, die unter die Haut
eines Wimmerers eingefithrt werden, gewin-
nen innerhalb eines Tages an Gewicht. Aus all
diesen Griinden werden Wimmerer in Fallen
gelockt und in engen Kifigen gehalten, um sie
einfacher zu ,ernten®.

Dieser Vorgang ist natiirlich sehr schmerz-
haft und endet immer tddlich fiir den Wim-
merer, weswegen sie auch alle anderen Volker
hassen. Sie iiberfallen deshalb Reisende in der
Wildnis oder in Hohlen in einer grofien Schar
und foltern sie entweder aus Rachsucht oder tau-
schen sie gegen ihre gefangenen Verwandten aus.

‘70

Wimmerer errichten ihre Lager in der Mul-
de —einer Steinformation, die mit Tunneln und
Kammern so durchzogen ist, dass sie fast wie
ein tiberwucherter Schwamm aussicht. Andere
Volker konnen den Wimmerern nur schwer in
die engen Tunnel unter dem Berg folgen. Die
Druiden behaupten, dass die Wimmerer wie
Ameisen tief unten im Berg in einer Kolonie
leben, in der eine grofie Konigin ihre Eier legt.
Sie sagen auch, dass die Wimmerer die Mulde
selbst erschaffen haben, indem sie Steine ge-
kaut und dann eine matschige Mischung aus
Spucke und Stein erbrochen haben, die sich zu
dieser pordsen Steinformation erhirtet hat.

TYPISCHE WIMMERER

STARKE 1, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 2,EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Heimlichkeit 3, Bewegen 3,
Nahkampf 2

TALENTE: -
AUSRUSTUNG: Speer

HALBLINGE
UND GOBLINS

Als die Elfen vom Roten Wanderer im Him-
mel auf die Erde fielen, war die Gottin des
Mondes, Eor, neidisch und warf ihnen blaue
Mondsteine hinterher. Aus diesen erwuchsen
dunkle, elfenihnliche Wesen, die das Son-
nenlicht ihrer neuen Welt nicht ertrugen und
deswegen die dunklen Wilder und Berge des
Ostlichen Rabenlands in Besitz nahmen. Als
der Rabengott das Land teilte, versuchten sie
ihn zu tduschen. Als Bestrafung wurden sie in
zwei Volker geteilt: Halblinge und Goblins. Die
Mondsteine wurden aus ihrer Brust gerissen
und gemif der Legende nach Aslene gebracht.

"
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Seit dieser Zeit sind die Halblinge beschimt
und versuchen verzweifelt, sich als Frohnatu-
ren zu geben, um das Erbe ihres Verrats zu ver-
bergen. Die Gottin des Mondes Eor wurde zur
Gottin der Liigen, Tauschungen und versteck-
ten Bedeutungen, und verbirgt aus Schande
jeden Monat ihr Gesicht.

Im Gegensatz zu den Halblingen sind die
Goblins zufrieden mit ihrem Schicksal. Sie
verechren Eor immer noch in nichtlichen
Ritualen und Opferungen. Das tun auch die
Halblinge, allerdings nur heimlich. Von den
Mondpriestern der Halblinge gehoren einige
der Penita an, eine Sekte, die sich der BufSe ver-
schrieben hat. Thre Mitglieder suchen nach
den verlorengegangenen Mondsteinen, um ihr
urspriingliches Volk wiederherzustellen. Die
Goblins versuchen dieses Streben aktiv zu ver-
eiteln, da sie mit dem Status Quo sehr gliick-
lich sind. Sie toten Halblinge jedoch nur sehr
selten, da sie glauben, dass jedes Halblingleben
mit einem Goblinleben verbunden ist.

Goblins und Halblinge sind halb so grof§ wie
Menschen, aber doppelt so grofie wie Wim-
merer. Sie sind ein Volk mit zwei Wesen: Die
Hilfte ihrer Nachkommen wird als Halblinge,
die andere als Goblins geboren. Diese Verwand-
ten sind keine Feinde, aber sie mdgen einander
nicht und wiirden lieber nichts miteinander
zu tun haben, vor allem nicht vor den Augen
der anderen Volker. Beide haben versucht, ihre
Blutlinien zu reinigen, allerdings ohne Erfolg,
und es scheint Zufall zu sein, ob ein Neugebore-
nes als Halbling oder Goblin zur Welt kommt.

Schwangere Frauen, egal ob nun Goblin oder
Halbling, suchen zum Gebiren bestimmte Orte
auf. Ein solcher Ort wird ,,Hort“ genannt und
befindet sich immer auf einer Insel, in einer
Ruine, in verborgenen Lichtungen tief im Wald
oder in einer unbegehbaren Schlucht versteckt.
Minner sind an diesen Orten nicht erlaubt,
aber es ist Brauch, dass Minner von beiden
Volkern in der Nihe Wache halten und auf die

Frau warten. In einem Hort wird nicht zwi-
schen den Volkern unterschieden. Miitter der
Erde und Schamanen beider Vélker kiitmmern
sich gemeinsam um die schwangeren Frauen.
Die Miitter behalten die Kinder ihrer eigenen
Art, wihrend andere Kinder an die Miitter des
anderen Volkes abgegeben werden. In einem gro-
Reren Hort kehren Miitter nur selten ohne ein
Kind ihrer Art nach Hause zuriick und sagen
den Minnern nie, ob das Neugeborene ihr eige-
nes Kind ist oder nicht. Einzelne haben oft ein
paar Merkmale des anderen Volkes geerbt. Beide
Volker verehren die Mondgottin Eor, deren Zy-
klen die dunkle und helle Seite des Volkes nur zu
gut widerspiegelt. Wird ein Kind bei Vollmond
geboren, wird dies als Zeichen gedeutet, dass es
ein bedeutsames Schicksal vor sich hat.

HALBLINGE

Halblinge leben oft in kleinen Dérfern, wo
sie als Bauern und Sammler arbeiten. Sie ha-
ben meist das Bediirfnis, Probleme unter den
Teppich zu kehren und ein sehr idyllisches
Leben vorzutiuschen, ein Bediirfnis, das aus
ihrer Scham iiber die dunkle Seite ihrer Ver-
wandten entsprungen ist. Hinter der schénen
Fassade verbergen sich versteckte Hohlen, in
denen sie die Alten, Entstellten und nicht ge-
sellschaftsfihigen Halblinge verborgen halten.
Drogenmissbrauch, unter anderem von Tabak,
Alkohol und berauschenden Pflanzen, ist weit
verbreitet, aber genauso gut verborgen und
wird meistens als liebenswerter und unschuldi-
ger Teil ihrer Kultur abgetan.

Halblinge treiben mit Menschen, Zwergen,
Halbelfen und Elfen Handel, 6ffnen sich aber
niemandem und hinter ihrer herzlichen Fassa-
de verbirgt sich ein tiefes Misstrauen allen an-
deren Volkern gegeniiber. Es gibt viele Taver-
nen in ihren Siedlungen, da sie sich lieber auf
neutralem Grund als bei sich zu Hause treffen,
wo jeglicher Makel offengelegt werden konnte.
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Einige Halblinge fiihlen sich vom idyllischen
Dorfleben erdriickt, werden ruhelos und verlas-
sen die Siedlung, um ein Leben als Abenteurer,
Dieb und manchmal auch Assassine zu fiihren.
Man sagt ihnen nach, dass sie ,unter einem
dunklen Mond“ oder ,,als Eor schlief* geboren
wurden. Es wird oftmals impliziert, dass sie
von einer Goblinmutter geboren wurden, auch
wenn ihre Abstammung im Gesprich Tabu ist.

TYPISCHER HALBLING
STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT &4,
VERSTAND 3,EMPATHIE &
FERTIGKEITEN: Handwerk 2, Heimlichkeit 2,
Menschenkenntnis 2, Manipulation 2, Nah-
kampf 1, Fingerfertigkeit 1
TALENTE: -
AUSRUSTUNG: Kurzschwert, Schleuder,
Lederristung

GOBLINS

Goblins leben als Jager und Sammler in nomadi-
schen Gruppen in den Wildern. Sie ziichten oft
Wolfe als Reittiere, was sie zu sehr mobilen und
effizienten Jigern macht. Goblins sind bekannt
fur ihre Gerissenheit und Anpassungsfihig-

keit und werden gern von Orks und Menschen

als Spurenleser, Kuriere oder Jager angeheuert.
Sie haben eine sehr liberale Sichtweise
in Bezug auf Besitz und nehmen sich,
was sie wollen und brauchen, womit sie
sich einen wohlverdienten Ruf als Diebe
erarbeitet haben. Da sich die Goblins in den
Wildern verhalten, wie es ihnen passt, werden
sie von Elfen und Druiden verabscheut. Die

F

Tatsache, dass sie jegliche intelligente Kreatu-

ren, mit Ausnahme von Halblingen, als Beute
ansehen, hat dieses Ansehen nicht gerade ver-
bessert. Da die Goblins keine Fassade aufrecht
erhalten miissen, sind sie weniger zimperlich,
iiber Blutsverwandtschaft zu sprechen, und fiih-

i
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len, wenn auch zdgerlich, ein gewisses Maf von
Verantwortung fiir ihre einfiltigeren Verwand-
ten. Es ist nicht ungewthnlich, dass Goblins
auf Halblinge aufpassen und ihnen bei Gefahr
zu Hilfe eilen, wihrend das Gegenteil nur sehr
selten vorkommt.

Goblins kénnen im Dunkeln sehen, starkes
Tageslicht schmerzt dafiir in ihren Augen.
Deswegen bevorzugen sie die Nacht, vor allem,
wenn der Mond, ihr Verbiindeter im Himmel,
aufgegangen ist.

TYPISCHER GOBLIN
STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT &,
VERSTAND 4,EMPATHIE 2
FERTIGKEITEN: Heimlichkeit 2, Menschen-
kenntnis 2, Manipulation 2, Nahkampf 1,
Bewegen 1, Fernkampf 1
TALENTE: -
AUSRUSTUNG: Kurzschwert oder Speer,
Schleuder, W6 Kupfermiinzen
NACHTAKTIV: Goblins kdnnen im Dunklen
sehen und werden deshalb von Dunkelheit
nicht beeinflusst. Tageslicht brennt ihnen
in den Augen, daher meiden sie es.
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Bléitter lagen wild durcheinander, wo die Hydra hindurch-

gelaufen war. Die Spur war fiir alle klar zu sehen, aber nur

Rangarin wusste, wie frisch sie war. Ein zehnfaches Briillen

ertonte vor thnen.

W ir benotigen ihr Blut fiir das Ritual®, bemerkte Bruder
Frynd mit angestrengter Stimme.

spdber.

efihrliche Bestien streifen durch die
Wilder und Tiler der Verbotenen Lan-
de. Ein Monster ist eine Kreatur, die
nicht von dieser Welt ist, eine Monstrositit,
die das Land terrorisiert und die natiirliche
Ordnung der Dinge zerstort. In diesem Kapitel
stellen wir verschiedenste Monster vor, auf die
die Spielercharaktere wihrend ihrer Abenteuer
treffen kénnen.

Am Ende des Kapitels findest du auch eini-
ge normale Tiere. Diese sind eigentlich keine
Monster, werden aber der Einfachheit halber
in diesem Kapitel mit aufgefiihrt.

MONSTER IM
KAMPF

Monster werden von der Spielleiterin kontrol-
liert und werden im Kampf wie ein NSC ge-
handhabt. Einige Monster besitzen Verstand
und Empathie, andere haben diese Attribute

w2 spat, sie hat sich bereits geteilt, antwortete der Elfen-

jedoch nicht und kénnen entsprechend auch
keinen Schaden an diesen erleiden. Solche
Monster konnen nicht MANIPULIERT werden,
ebenso wenig wie Tiere.

MONSTERANGRIFFE: Es gibt einen wich-
tigen Unterschied zwischen Monstern und
anderen Kreaturen: Monster kdnnen Monster-
angriffe ausfithren.

Jedes Monster hat ein einzigartiges Reper-
toire an Monsterangriffen, die in einer Tabelle
zusammengefasst sind. Wenn das Monster at-
tackiert, wiirfelt die SL. oder wihlt einen An-
griff aus der Tabelle aus. Ein Monsterangriff
ist eine langsame Aktion und hat eine Reich-
weite von ARMESLANGE, falls nicht anders an-
gegeben. Ab dem zweiten gewiirfelten X erhoht
sich der angerichtete Schaden um Eins. Wiir-
felwiirfe fiir Monsterangriffe konnen nicht
strapaziert werden.

Monster werden nicht schwicher, wenn sie
verwundet werden — ein verwundetes Monster

A7k
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kann sogar noch gefihrlicher werden! Die Stir-
ke des Monsters wird nur dazu verwendet, um
zu bestimmen, wieviel Schaden das Monster
einstecken kann, bevor es Gebrochen ist. Ein
Gebrochenes Monster ist entweder tot oder
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Greif

Riese
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S MONSTER
y" W66 MONSTER T
g 1m-12 Wirgeranke J
- 13-15 Graubar -
S~ 16-22 Nachtwarg
23 - 24 Geist
25 - 26 Ghul
31-32 Skelett }
33 - 34 Ruheloser Toter R
35 -36 Wyvern -
41 - 42 Harpyien 1
43 Minotaurus
44 Baumhirte ‘
45 Hollenwurm 1
46 Riesenkrake 1
51 Seeschlange j
52 Troll
;\" 53 Todesritter /‘T
54 Insektoide
‘ 55 Blutling
( 56 Mantikor
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Hydra

—

64 Damon
65 Drachenwyrm 1
66 Drache
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sterbend — du musst nicht fiir eine kritische
Wunde wiirfeln.

FURCHT: Monster sind selbst so furchtein-
floflend, dass sie nicht unter Furcht leiden kén-
nen. Alle Monster sind deswegen gegen Furcht-
angriffe (siche Seite 114. im Spieler-Handbuch)
und Zauber, die Schaden an Verstand oder Em-
pathie verursachen (siche Kapitel 6 im Spie-
ler-Handbuch), immun.

AUSWEICHEN & PARADE: Grundsitzlich
gilt, dass Monsterangriffe nicht PARIERT wer-
den konnen, aber man kann ihnen AUSWEI-
CHEN. Abweichungen von dieser Regel werden
bei den Beschreibungen der Monsterangriffe
erldutert. Monster selbst konnen AUSWEICHEN
und, falls sie eine Waffe fithren, auch PARIEREN.

FESTHALTEN: Monster sind groff, sodass
man kann sie nicht FESTHALTEN kann, er sei
denn es wird explizit gesagt.

STOSSEN: Monster auf vier oder mehr Beinen
konnen nicht zu Boden GESTOSSEN werden.
Monster auf zwei Beinen kdnnen zwar GE-
STOSSEN werden. Falls die Stirke des Monsters
allerdings mehr als doppelt so hoch ist wie die
Stirke des Angreifers, sind dafiir mindestens
drei X nétig. Ist die Stirke des Monsters mehr
als dreimal so hoch wie die des Angreifers, be-
notigt dieser vier X und so weiter.

ENTWAFFNEN: Monster, die eine Waffe fiih-
ren, kdnnen ENTWAFENET werden. Falls jedoch
die Stirke des Monsters mehr als doppelt so
hoch ist wie die Stirke des Angreifers, sind da-
fiir mindestens zwei X notig. Ist die Stirke des
Monsters mehr als dreimal so hoch wie die des
Angreifers, benotigt dieser drei % und so weiter.

FINTE: Monster kdnnen nicht mit einer FINTE
getduscht werden.

-
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VERBORGENE KOMBINATIONEN: Das _
fortgeschrittene Kampfsystem mit verborge- P ,..f/‘?
nen Kombinationen wird weder bei Angriffen 7t A ’

gegen Monster noch von diesen selbst ein-
gesetzt.

SONDERFAHIGKEITEN:
Viele Monster besitzen zu-
sitzlich zu ihren Mons-
terangriffen noch Son-
derfertigkeiten.  Diese
werden in den Be-
schreibungen  jedes
Monsters genauer er-
lautert.

FERTIGKEITEN:
Einige  Monster
haben auch Fertig-
keiten. Besitzt ein

STARKERE MONSTER

j
Normalerweise kann ein Mons-
ter einmal pro Runde angreifen,

-‘"j—r—“

wobei du die Initiative fir das
Monster ganz normal ziehst.
Falls du allerdings merkst, dass

—_—

deine Spieler die Monster zu
leicht besiegen, dann kannst du
die Herausforderung erhéhen,
indem du Monster zweimal
oder sogar dreimal pro Runde

handeln I&sst. Ziehe in diesem Monster das Attribut, auf dem die Fertigkeit
Fall zu Beginn des Kampfes basiert, dann wiirfelst du ganz normal mit
zwei oder drei Initiativekarten Fertigkeitswiirfeln und Basiswiirfel. Falls dem
fiir das Monster. Monster allerdings das entsprechende Attribut

fehlt, dann wiirfelst du nur die Fertigkeitswiir-

Lpl JL...J‘:..\.__!\'\F--J’(‘- L_....Lu.fj_...l fel.
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BAUMHIRTE

Die riesigen lebenden Biume, die durch die
nordlichen Wilder der Verbotenen Lande
wandern, werden Baumbhirten genannt. Viele
von ihnen haben kein Interesse an der Welt,
sondern sind nur um das Griin des Landes be-
sorgt, welches sie fiirsorglich pflegen. Andere
wiederum sind Besuchern gegeniiber sehr neu-
gierig und lieben Musik.

Manchmal geschieht es, dass Baumbhirten
ihre Wilder verlassen, meist, um bose Taten ge-
gen Biume zu richen, und es heifit, dass schon

ganze Siedlungen vernichtet wurden, nachdem
sie sorglos Waldstiicke niedergebrannt hatten.
Den Legenden nach erschuf der Gott Lehm
urspriinglich alles Leben, Tiere und Pflanzen,
und segnete sie mit Bewegung und Intelligenz,
doch als der Gott die Baumhirten erweckte —
die ersten lebenden Baume —, merkte er schnell,
dass diese so michtig waren, dass sie den Rest
der Schopfung zu zerstoren drohten. Lehm
entschied daraufhin, Pflanzen zu erschaffen,
die friedlich und im Boden verwurzelt sind. Er

KAPITEL 5
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erlaubte den Baumbhirten jedoch, als deren Be- ~ ATTRIBUTE:

schiitzer zu bleiben. STARKE 16, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 5,
Die Elfen verehren diese sehr alten Baum-  EMPATHIE 3

hirten immer noch in den tiefen Wildern und  BewEGUNG: 1

falls die Kreaturen sprechen, dann nutzen sie

die Elfensprache. Baumbhirten sind unglaub-

lich stark und nicht anfillig fiir physische Ge-

walt, aber sie sind auch sehr langsam und kon-
nen Feuer fangen. chen doppelten Schaden.

RUSTUNGSSCHUTZ: 6
FEUEREMPFINDLICH: Baumhirten sind empfind-

lich gegen Feuer. Alle Angriffe mit Feuer verursa-

L N LA A W M S A N A
\ \ ; \ ' / ) i
™~ . MONSTERANGRIFFE

V_ - W6 ANGRIFF

1 SCHRECKLICHES GEBRULL! Der Baumbhirte I&sst ein furchterregendes Briillen
L ertdnen. Alle Abenteurer in naher Reichweite erleiden einen Furchtangriff mit
sieben Basiswirfeln.

)

8

N LN

zwei Abenteurer in naher Reichweite. Wirfle fir die Angriffe mit acht Basis-
wirfeln und Waffenschaden 1 (stumpfer Schlag). Getroffene Opfer werden

2 SCHLEUDERSCHLAG! Der Baumhirte schleudert seinen riesigen Stamm gegen
F auflderdem zu Boden geschleudert.

KNORRIGE WURZELN! Eine Abenteurerin in naher Reichweite wird von dicken
Wourzeln umschlungen. Wirfle fir den Angriff mit neun Basiswurfeln und Waf- -
fenschaden 1 (stumpfer Schlag). Bei einem Treffer wird das Opfer festgehalten.
Die Wurzeln haben eine STARKE von 3.

REISSENDER GRIFF! Der Baumbhirte ergreift eine Abenteurerin und versucht,
sie auseinander zu reillen. Wirfle fir den Angriff mit 10 Basiswirfeln und
Waffenschaden 1 (stumpfer Schlag).

und versucht, sie zu verschlingen. Wirfle fir den Angriff mit acht Basis-

wirfeln und Waffenschaden 1 (stumpfer Schlag). Bei einem Treffer ist die
Abenteurerin im Kérper des Baumhirten gefangen und kann nur entkommen, -
indem sie auf einen Schlag mindestens 4 Punkte Schaden verursacht — oder
falls ihr von auRen geholfen wird.

STEINWURF! Der Baumhirte wirft einen riesigen Felsen oder einen anderen -
schweren Gegenstand auf eine Abenteurerin in kurzer Reichweite. Wirfle fur

den Angriff mit 12 Basiswirfeln und Waffenschaden 2 (stumpfer Schlag). Bei
einem Treffer wird das Opfer aufderdem zu Boden geworfen.

{: UMARMUNG DES BAUMHIRTEN! Der Baumhirte umarmt eine Abenteurerin

AW YA N F\J
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BLUTLING

Blutlinge sind gasformige Diamonen, die nor-

malerweise nur nachts auftreten und sich als
roter Blutnebel verbreiten oder sich in riube-
rischen Gebilden manifestieren. Es ist unklar,
ob der Nebel ein Teil der Dimonen ist oder von
diesen erschaffen wird.

Falls ein Opfer den Nebel betritt, sammeln
sich einer oder mehrere Dimonen an dieser Stel-
le und attackieren das Ziel mit Extremititen, die
scharf genug sind, einem Menschen den Kopf
abzuschlagen oder ihn mit einem Hieb aufzu-
schlitzen. Die getotete Beute wird dann in Ein-
zelteile zerlegt und verspeist oder in der Gegend
verteilt. Vereinzelte Uberlebende behaupten,
dass sie vage, humanoide Gestalten gesehen hit-

ten, die sich in Tiere verwandelten, was auf ge-

staltwandlerische Fihigkeiten hindeuten wiirde.
Als die Dimonenflut die Erlenkriege be-

endete, bedeckte der Blutnebel Rabenland fiir

mehrere Generationen und nur wenige trauten

sich noch, ihr Heimatdorf zu verlassen. Einige

behaupten, dass der Blut-

nebel das verdampfte

Blut der Gottin Skuld /\

ist, die ermordete ]

KAPITEL 5



Géttin der Rache, wihrend andere ihn als den  KORPERLOSE FORM: In Nebelform sind die
»Atem von Hima“ bezeichnen. Blutlinge immun gegen alle Arten von phy-

Der Nebel selbst ist immun gegen Angriffe,  sischem Schaden. Sobald sie sich in physi-
aber es heifit, dass er sich in hellem Licht auf-
16st. Manifestierte Damonen sind angeblich
anfillig gegen Kupferklingen.

scher Form manifestieren, kdnnen sie von
Kupferwaffen normal verwundet werden.
Alle anderen Arten von Waffen verursa-
chen halben Schaden (aufgerundet).
ANFALLIG FUR LICHT: Blutlinge hassen
helles Licht. Eine Fackel oder Laterne in
ARMESLANGE verursacht jede Runde W3
RUSTUNGSSCHUTZ: 6 Starkeschaden an einem Blutling.

ATTRIBUTE:
STARKE 8, GESCHICKLICHKEIT &4

BEWEGUNG: 1

A U S A S M (A A N AR
A

¥

MONSTERANGRIFFE

bt
~ W6 ANGRIFF
' 1 SCHLITZENDER STOSS! Der Blutling nutzt seinen Arm, um die Abenteurerin

aufzuschlitzen. Wirfle einen Angriff mit 12 Basiswirfeln und Waffenschaden P
2 (Schnittwunde).

2 WIRBELWINDATTACKE! Der Ddmon wirbelt mit seinen Armen um sich und
trifft alle Abenteurer in ARMESLANGE. Wirfle fir den Angriff mit acht Basis-

wurfeln und Waffenschaden 2 (Schnittwunde) gegen jedes Ziel.

3 DOPPELSTICH! Der Blutling erscheint plétzlich zwischen zwei Abenteurern und !

versucht, sie mit seinen Armen aufzuspieRen. Wirfle einen Angriff gegen jede
Abenteurerin mit 10 Basiswirfeln und Waffenschaden 2 (Stichwunde).
4 SCHRECKLICHER NEBEL! Jede Abenteurerin in NAHER Reichweite wird von
}\ Blutnebel umgeben, der ihre Gedanken mit Angst erfiillt. Wiirfle Furchtan-
griffe mit acht Basiswurfeln gegen alle Opfer.
5 AN DIE KEHLE SPRINGEN! Der Blutling wirft sich auf die Abenteurerin mit
der niedrigsten Starke in NAHER Reichweite und versucht, ihr in den Hals
zu beiflen. Wiirfle einen Angriff mit 10 Basiswirfeln und Waffenschaden 2 -
(Schnittwunde). Der Angriff schadet sowohl Stérke als auch Verstand. Bei
einem Treffer leidet das Opfer aulerdem an einer ddmonischen Infektion
mit Ansteckungsgefahr 9.
6 LEBENSENTZUG! Der Ddmon nimmt eine Abenteurerin in NAHER Reichweite
in eine tédliche Umarmung und versucht, ihr durch den Mund und die Au-
gen das Leben auszusaug?n.WUrﬂe einen Furchtangriff mit 12 Basiswurfeln. N j
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DAMON

Die Angst vor Damonen ist seit der Dimonen-
flut vor drei Jahrhunderten in den Verbotenen
Landen weit verbreitet. Da Dimonen fast jede
Form annehmen kénnen, schieben Dorfbe-
wohner alle Schuld fiir jegliches unerklirliches
Unbheil auf sie. Weitaus schlimmer ist es je-
doch, Dimonen in der Form einer sich stindig
verinderten Masse oder in fast menschenihn-
licher Gestalt, die aus einem Fiebertraum ent-
sprungen sein konnte, gegeniiberzustehen. Fi-
nige behaupten, dass nicht alle Dimonen
blutriinstig und bose seien,

aber nur wenige wagen es,
thre moglichen guten Seiten
zu ergriinden.

In den Verbotenen Lan-
den bezieht sich das
Wort ,,Dimon“ auf
jegliche Kreatur, die
nicht von dieser Welt
ist, egal es ob nun
von einem Zauber be-

»

P
% 1\

Gon ij‘f

schworen oder durch den sogenannten Nexus —
das Tor zwischen den Welten — gekommen ist.
Dimonen haben auch Dimonenbrut zur Welt
gebracht und sich mit Menschen und Tieren
vereinigt, woraus missgestaltete Parodien des
Lebens hervorgegangen sind. Die Einzelteile
dieser widerwirtigen Abscheulichkeiten wer-
den durch Mog zusammengehalten — eine
lebende Substanz aus der Dimonenwelt Chur-
mog.
Dimonen koénnen Schligen und Schnitten,
sowie Feuer und Kilte gegeniiber komplett
unempfindlich sein. Meistens haben sie
dafiir jedoch verschiedene Schwichen —
der Trick liegt darin, diese herauszu-
finden. Jeder Diamon ist ein-
zigartig. Verwende die
nachfolgenden Tabel-
len, um die Gestalt,
Fihigkeiten, Stirken
und Schwichen eines
Dimonen zu erstellen.
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GESTALT STARKE GESCHICK-
LICHKEIT STAND THIE

Mensch
Mino-
taurus
Ziege
Bar
Schlange
Untoter
Spinne
Gift-
schlange
Wolf
Insekt

Wolfs-
mensch

Riesen-
krabbe

Riesen-
krote

Krake

Nebel

Schatten

W6+3
W6+5

W6+3
W6+6
W6+4
W6+3
W6+5
W6+3

W6+4
W6+2
W6+4

W6+5

W6+5

Wé+4

W6+3

W6+3

3
3

E e Y R -

ol

3
3

W N W W W W

()]

VER-

EMPA-

3
3

W N W W W

W

'I_'_IT_‘{'_'T_T'_ LA | A
GESTALT DES DAMONS

RUS-

TUNG

wWé
Wé

wWé
wé
wé
Wé
wWé
wé

wé
Wé
wWé

W6+3

wé

wé

T
i
EFFEKT ' J
)
: j
§ ,:4‘
Rennen ist
an Land eine
langsame _
Aktion.
Kann von
physischen
Waffen nicht
verwundet
werden.
Kann von
physischen
Waffen nicht
verwundet
werden‘ 1

’8]\
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V:" W66

1-12
1." 13-14
15-16
21-22
23-24
25 26
31-32
33 34

- 35-36

H

44—45

51 53

56-66

AV

11-15

16-22

23-26

1_'7_‘{'_"1," N ?"'"’“{"‘_"'“" ""‘-_T'""*"'"}""‘""“k
FAHIGKEITEN DES DAMONS

FAHIGKEIT
Steinhaut

Riesig

Brennender Korper
Aus Eis

Mumifiziert
Schleimig
Ubernattrlich schén

Von Geschwuren
bedeckt

Federn

Flugel

Von Licht erfullt
Rankenbehangen
Durchsichtig

Von Augen bedeckt

Keine Augen

Wirfle zweimal auf
diese Tabelle

ANGRIFF  BASIS-
WURFEL
Klauen W6+4
Zdhne W6+5
Horn W6+6

WAFFENSCHADEN

Wirfle TW6. 1-2: Schaden 1, 3-5:
Schaden 2, 6: Schaden 3

EFFEKT

Ristungsschutz +6

Starke +2W6 . J

Immun gegen Feuer.

Rustungsschutz +2

Furchtangriff W6+5

Kann sich durch sehr kleine Offnungen bewegen. }

Manipulation +2 ]
)

Ansteckende BeriUhrung, Ansteckungsgefahr -
W6+5

Ristungsschutz +2

Kann fliegen, Bewegungsrate 3
Furchtangriff W6+5

Rustungsschutz +3

Alle Angriffe erhalten einen Malus von -3.

Ziehe eine zusatzliche Initiativekarte und lege
die schlechteste ab.

Ziehe eine zusatzliche Initiativekarte und lege

die beste ab. {
ANGRIFFE DES DAMONEN q

Wirfle zweimal auf diese Tabelle.

REICHWEITE
ARMESLANGE -

Wiirfle 1W6. 1-2: Schaden 1, 3-5: ARMESLANGE
Schaden 2, 6: Schaden 3
Wiirfle 1W6. 1-4: Schaden 2, 5-6: ARMESLANGE

Schaden 3

WA Ty F\J
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"26-32

33-35

-
v

4

36-41

= 42-45
46-51
“™ 52-55

_.--7--..——‘L

61-65

~-W66
1-14

15-22
. 23-25
26-32

33-34

35-36

41-43
44—45

wrvfﬂwﬁ*ﬁrﬂw

1—'-r—-f—"r L A W W A St R A

Wiirfle TW6.1-2 Schaden 1, 3-6: NAH

Tentakeln W6+4
Schaden 2, danach FESTGEHALTEN |
Feuer W6+6 Das Opfer nimmer jede Runde NAH J
Schaden, bis die Flammen mit ei- /‘f
nem erfolgreichen BEWEGEN-Wurf
geldscht werden.
Kalte W6+5 Das Opfer ist augenblicklich NAH
UNTERKUHLT. '
Brillen - Furchtangriff: Starke W3+6 NAH }
Todesblick - Furchtangriff: Starke W6+5 NAH :
Schwere  W6+5 Wiirfle IW6. 1: Langschwert, 2: ARMESLANGE 1
Waffe Zweihandschwert, 3: Schwerer
Kriegshammer, 4: Morgenstern, 5: ‘
Zweihandaxt, 6: Dreizack
Wirfle dreimal auf diese Tabelle ;_,.-1
Woiirfle viermal auf diese Tabelle 1

SONDERFAHIGKEIT DES DAMONS

STARKE

Immmun gegen Waffen

Immun gegen Feuer
Immun gegen Kalte
Blitzschnell

Immun gegen phy-
sische Angriffe

Parasit

Regeneration

Ldhmung

EFFEKT

Nur waffenlose Angriffe und Zauber kdnnen den Da-
mon verletzen.
Kann nicht von Feuer verletzt werden.

Kalte hat keinen Einfluss auf den Damon.

Zieht zwei Initiativekarten und handelt in beiden
Runden.

Physische Angriffe sind wirkungslos.

Der Damon kann Kontrolle Uber sein Opfer ergreifen,
indem er es berUhrt. Dies funktioniert wie der Zauber:
PUPPENSPIELER mit Machtstufe 3.

Erhalt jede Runde W3 Starke zurick.

Ein Opfer, das vom Damon berihrt wird, leidet unter

elnem I1ahmenden Gift mit Wirksamkeit W6+5.

,‘LL_JMLA_;__,L__LML_ F\J
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" 46-51

52-54

-
v

55-56
61-62

~ 63-64

_.--7--..——‘L

“=~65-66

"'“":”"’1{(“7

“14-15
16-21
~. 22-24

T 25-31
32-33
34-35

3641

42-43

wmfﬂw*—rﬂr

Glftlg

Gestaltwandler

Korperlos

Schweben

Teleportation

Wirfle zweimal auf diese Tabelle -

SCHWACHE

Wasser

Feuer
Kalte
Licht

Silber
Gold

Kinder

Elfen

Zwerge

1_'7_‘{‘_'“\'," N ?"'"’“{"‘_"'”' '“'“__T'"*"'—T‘_"‘“\ ‘?‘__“""1—
L\& 1

Ein Opfer, das vom Damon berihrt wird, leidet unter
einem todlichen Gift mit Wirksamkeit W6+5. J

Kann sich in jede Kreatur verwandeln. Die Kopie dieses
Wesens ist bis auf ein kleines Detail (z.B. die Augen- '/'1.'
farbe) perfekt.

Kann sich durch feste Stoffe bewegen.

BerUhrt den Boden nicht. Kann bis zu 10 Meter Uber
dem Boden schweben.

Kann sich jede zweite Runde augenblicklich an jeden
Ort innerhalb WEITER Reichweite teleportieren.

SCHWACHE DES DAMONS

EFFEKT

Erleidet W3 Schaden, wenn er mit Wasser angespritzt
wird.

N b N -

Erleidet doppelten Schaden durch Feuer.

Erleidet doppelten Schaden durch Kalte
Lichtempfindlich; muss sich von starken Lichtquellen
wegbewegen. Falls dies nicht mdglich ist, erleidet der
Damon jede Runde W3 Schaden von kleineren Licht-
quellen (z. B. Fackeln) und W6 Schaden von grofsen
Lichtquellen (z. B. Sonne).

Erleidet doppelten Schaden durch Waffen aus Silber.

._,EKN..,.LH.H{._._

Erleidet doppelten Schaden durch Waffen aus Gold.

Kann den Anblick von Kindern nicht ertragen und muss
sich von ihnen entfernen. Falls dies nicht mdglich ist,
erleidet der Ddmon jede Runde W3 Schaden. -

e

Kann den Anblick von Elfen nicht ertragen und muss
sich von ihnen entfernen. Falls dies nicht moglich ist,
erleidet der Ddmon jede Runde W3 Schaden.

Kann den Anblick von Zwergen nicht ertragen und
muss sich von ihnen entfernen. Falls dies nicht mdglich
ist, erleidet der Démon jede Runde W3 Schaden.

A YA /R F\J
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*44-52 Heilige Symbole Kann den Anblick von heiligen Symbolen nicht er-

tragen und muss sich von ihnen entfernen. Falls dies
nicht maglich ist, erleidet der Ddmon jede Runde W3
Schaden.

53-56 Musik Kann den Klang von Musik und Melodien nicht ertragen
und muss sich davon entfernen. Falls dies nicht mog-
lich ist, erleidet der Ddmon jede Runde W3 Schaden.

61-63  Erde Erleidet W3 Schaden durch den Kontakt mit Erde.

64-66 Holz Erleidet doppelten Schaden durch Waffen aus Holz.

FERTIGKEITEN

Woirfle jeweils TW6-1 fur Auskundschaften, Schlei-
chen, Bewegen, Wissen, Menschenkenntnis und
Manipulation.

:_._,.\___LJL.L-,-L.L/L_;
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DRACHE

Die Drachen der Verbotenen Lande sind nor-
malerweise klein und von tierischem Verstand,
auch wenn Legenden von intelligenten, spre-
chenden Riesenbestien berichten, die in ihren
Verstecken auf Schitzen sitzen und Feuer spei-
en. Angeblich sind sie alle Nachkommen von
Skarn, der Urmutter der Drachen, von der die
Zwerge von Crombe behaupten, sie vor langer
Zeit erschlagen zu haben.

Mit ,Kleiner“ Drache werden solche be-
zeichnet, die nicht mehr als vier Ochsen wie-

gen. Aber auch diese kdnnen Vieh, Pferden und
Wanderern Schwierigkeiten bereiten, wenn sie
aus dem Himmel herab angreifen. Es gibt Ge-
riichte iiber grofere, feuerspuckende Monster,
die in den &stlichen Verbotenen Landen gese-
hen worden sein sollen. Alle Drachen werden
von Schuppen geschiitzt, da einzelne davon
aber ausfallen kénnen, entstehen manchmal
Liicken im Panzer, durch die ein Pfeil dringen
kann.

KAPITEL 5



KLEINER DRACHE FERTIGKEITEN: Menschenkenntnis 4, Auskund-

ATTRIBUTE: schaften 3, Wissen 3, Manipulation 3

STARKE 32, GESCHICKLICHKEIT 4, VERSTAND 4, BEWEGUNG: 3

EMBATHIE2 RUSTUNGSSCHUTZ: 12

FERTIGKEITEN: Auskundschaften 3, Wissen 2, BESONDERHEIT: Mit einem erfolgreichen Aus-
Menschenkenntnis 2, Manipulation 2 kundschaften-Wurf kann eine Abenteurerin
BEWEGUNG: 3 eine Lucke im Schuppenpanzer des Drachen er-
RUSTUNGSSCHUTZ: 8 spahen. Jeder Angriff gegen diese Stelle erleidet

einen Malus von -3. Bei einem Treffer wird der
RUstungsschutz des Drachen fur diesen Angriff
GROSSER DRACHE halbiert.
ATTRIBUTE:
STARKE 48, GESCHICKLICHKEIT &4,VERSTAND 6,
EMPATHIE 3

B S e e e T A et —v—j—7—j

. . MONSTERANGRIFFE ‘ '
_ W6 ANGRIFF

1 KLAUENANGRIFF! Der Drache greift mit seinen Klauen zwei Abenteurer in NAHER
Reichweite. Fihre einen Angriff mit 10 Basiswirfeln und Waffenschaden 2 (Schnittwun-

Alle in NAHER Reichweite werden von einem Furchtangriff mit acht Basiswirfeln be-
troffen.

de) aus
2 DRACHENGEBRULL! Der Drache stoRt ein machtiges Briillen gegen die Abenteurer los.
3 DRACHENWIND! Der Drache schldgt mit seinen machtigen Schwingen und wirbelt so

einen kraftigen WindstoR auf, der alle Abenteurer in NAHER Reichweite trifft. Fihre

F_’ einen Angriff mit sechs Basiswirfeln und Waffenschaden 1 (stumpfer Schlag) gegen alle '
!/ Abenteurer aus. Dem Angriff kann nicht AUSGEWICHEN werden und alle Getroffenen
r werden zu Boden geschleudert.
b FEUERATEM! Das Monster spuckt einen Kegel aus Feuer, der die Abenteurerin mit der.
r héchsten STARKE in KURZER Reichweite trifft. Wirfle fir den Angriff mit 12 Basiswur-
% feln und Waffenschaden 1 (Untypischer Schaden). Bei einem Treffer erleidet das Opfer J

jede Runde den gleichen Schaden, bis das Feuer mit einem erfolgreichen BEWE-
GEN-Wurf (schnelle Aktion) geléscht wird.

5 SCHWANZANGRIFF! Der Drache schleudert seinen groSen Schwanz gegen die Aben-
teurer. Wirfle fur den Angriff mit acht Basiswirfeln und Waffenschaden 1 (stumpfer
Schlag) gegen alle Abenteurer in NAHER Reichweite. Bei einem Treffer wird das Opfer
aulBerdem zu Boden geworfen.

6 FEUERSTURM! Der Drache erhebt sich in all seiner Macht Uber die Abenteurer und ent- -
facht einen zerstérerischen Feuersturm. Alle Abenteurer in kurzer Reichweite werden
von einem Angriff mit 12 Basiswirfeln und Waffenschaden 1 (Untypischer Schaden)
getroffen. Bei einem Treffer erleidet das Opfer entsprechenden Schaden wie beim Feu-

: ! eratem (siehe oben). Dieser Angrlff kann nur einmal pro Kampfverwendet werdefy

,‘AL_JMLA_;__,L__LM_‘ \J
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DRACHENWYRM

Es gibt viele Geschichten tiber einsame Wande-
rer, die in zerkliifteten Gegenden voller Hoh-
len auf Drachenwyrmer gestofien sind. Diese
Kreaturen sollen leuchtende Schuppen haben
und angeblich sehr eitel sein, aber auch intel-
ligent genug, um eine einfache menschliche
Sprache zu sprechen. Wenn man den Geschich-
ten Glauben schenkt, haben die Wyrmer sogar
eine einfache Religion, die den Regenbogen als
ihren Gott und Urahnen Tincturus verehrt.
Drachenwyrmer haben einen

unersittlichen Appetit und
verspeisen mit Freude
Menschen und Tie-
re. Wenn sie aller-
dings satt sind
kann man mit

thnen sprechen. Mit ein wenig Schmeichelei
kann man sogar ihre Freundschaft und Hilfe
gewinnen, wonach sie Kadaver und glitzernde
Gegenstinde als Geschenke hinterlassen. Ge-
schichten berichten davon, dass der Zauberer
Varleyman von Byard einen Drachenwyrm als
Reittier fithrte. Fin wiitender Drachenwyrm
kann mit seinen Klauen angreifen, beifien und
sich um sein Opfer schlingen, um es zu Tode
zu zerquetschen. Finige sollen auch einen it-
zenden Atem besitzen.

FEin Drachenwyrm hasst es, wenn
jemand seinem Funkeln Konkur-
renz macht. Er wird alles und

jeden angreifen, das oder der
leuchtende Farben oder eine

spiegelnde Oberfliche hat.
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Erscheint ein Regenbogen am Himmel, eilen =~ BEWEGUNG: 2
alle Drachenwyrmer diesem entgegen, weil sie  RUSTUNGSSCHUTZ: 8

der erste sein wollen, der Tincturus begegnet. VOM GLITZERN ANGEZOGEN: Falls ein

Drachenwyrm jemanden sieht, der etwas

ATTRIBUTE: Glitzerndes tragt oder anhat, wird er diese
STARKE 25, GESCHICKLICHKEIT 3, Person sofort angreifen. Verlasst diese
VERSTAND 5,EMPATHIE 2 Person den Kampf, wird der Drachenwyrm
FERTIGKEITEN: Auskundschaften 3 sie verfolgen.

% ! ! A i

MONSTERANGRIFFE

ANGRIFF J
BISSANGRIFF! Das Monster geht auf die Abenteurerin mit der hdchsten STARKE los

und beif3t sie mit seinen scharfen Zdhnen. Wirfle fir den Angriff mit 10 Basiswirfeln H
und Waffenschaden 2 (Schnittwunde).

EISIGES BRULLEN! Der Drachenwyrm l3sst ein schreckliches Briillen erténen, das alle
Abenteurer in NAHER Reichweite trifft. Wirfle einen Furchtangriff mit sieben Basis-
wurfeln.

KLAUENANGRIFF! Das Monster |&sst seine Klauen auf zwei unglickliche Abenteurer in
NAHER Reichweite herabschnellen. Wirfle fir die Angriffe jeweils mit acht Basiswir-
feln und Waffenschaden 2 (Schnittwunde).

SAUREANGRIFF! Der Drachenwyrm spuckt eine Wolke aus dtzender Séure auf alle

i N W A

Abenteurer in NAHER Reichweite. Wirfle fur den Angriff mit sechs Basiswurfeln und
Waffenschaden 1. Alle getroffenen Opfer erleiden einen zusatzlichen Schadenspunkt in
den darauffolgenden W3 Runden.

N

SCHWANZANGRIFF! Das Monster setzt seinen langen Kérper ein und versucht alle
Abenteurer in NAHER Reichweite umzureiSen. Wiirfle fir den Angriff mit acht Basis-
wirfeln und Waffenschaden 1 (stumpfer Schlag) gegen alle Abenteurer in NAHER
Reichweite. Bei einem Treffer wird das Opfer auferdem zu Boden geworfen.

5,

VERSCHLINGEN! Der Drachenwyrm geht auf die Abenteurerin mit der héchsten STAR-
KE los und will sie verschlingen. Misslingt dem Opfer ein BEWEGEN-Wurf (zdhlt nicht
als Aktion), wird es mit 10 Basiswiirfeln und Waffenschaden 1 (Schnittwunde) angegrif-"
fen und im Ganzen verschlungen. Im Inneren des Wurms erleidet die Abenteurerin jede
Runde einen Punkt Schaden aufgrund der dtzenden Verdauungsséfte. Die Abenteu-
rerin kann den Drachenwyrm von innen angreifen, wo das Monster keine Ristung
besitzt. Wird das Monster getotet kann die gefangene Abenteurerin entkommen.
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GEIST

Gespenster oder Geister sind korperlose Tote,
die an dem Ort herumspuken, an dem sie ge-
storben sind. Sie suchen meistens Rache oder
empfinden eine starke Emotion oder Pflicht,
die sie davon abhilt, ewige Ruhe zu finden.
Geister konnen als fliichtige, schimmernde
Gestalten auftauchen, aber auch komplett un-

sichtbar sein und ihre Gegenwart nur durch
eine kalte Prisenz oder eine korperlose Stimme
preisgeben.

Manchmal ergreifen Geister Besitz von Sta-
tuen oder anderen unbelebten Objekten und
hauchen ihnen Leben ein. Der beste — und
manchmal einzige — Umgang mit einem Ge-




spenst besteht darin, das Problem zu lésen, = BEWEGUNG: 1

von welchem es hier gehalten wird. Geister sind ~ RUSTUNGSSCHUTZ: Geister sind kérper-
komplett immun gegen normale Waffen und
konnen am besten mit druidischer Magie be-
kdmpft werden.

los und kdnnen nur von Feuer oder Magie
verwundet werden. Aber auch wenn ein
Geist besiegt wird, ist er nur fir einen
Tagesabschnitt verbannt und wird danach

ATTRIBUTE: wiederkehren. Das einzige Mittel, einen
STARKE 8,GESCHICKLICHKEIT 3, Geist wirklich zu zerstdren, ist der Zauber
VERSTAND 3,EMPATHIE 2 UNTOTE BANNEN.

A U A S M (U A N A
\ K, ¥ ", H
MONSTERANGRIFFE

ANGRIFF

GEISTERSCHLAG! Der Geist stirzt sich auf eine Abenteurerin und schlagt mit grofSer
Wucht auf sie ein. Das Opfer erleidet einen Angriff mit acht Basiswirfeln und Waffen-
schaden 2 (stumpfer Schlag). Bei einem Treffer wird das Opfer in NAHE Reichweite
geworfen und landet liegend.

TODESBERUHRUNG! Das Gespenst greift mit seiner durchsichtigen Hand in die Brust
einer Abenteurerin und umfasst ihr Herz mit der Eiseskalte des Todes. Das Opfer
erleidet einen Furchtangriff mit neun Basiswirfeln. Bei einem Treffer ist das Opfer
auRerdem UNTERKUHLT.

GEISTERSCHREI! Das Gesicht des Geistes verzieht sich zu einer schreckliche Grimasse
und es I3sst einen Schrei erténen, der die Seelen aller Abenteurer in NAHER Reichweite
zu Eis erstarren Idsst. Fihre einen Furchtangriff mit sieben Basiswirfeln durch. Alle Ge-
troffenen sind auRerdemn UNTERKUHLT.

TODESBLICK! Der Geist erhebt sich Uber sein Opfer und starrt mit seinen toten Augé-r:
direkt in seine Seele. Die Abenteurerin sieht ihr Leben vor ihren Augen vorbeiziehen

und wird in dieser grotesken Vision an alle ihre toten Freunde und Feinde erinnert. Das
Opfer erleidet einen Furchtangriff mit 10 Basiswirfeln. Die Abenteurerin fallt danach zu
Boden.

GEISTERUMARMUNG! Das Gespenst gibt ein unnatirliches Stéhnen von sich und
umklammert sein Opfer in einer tédlichen Umarmung, um seine Lebenskraft auszu-
I6schen. Das Opfer erleidet einen Angriff mit 10 Basiswirfeln und Waffenschaden 2
(stumpfer Schlag). Bei einem Treffer ist das Opfer auBerdem UNTERKUHLT. -

6 KALTESCHLAG! Das Gespenst ergreift sein Opfer und I&sst den eisigen Hauch des To-
des in den Korper seines Zieles stromen. Wirfle fir den Angriff mit 12 Basiswirfel und
Waffenschaden 1. Be| einem 'I-';reffer ist das Ziel auBerdem UNT]:RKUHLT

~d
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GRAUBAR

Der Graubir ist ein ebenso scheufilicher wie
blutdiirstiger Jiger, der in der unzuginglichen
Wildnis der Verbotenen Lande lebt. Er totet
aus unstillbarem Hunger, hat aber auch die
schlechte Angewohnheit, sich manchmal Op-
fer auszuwihlen, um sie unablissig iiber lange
Zeit zu verfolgen. Ein veringstigter Kéhler be-
richtete einst von einem Graubir, der mehrere
Nichte lang vor der Tiir seiner Hiitte stand,

um ihn zu beobachten, und eines Nachts so-
gar eine zerfleischte menschliche Hand auf
der Tirschwelle zuriicklies. Kurz danach ver-
schwand der Mann spurlos.

Legenden nach verfolgten Jiger kurz nach
der Diamonenflut etwas, das ein geschundener
Oger zu sein schien, durch den Winter in der
Feulenmark. Die Blutspuren fithrten sie zu der
Hohle eines Biren, doch als sie sich niherten,

KAPITEL 5



stiirzte sich ein Graubir auf sie und zerfleisch- FERTIGKEITEN: Auskundschaften 3
te die gesamte Gruppe bis auf zwei Briider, die  BEWEGUNG: 2

iiberlebten und die Geschichte weitertrugen.
Seitdem hiufen sich die Sichtungen dieser in-
telligenten und bosartigen Tiere. Manche Ge-

RUSTUNGSSCHUTZ: 4 (Fell)
ANIMALISCHE WUT: Sinkt die Starke des

riichte erzihlen gar von einer geschundenen Graubéren auf die Halfte, wird er von einer
Kreatur, die von einem schlafenden Biren todlichen Raserei ergriffen und wird alles in

Besitz ergriffen haben soll, was einen dimoni-  seiner Ndhe mit wildem Gebrdll angreifen.
schen Ursprung vermuten lisst. Alle Ziele in ARMESLANGE erleiden einen
Angriff mit sieben Basiswurfeln und Waf-
ATTRIBUTE: fenschaden 1 (Schnittwunde). Dieser Angriff
STARKE 14, GESCHICKLICHKEIT 2 wird sofort ausgeldst und z3dhlt nicht als

N
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Aktion des Baren wahrend dieser Runde.
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ZERFLEISCHENDER ANGRIFF! Der Graubar schnellt nach vorne in Richtung einer Aben-
teurerin in NAHER Reichweite und schlagt mit seinen Klauen zu. Fihre einen Angriff mit
neun Basiswirfeln und Waffenschaden 2 (Schnittwunde) aus.

GRAUENVOLLER BISS! Der Bar stirzt sich mit ohrenbetdubendem Gebrill auf eine un-
glickselige Abenteurerin. Der Biss ist stark genug, um Knochen zersplittern zu lassen.

Fuhre einen Angriff mit 10 Basiswirfel und Waffenschaden 2 (stumpfer Schlag) aus. Der
Angriff kann PARIERT werden.

PRANKENHIEB! Der Graubar brillt und schldagt mit seinen machtigen Pranken nach ei-

ner Abenteurerin. Wirfle mit acht Basiswirfeln und Waffenschaden 1 (stumpfer Schlag).

Bei einem Treffer wird das Opfer in NAHE Reichweite geschleudert und landet ||egendj
t

PRANKENSCHWINGER! Der Graubar erhebt sich auf seine Hinterpranken und Gberrag
die Abenteurer. Seine Pranken holen in einem weiten Bogen aus und treffen in einem
ausladenden Hieb alles, was ihnen im Weg steht. Alle Ziele in ARMESLANGE sind von
einem Angriff mit sieben Basiswirfeln und Waffenschaden 1 (Schnittwunde) betroffen.
MACHTIGES BRULLEN! Die riesigen Kiefer des Baren 6ffnen sich und lassen scharfe
Zahne erblicken. Dann Iasst der Bar ein machtiges Brillen erklingen, das die Abenteurer
vor Angst erzittern |3sst. Alle Ziele in NAHER Reichweite erleiden einen Furchtangriff
mit sieben Basiswurfeln.

- .ﬁ.v._.f_.._lh._.__ '

BARENUMARMUNG! Der riesige Graubar wirft sich auf eine Abenteurerin und ergreift

diese in einer zerquetschenden Umarmung. Die unglickliche Abenteurerin erleidet -
einen Angriff mit neun Basiswirfeln und Waffenschaden1 (stumpfer Schlag). Ist der An-

griff erfolgreich, wird die Abenteurerin FESTGEHALTEN (siehe Seite 93 im Spieler-Hand-
buch) und muss versuchen, sich LOSZUREISSEN.
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GREIF

Es heifit, dass der Greif ein experimentelles
Reittier sei, das Zygofer entwickelt hat, um
eine fliegende Kavallerie fiir die Fisengarde zu
erschaffen. Es wurden auch bereits einzelne
Wiichter auf Greifen reitend gesichtet, aber die
Tiere sind anscheinend so territorial, dass man
maximal drei oder vier der gleichen Familie zu-
sammen halten kann. Hilt man sie in grofieren
Gruppen, bekidmpfen sie sich untereinander bis
zum Tode.

Zudem sind Greifen so schwer zu bindigen,
dass viele von ihnen entkommen sind und nun
in Freiheit als Jager leben, wo sie sich wild fort-
pflanzen. Sie leben normalerweise in Paaren
mit ihren heranwachsenden Jungen auf un-
erreichbaren Steilwinden, die nur von der Luft
aus zuginglich sind.

Greife jagen in ihrem Territorium alles, was
sich bewegt, und werden oft zu einem grofien

Argernis fiir Siedlungen in diesem Gebiet.

KAPITEL 5



Besonders licben sie Pferdefleisch. Diese Gierist ~ ATTRIBUTE: STARKE 12, GESCHICKLICHKEIT 5
gleichzeitig auch ihre Schwiche, denn der Ge-  EERTIGKEITEN: Auskundschaften 5

ruch, den sie iiber weite Entfernungen wittern
konnen, lisst sie ihren Verstand verlieren, wo-
durch sie leicht in Fallen gelockt werden kénnen.

BEWEGUNG: 3
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 (Federn)
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KLAUENSCHLAG! Der Greif zerfleischt eine Abenteurerin mit seinen messer- 4
scharfen Klauen. Wirfle fir den Angriff mit neun Basiswirfeln und Waffen- el
schaden 2 (Schnittwunde).
KLAUENSTURM! Der Greif stellt sich vor einer Abenteuerin auf die Hinter-
beine und schldgt mehrfach blitzartig mit seinen Klauen zu. Fihre sofort drei
Angriffe mit sechs Basiswirfeln Waffenschaden 2 (Schnittwunde) fir jeden
Hieb durch. Die Angriffe kdnnen PARIERT werden, allerdings nur einzeln.

3 UMREISSENDER ANGRIFF! Der Greif fliegt mit ausgestreckten Vorderfiif3en
s heran und versucht die Abenteurer umzureifRen. Alle Abenteurer in ARMES-
LANGE werden mit sechs Basiswirfeln und Waffenschaden 2 (Schnittwunde) -
angegriffen. Getroffene Abenteurer werden aufSerdem zu Boden geworfen.

e SCHNABELWURF! Das Tier schnappt sich einen Abenteurer mit seinem
Ei Schnabel und wirft ihn ruckartig in die Luft. Wirfle mit neuen Basiswirfeln //’1

N
N

e

und Waffenschaden 1. Bei einem Treffer landet das Opfer in NAHER Reichwei-
te der Greif auf dem Boden liegend.

5 WIRBELWINDANGRIFF! Der Greif setzt seine machtigen Schwingen ein, um

Y

einen Wirbelwind zu entfachen, der alle Abenteurer in NAHER Reichweite zu
Boden wirft. Wiirfle mit sechs Basiswirfeln gegen alle Opfer (Waffenschaden
1). Alle getroffenen Abenteurer werden zudem zu Boden geworfen. Es ist

% nicht moglich, diesem Angriff AUSZUWEICHEN.

o

FALLENLASSEN! Die Kreatur ergreift eine Abenteurerin mit ihren Klauen und
hebt ab. Wiirfle fir den Angriff mit acht Basiswiirfeln. Ist der Angriff erfolg- ~
reich, ergreift der Greif sein Opfer und fliegt los (in KURZE Reichweite). Zu -
Beginn der ndchsten Runde |asst der Greif sein Opfer fallen, wodurch dieses
Fallschaden aus 2W6+10 Metern H6he (siehe Seite 114 im Spieler-Handbuch)

erleidet. ’
|
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HARPYIEN

Harpyien sind als hinterhiltige und bdsartige
Raubvogel mit Frauenképfen verschrien, die
in grofien Scharen tiberall in den Verbotenen
Landen auftauchen. Da sie gerne einsame
Minner angreifen und unbeaufsichtigte Klein-
kinder stehlen, glauben manche, dass sie ver-
fluchte, hasserfiillte Miitter sind, die ihre eige-
nen Kinder ermordet haben.

Verbreiteter ist die Ansicht, dass Zygofer und
die Rostbriider Harpyien aus gefangengenom-
menen Rabenschwestern erschaffen haben,
nachdem sie den Geist der Frauen durch Folter
und Magie korrumpiert haben, da der Tod viel

zu nachsichtig fiir solche Ketzer gewesen wire.
Es war ihr Ziel, den Kopf und Torso mit den
Koérpern von Raben zu verschmelzen, um den
Glauben der Rabenschwestern zu verhchnen.
Doch da ein Rabe zu schwach ist, so viel Ge-
wicht zu tragen, mussten sie auf die kriftigeren
Korper von Raubvogeln zurtickgreifen.

Diese Kreaturen wurden mithilfe der Damo-
nensubstanz Mog zusammengefiigt. Harpyien
sind im offenen Kampf nicht sehr stark, deswe-
gen zichen sie es vor, im Geheimen und durch
Verrat zu agieren.

KAPITEL 5



ATTRIBUTE: STARKE 8-16, GESCHICKLICHKEIT 3,VERSTAND 2, EMPATHIE 1
FERTIGKEITEN: Menschenkenntnis 4, Auskundschaften 2, Manipulation 2
BEWEGUNG: 2

RUSTUNGSSCHUTZ: -

SCHWARM: Harpyien kdmpfen nie alleine und greifen immer im Schwarm an, wobei ein
Schwarm Harpyien als ein einzelnes Monster gilt. Die Starke des Schwarms variiert je nach
Anzahl der Harpyien. Ein einzelner Angriff gegen einen Schwarm Harpyien kann nie mehr als
1 Punkt Schaden verursachen.

FEIGE: Harpyien sind feige Kreaturen und kdmpfen nie bis zum Tod. Sinkt die Starke des
Schwarms auf die Halfte, fliehen die Harpyien automatisch aus dem Kampf (siehe Seite 90
im Spieler-Handbuch). Sie kdnnen zu einem spadteren Zeitpunkt jedoch zurlickkehren.
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BEDROHLICHES GEPLAPPER! Die Harpyien Uberschitten die Abenteurer mit schreck-
lichen Beschreibungen, was sie mit ihnen tun werden. Sie drohen ihnen, ihre Extremi-
taten abzureiflen, Augen zu verschlingen und Zungen aus ihrem Mund zu reif3en. Alle

Abenteurer in NAHER Reichweite erleiden einen Furchtangriff mit sechs Basiswirfeln.

TOD VON OBEN! Die Harpyien rotten sich zusammen und greifen die Abenteurerin an,
die das meiste Metall trdgt oder anhat. Wirfle eine Anzahl Basiswirfel entsprechend
der momentanen Stérke des Schwarms. Der Angriff hat Waffenschaden 1 (Schnittwun-
de). Ist der Angriff erfolgreich, heben die Harpyien ihr unglickliches Opfer in die Luft
gerissen und lassen es aus W3+3 Metern fallen.

STEINREGEN! Die Harpyien werfen Steine und andere Gegenstdande von oben auf die
Gruppe herab. Alle Abenteurer in NAHER Reichweite erleiden einen Angriff mit sechs
Basiswurfeln und Waffenschaden 1 (stumpfer Schlag).

-
AUGENKRATZER! Die Harpyien suchen sich eine Abenteurerin heraus und versuchen,

ihr mit ihren scharfen Krallen die Augen auszukratzen. Wirfle fir den Angriff mit acht
Basiswirfeln und Waffenschaden 2 (Schnittwunde). Erh3lt das Opfer Schaden, leidet
es zudem sofort unter der kritischen Wunde ,Verletztes Auge” (Ergebnis 41-42 auf der
Tabelle fur kritische Verletzungen von Stichwunden).

SCHWARMANGRIFF! Die Harpyien teilen sich auf und greifen eine Anzahl Abenteu-
rer in NAHER Reichweite an, die der momentanen halben Starke (aufgerundet) des
Schwarms entspricht. Jeder Angriff wird mit sechs Basiswirfel und Waffenschaden 1
(Schnittwunde) durchgefihrt.

EXKREMENTANGRIFF! Die Harpyien lassen Exkremente und Erbrochenes auf die Aben-
teurer herabregnen. Alle Opfer in NAHER Reichweite erleiden einen Angriff mit sechs
Basiswirfeln, der direkten Schaden auf Empathie verursacht. Der Angriff kann mit
einem Schild PARIERT werden.

f \ / . t \ N

.97\

W

BESTTIARIUM



Kurz nach der Dimonenflut begannen Men-
schen, von den Feldern der Dorfer spurlos zu
verschwinden. Nur Werkzeuge und Kleider-
fetzen blieben zuriick und es waren nirgends
Kampf- oder Fufispuren am Boden zu finden.
Bald wurde klar, dass die Bestien, die als Hol-
lenwiirmer bekannt waren, in die Gegend ein-
gefallen waren.

Diese bis zu 12 Meter langen Raubtiere krie-
chen unbemerkt unter der Erde, kdnnen sich
aber auf Jagd so schnell wie ein trabendes Pferd
durch die lockere Erdoberfliche bewegen, wo-
bei sie von oben wie eine Erdwelle aussehen.
Man trifft sie auch in Hohlen oder Minen-
schichten, wo sie die Bergleute bedrohen. Sie
dringen langsam durch den festen Stein, in-

98

dem sie ihn fressen und mit ihrer dtzenden
Spucke zersetzen.

Hollenwiirmer sind blind, nehmen aber Ge-
rausche sehr gut wahr und reagieren auf Vib-
rationen im Boden, wie etwa Schritte. Wenn
man von ihnen gejagt wird, schiitzt man sich
am besten, indem man auf einen Baum fliich-
tet oder nach einem Felsvorsprung sucht. Das
Problem ist nur, dass die Angriffe von unten
meist vollig iiberraschend kommen.

In besonders stark befallenen Gegenden wer-
den junge Hollenwiirmer in Massen gefangen
und getdtet, indem man die Tiere durch Klop-
fen des Bodens in Speerfallen lockt. Altere
Wiirmer sind deutlich schwerer zu tduschen
und haben aufierdem eine so dicke Panzerung,

"

KAPITEL 5



dass sie nur am Maul verletzlich sind. Lager-  ALTER WURM
platze konnen geschiitzt werden, indem man  ATTRIBUTE:

Lampeni)'l auf dem Boden verteilt, was die STARKE 18, GESCHICKLICHKEIT 2
Wiirmer hassen. BEWEGUNG: 2
RUSTUNGSSCHUTZ: 10

SCHWACHPUNKT MAUL: Ein Angriff, der
auf das Maul eines Hollenwurms zielt,

JUNGER WURM

ATTRIBUTE:
STARKE 14, GESCHICKLICHKEIT 2

BEWEGUNG: 1
RUSTUNGSSCHUTZ: 4

erleidet einen Malus von -2, bei einem
Treffer ist das Monster allerdings nicht von
Riustung geschitzt.

YA Ay A
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GRASSLICHER BISS! Mit einem wilden Briillen wirft sich der Wurm gegen eine Abenteu-
rerin und schnappt mit seinem riesigen Maul zu. Wirfel fir den Angriff neun Basiswir- .
fel und Waffenschaden 2 (Schnittwunde). Ist der Angriff erfolgreich, wird die Abenteu-
rerin in NAHE Reichweite gestoRen.

SCHAUERLICHES BRULLEN! Das Tier I&sst ein schreckliches Brillen von sich, das alle
Abenteurer in NAHER Reichweite mit einem Furchtangriff mit finf Basiswirfeln trifft.

DER HIMMEL VERDUNKELT SICH! Der riesige Wurm streckt sich in den Himmel und ver-
dunkelt mit seiner riesigen Masse die Sonne. Dann I8sst er seinen Kérper auf die Aben-
teurer herunterkrachen, um sie zu zerschmettern. Jeder muss einen BEWEGEN-Wurf
ablegen, um wegzulaufen (das zahlt nicht als Aktion). Alle in NAHER Reichweite werden
zu Boden geworfen. Alle, denen der BEWEGEN-Wurf misslingt, werden auRerdem von
einem Angriff mit 12 Basiswirfeln und Waffenschaden 1 (stumpfer Schlag) getroffen. -
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VERSCHLINGEN! Das Monster greift die Abenteurerin mit der hdchsten Starke an und
versucht, sie zu verschlingen. Misslingt dem Opfer ein BEWEGEN-Wurf (z8hlt nicht aI
Aktion), wird es von 10 Basiswirfeln (Waffenschaden 1, Schnittwunde) angegriffen und
im Ganzen verschlungen. Im Inneren des Wurms erleidet die Abenteurerin aufgrund
der atzenden Verdauungssafte jede Runde einen Punkt Schaden. Die Abenteurerin
kann den Wurm von innen angreifen, wo das Monster keine Ristung besitzt. Figt die
Abenteurerin dem Wurm von innen vier oder mehr Punkte Schaden zu, kann sie sich
erfolgreich heraushacken.

HER Reichweite umzureiSen. Wirfle mit sieben Basiswirfeln und Waffenschaden 1
(stumpfer Schlag) fur den Angriff. Trifft der Angriff, wird das Opfer aufSerdem zu Boden
geworfen.

6 DER BODEN BRICHT ENTZWEI! Der H6llenwurm taucht hinab in die Erde und setzt seine
Masse ein, um den Boden um die Abenteurer herum zu zerschmettern. Alle in NAHER
Reichweite werden 2W6 Metefr weit weggeschleudert und Ianden am Boden liegerid.
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UMFEGEN! Der Wurm setzt seinen langen Korper ein, um alle Abenteurer in NA- j
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HYDRA

Nur wenige Raubtiere verbreiten so viel Schre-
cken wie eine Hydra, denn diese Monster fres-
sen sich mit unstillbarem Hunger durch die
Landschaft und sind dabei komplett furchtlos.
Sie konnen einen ganzen Stall voller Pferde
innerhalb weniger Minuten toten. Die vielen
Kopfe der Hydra schlafen nie alle gleichzeitig
und spucken bei Bedrohung Siure.

Das Schlimmste an einer Hydra ist jedoch,
dass jedem abgeschlagenen Kopf zwei
neue nachwachsen, falls man
den Stumpf nicht so-
fort mit Feuer ver-
sengt. Jeder, der

KAPITEL 5

einer Hydra gegeniibersteht, ist gut beraten,
sofort davonzulaufen. Man erzihlt sich aber
auch von einer bedrohten Siedlung, die ein
solches Monster angeblich niedergestreckt hat,
indem sie es mit Lauge aus Pflanzenasche, die
fiir die Herstellung von Seife aus Talg dient,
iibergossen.

Die meisten stimmen darin iiberein, dass die
Hydra ein dimonologisches Experiment ist,
das aufler Kontrolle geriet und aus den Labo-
ratorien von Zygofer entkam. Man hat nie eine
Hydra bei der Fortpflanzung beobachtet, doch
es gilt als allgemein bekannt, dass die Mons-
ter sich teilen, wenn sie sechs oder mehr Kopfe



haben. Ein vollig veringstigter Druide behaup-
tete, er habe eine fiinfkopfige Hydra gesehen,
die im Arinawald mit einer blindwiitigen An-
strengung einen ihrer eigenen Kopfe abschlug
und sich danach in zwei Hydras mit jeweils drei
Kopfen teilte.

DIE KOPFE DER HYDRA: Die Hydra hat W3+3
Kopfe, jeder mit einem eigenen STARKE-Wert.
Die Hydra hat genauso viele Angriffe, wie sie
Kopfe hat, du zichst also pro Kopf eine Initiati-
vekarte. Ein Kopf, dessen STARKE auf null sinkt,
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BISS! Der Kopf beifSt die ndchste Abenteurerin mit seinen scharfen Zdhnen.

wird erschlagen oder abgetrennt. Aus diesem
wachsen in der nichsten Runde zwei neue Képfe
heraus, wenn der abgetrennte Stumpf nicht mit
Feuer versengt werden. Dazu ben6tigt man eine
Fackel oder dhnliches sowie einen erfolgreichen
BEWEGEN-Wurf (langsame Aktion).

ATTRIBUTE:
STARKE 4 (PRO KOPF), GESCHICKLICHKEIT 4

BEWEGUNG: 2
‘?‘_ - 1‘7’?

RUSTUNGSSCHUTZ: 5

L

- Wirfle fur den Angriff mit sechs Basiswirfeln und Waffenschaden 2 (Schnitt-

wunde).

SCHREI! Der Kopf gibt einen markerschitternden Schrei von sich. Alle Aben-
teurer in NAHER Reichweite erleiden einen Furchtangriff mit fUnf Basiswuirfeln.

KLAUENANGRIFF! Die Hydra schlagt mit ihren Klauen nach einer Abenteu-
rerin in ARMESLANGE. Wrfle fUr den Angriff mit sieben Basiswirfeln und
Basiswirfeln und Waffenschaden 2 (Stichwunde).

FESTGEBISSEN! Die Hydra beift eine Abenteurerin in ARMESLANGE. Wiirfle fir

Waffenschaden 1 (Schnittwunde).

SCHWANZSCHLAG! Das Monster schldagt mit seiner Schwanzspitze nach
den Angriff mit sieben Basiswirfeln und Waffenschaden 1 (Schnittwunde).
Ist der Angriff erfolgreich, halt die Hydra die Abenteurerin in ihrem Maul fest

—— L\

einer Abenteurerin in NAHER Reichweite. Wirfle fur den Angriff mit sechs

und greift sie in der ndchsten Runde mit einem zusatzlichen Basiswurfel an.

Dies wiederholt sich einmal pro Runde, bis sie Abenteurerin GEBROCHEN oder

der Kopf besiegt ist.

SAURESPEIEN! Der Kopf spuckt Saure auf eine Abenteurerin in NAHER Reich- -
weite. Wirfle fir den Angriff mit sieben Basiswirfeln und Waffenschaden

1. Ist der Angriff erfolgreich, erleidet das Opfer fir W3 Runden einen Punkt
Schaden pro Runde ;

@)
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INSEKTOIDEN

In den letzten dreihundert Jahren sind riesige
insektenidhnliche Humanoide in den Verbote-
nen Landen aufgetaucht. Sie sind wahrschein-
lich mit der Dimonenflut aus anderen Welten
hierher gekommen oder aus Dimonen entstan-
den, die von normalen Insekten Besitz ergrif-
fen haben. Die Insektoiden erbauen Kolonien
und sind eine Bedrohung fiir ihre Umgebung,
da sie nach Nahrung fiir ihre Larven jagen und
ihre Kolonie bis aufs Blut verteidigen.

Die Kolonien haben eine kollektive Intel-
ligenz, die mit der Grofe der Kolonie immer
weiter anwichst. Der elfische Versorger Maz-
mer behauptet sogar, dass er tiefgreifende
philosophische Gespriche mit einer Insekten-
konigin gefithrt habe, deren Vertrauen er in
ihrer unterirdischen Kammer erringen konnte.
Mazmer sagt, der einfachste Weg, in die Nihe
der Insekten zu gelangen, sei, einen Arbeiter
auflerhalb des Nests zu téten und sich mit des-
sen Innereien zu beschmieren. Diese Methode
haben bereits mindestens zwei Abenteurer aus-
probiert, die jedoch nie wieder gesehen wurden.

mzﬁiﬁmﬁw
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Die Regeln fir Monster im
Kampf gelten nicht fir Insekt-
oiden. Stattdessen kampfen sie
ganz normal. Da ihnen allerdings
der Verstand und die Empathie
fehlen, sind sie immun gegen
Zauber, die auf diese Attribute
abzielen, ebenso wie gegen die
Fertigkeit MANIPULATION.

-——-

Eine Insektoidenkolonie besteht aus Arbeitern,
Drohnen, einer Konigin und Soldaten. Die
Soldaten konnen Fliigel und einen lihmenden
Giftstachel haben und, falls die Kolonie in-
telligent genug ist, sogar Waffen fithren. Der
einzige Weg, eine Kolonie auszurotten, besteht
darin, die Kénigin zu toten. Wird eine zusitz-
liche Kénigin geboren, schwirmt die Kolonie
aus, wobei die Hilfte der Kolonie abwandert
und nach einem neuen Nistplatz sucht.

ARBEITER UND DROHNEN

ATTRIBUTE:
STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 3

BEWEGUNG: 1
RUSTUNGSSCHUTZ: 4
BISS: 1 Schadenspunkt (Schnittwunde)

SOLDATEN

ATTRIBUTE:
STARKE 7, GESCHICKLICHKEIT &

BEWEGUNG: 2
RUSTUNGSSCHUTZ: 4

BISS: 2 Schadenspunkte (Schnittwunde),
I1ahmendes Gift mit Wirksamkeit 7

KONIGIN

ATTRIBUTE:
STARKE 14, GESCHICKLICHKEIT 3

BEWEGUNG: 1
RUSTUNGSSCHUTZ: 6

BISS: 2 Schadenspunkte (Schnittwunde),
tddliches Gift mit Wirksamkeit 8

KAPITEL 5
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MANTIKOR

Die schrecklichen Mantikore tauchen in den
Verbotenen Landen seit der Dimonenflut auf;
wobei man sie entweder in der Wildnis oder als
gepanzerte Kampfbestien in den Armeen der
Rostbriider antreffen kann. Ein Mantikor hat
den Korper eines Lowen mit einem mensch-
lichen Gesicht, welches von haifischartigen
Zihnen geziert wird, und eine schwiilstige
Schwanzspitze, die giftige, mit Widerhaken

versechene Stacheln abschiefit. Die Stacheln
betiduben das Opfer, welches dann im Ganzen
von den Zihnen, die in drei unabhingig von-
einander beweglichen Reihen angebracht sind,
in das Maul transportiert wird, dessen Kiefer
ausgehingt werden konnen. Wird er von einer
Ubermacht iberrannt, kann der Mantikor
alle Stacheln aus seinem Schwanz auf einmal
in alle Richtungen abfeuern und erzeugt so

KAPITEL 5



einen todlichen Regen aus scharfen, giftigen  ATTRIBUTE:
Nadeln. STARKE 14, GESCHICKLICHKEIT &4
Die Gelehrten der Verbotenen Lande glau-  pERTIGKEITEN: Auskundschaften &
ben, dass die ersten Mantikore aus der dimo-
nologischen Verschmelzung von Schlangen, —
Loéwen, Menschen, Haien und Stacheltieren RUSTUNGSSCHUTZ: 5
entstanden. Besorgniserregend ist jedoch, dass ~ EMPFINDLICHER SCHWANZ: Ein Schlag mit
auch Jungtiere gesichtet wurden. Man sagt,  einer STUMPFEN Waffe auf die Spitze des

dass die beste Verteidigung gegen diese Mons-  Schwanzes (-3, um ihn zu treffen), der drei
ter darin besteht, mit einem kriftigen Hieb
mit einer stumpfen Waffe auf die Spitze des
Schwanzes zu schlagen, da die zerschlagenen
Giftdriisen das Monster ldhmen.

BEWEGUNG: 2

oder mehr Punkte Schaden verursacht,
zerstort die Giftdrisen und figt dem Man-
tikor pro Kampfrunde einen Punkt Schaden
auf die Geschicklichkeit zu.
B A T“T‘"“*"‘T““ﬁk _"""‘T—
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~ W6 ANGRIFF

1 SCHWANZSTACHEL! Das Monster schief3t einen Stachel aus seinem Schwanz auf eine
Abenteurerin in KURZER Reichweite. Wiirfle fir den Angriff mit neun Basiswirfeln und
Waffenschaden 2 (Stichwunde). Bei einem Treffer erleidet die Abenteurerin zusatzlich
die Auswirkungen eines Is3hmenden Giftes mit Wirksamkeit 8.

2 RASIERMESSERSCHARFER BISS! Der Mantikor beif3t eine Abenteurerin in ARMESLAN-
GE. Wurfle fUr die Attacke mit neun Basiswirfeln und Waffenschaden 2 (Schnittwunde).

o)

3 KLAUENANGRIFF! Der Mantikor schwingt seine Klauen nach einer Abenteurerin in
NAHER Reichweite. Wiirfle fir den Angriff mit 10 Basiswirfeln und Waffenschaden 1
(Schnittwunde). Ist der Angriff erfolgreich, wird die Abenteurerin zudem zu Boden ge-
worfen.

— e L\
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~ 4 UMREISSENDER ANGRIFF! Der Mantikor schleudert seinen Schwanz peitschenartig
nach Abenteurer in NAHER Reichweite. Wirfle fir den Angriff mit acht Basiswirfeln
und Waffenschaden 2 (stumpfer Schlag). Alle Getroffenen werden zu Boden geworfen.

5 ZERMALMENDER ANSTURM! Mit voller Kraft stirmt das Monster auf die Abenteurerin
mit der hdchsten STARKE in NAHER Reichweite zu. Wiirfle fiir den Angriff mit 10 Basis-
wirfeln und Waffenschaden 2 (stumpfer Schlag). Ist der Angriff erfolgreich, wird das
Opfer aulerdem zu Boden geworfen.

6 STACHELREGEN! Der Mantikor schief3t alle seine Schwanzstacheln gegen alle Aben-
teurer in KURZER Reichweite. Wirfle fur die Angriffe mit sieben Basiswirfeln und -
Waffenschaden 2 (Stichwunde). Getroffene Abenteurer leiden auRerdem unter einem
Iahmenden Gift mit Wirksamkeit 8. Dieser Angriff kann nur einmal pro Kampf einge-
setzt werden

(105 1
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MINOTAURUS

Minotauren sind halb-intelligente, brutale,
fleischfressende Kreuzungen zwischen Men-
schen und Rindern. Sie zichen entweder alleine
oder in kleinen Gruppen umher, werden aber
auch als Wichter angeheuert oder arbeiten als
Schldger in kleinen Riuberbanden. Wenn sie
nicht gerade Menschen angreifen, machen sie
sich iiber Ziegen, Schafe oder Pferde her, und
empfinden es anscheinend als grofie Freude, so
viele es nur geht, aufzuspiefien und zu einem
blutigen Brei zu zerschlagen. Minotauren sind
starke und widerstandsfihige Biester, vor de-
nen man am besten davonliuft.

ANGRIFF

und landet liegend.

'i% v
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BULLENFAUST! Eine felliiberzogene Faust trifft eine Abenteurerin mit voller Wucht.
Woiirfle fir den Angriff mit acht Basiswirfeln und Waffenschaden 1 (stumpfer Schlag).

HUFTRITT! Der Minotaurus setzt seine starken Beine ein und tritt sein Opfer mit sei-
nen Hufen. Dieser Angriff verwendet neun Basiswirfel und Waffenschaden 1 (stumpfer
Schlag). Ist der Angriff erfolgreich, wird das Opfer in NAHE Reichweite geschleudert

HORNANSTURM! Der Minotaurus senkt den Kopf und rennt mit wildem Schnauben auf
eine Abenteurerin zu, um sie auf seinen spitzen Hornern aufzuspiefRen. Wirfle fur den
Angriff mit 10 Basiswirfeln und Waffenschaden 2 (Stichwunde).

SPALTENDER SCHLAG! Das Monster schwingt seine Waffe iber den Kopf und lasst sie
mit ganzer Kraft niedersausen. Die Abenteurerin erleidet einen Angriff mit 10 Basis-
wirfeln und Waffenschaden entsprechend der Waffe, welche 3 Punkte Ristungsschutz
ignoriert. Diese Attacke kann PARIERT werden.

UMREISSENDER ANGRIFF! Wild briillend schwingt der Minotaurus seine Waffe in wei-
tem Bogen und trifft alle Abenteurer in ARMESLANGER Wiirfle fiir den Angriff mit acht
Basiswirfeln und Waffenschaden entsprechend der Waffe gegen jedes Opfer.

Es heifit, dass Zygofer der Fliisterer als jun-
ger Einsiedler seine ersten unbeschreiblichen
Lehrstunden von Dimonen und untoten Zau-
berern erhielt. Um sich in diesen unfruchtba-
ren Landen zu ernihren, brachte er eine Kuh
zum Melken mit. Allerdings wurde dieses
arme Wesen, besessen von der Lust und Wut
der Dimonen, welche Zygofer missbrauchte,
trichtig und gebar den ersten Minotaurus. Die
Kreaturen waren so dreist und unzihmbar,
dass sie, noch von der Fruchtblase iiberzogen,
in die Wilder rannten und dort ihr eigenes Volk

begriindeten.
T—#rv—j
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STAMPFANGRIFF! Der Minotaurus springt hoch in die Luft und landet hart auf einer der
Abenteurer. Wirfle fir den Angriff mit 12 Basiswirfeln und Waffenschaden 1 (stumpfer
Schlag). Bei einem Treffer W|rd das Opfer zu Boden gerissen.

WA N F\J
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ATTRIBUTE:
STARKE 10, GESCHICKLICHKEIT &,
VERSTAND 2, EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Auskundschaften 3
BEWEGUNG: 1

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 (Fell) und méglicher-
weise Ristung

TYPISCHE AUSRUSTUNG: Zweihandaxt

Qo7
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NACHTWARGE

Es gehen Geriichte um, dass der ,, Triumende
in Falender®, ein mysterioser Einsiedler und
Anhinger des Nachtlaufers, versucht hat, mit
Hilfe des Gottes Kreaturen zu erschaffen, um
die dimonischen Kreaturen zu bekimpfen,
welche vor 300 Jahren aus dem Westen ins
Land stromten. Das Ergebnis endete in einem
Desaster und erschuf eine raubtierhafte Dun-
kelheit, welche den Triumenden verschlang,
Seit dieser Zeit sind Nachtwarge tiberall in
den Verbotenen Landen erschienen, sogar in

Stidten und Bauernhofen. Man glaubt, dass
sie die verdichtete Dunkelheit sind, denn sie
erscheinen nur in der Nacht, wo man ihre Au-
gen sehen kann, die wie der bleiche Vollmond
leuchten, und ihren kalten Atem fiihlen kann,
eine Erscheinung, die selbst den Mutigsten das
Herz in die Hose rutschen lasst. Nachtwarge
hinterlassen keine Spuren, nicht mal auf frisch
gefallenem Schnee. Thr Biss lisst Fleisch zu

(1083
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Eis gefrieren, sodass aus ihren Opfern kein ~ ATTRIBUTE:
Tropfen Blut mehr fliefit. STARKE 8, GESCHICKLICHKEIT &

Opfer der Nachtwarge 16sen sich in einen  FERTIGKEITEN: Auskundschaften 5, Schlei-
dunklen Nebel auf und die Leute sagen, dass
nicht einmal Elfenrubine von diesen zuriick-
bleiben. Die Monster 16sen sich auf dieselbe
Weise in Dunkelheit auf, wenn sie erschlagen =~ BEWEGUNG: 2
werden.

chen 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 (Fell)

B S S A e e e (i N e
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ZERFLEISCHEN! Der Nachtwarg springt nach vorne und schldgt mit seinen scharfen

Klauen nach einer Abenteurerin. Das Opfer wird mit acht Basiswirfeln und Waffen-

schaden 1 (Schnittwunde) attackiert.

WILDER BISS! Mit einem Grollen springt der Nachtwarg auf die ndchste Abenteurerin

und beif3t mit aller Kraft zu. Fihre einen Angriff mit sieben Basiswirfeln und Waffen-
|
j

schaden 2 (Schnittwunde) aus. Ist der Angriff erfolgreich, leidet die Abenteurerin zu-
sétzlich unter KALTE. Der Angriff kann PARIERT werden.

TODESROCHELN! Der Nachtwarg springt auf sein Opfer, beifit es und schiittelt seine
Beute, nur um sie dann wie eine Puppe zur Seite zu schleudern. Wirfle fur die Attacke
mit sieben Basiswurfeln und Waffenschaden 1 (Schnittwunde). Ist der Angriff erfolg-
reich, wird das Opfer in NAHE Reichweite geworfen und landet liegend.
SPRUNGANGRIFF! Der Nachtwarg stlrzt nach vorne und springt mit voller Wucht auf
eine Abenteurerin. Wirfle fir den Angriff mit acht Basiswirfeln und Waffenschaden 1
(Schnittwunde). Ist der Angriff erfolgreich, wird das Opfer zu Boden geworfen und der
Nachtwarg fihrt sofort einen weiteren Angriff mit sechs Basiswirfeln und Waffen- ~
schaden 2 (Schnittwunde) aus, der nicht zur reguldren Runde zahlt. Diesem Extraangriff
kann nicht AUSGEWICHEN werden.

VERBEISSEN! Der Nachtwarg schnappt nach einem Arm oder Bein einer Abenteurerin
und beif3t sich brutal fest. Wirfle fir den Angriff mit sieben Basiswirfeln und Waffen-
schaden 2 (stumpfer Schlag). Ist der Angriff erfolgreich, wird die Abenteurerin zudem

FESTGEHALTEN.
KEHLENBISS! Der Nachtwarg sucht nach einem Schwachpunkt und attackiert die j

Abenteurerin, indem er sie in die Kehle beildt und zu téten versucht. Wirfle fur den

Angriff mit 10 Basiswiirfeln und Waffenschaden 2 (Schnittwunde). Der Angriff kann
PARIERT werden. Aufgrund der schrecklichen Erfahrung erleidet die Abenteurerin die
Halfte des Schadens (aufgerqndet) auf ihre EMPATHIE und leidet auferdem an KAL[E \

; 109\\
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RIESE

Es heifit, dass Riesen einst in grofier Zahl die
Verbotenen Lande durchstreifen. Auf Bitten
des Rabengottes erschlug der Nachtlaufer wih-
rend der ,,Nacht der Leichen“ die meisten von
ihnen im Schlaf, um fiir die kleineren Kreatu-
ren des Landes mehr Platz zu schaffen.

Riesen sind sehr vielfiltig in ihrer Erschei-
nung. Sogar die Anzahl und Position von
Augen und Extremititen ist oft unterschied-
lich — genauso wie ihr Gemiit. Man sagt, dass
immer noch Riesen in abgeschiedenen Bergti-
lern existieren. Es kursieren Geschichten von
einzelnen wiitenden Riesen, die ganze Dorfer
vernichten sollen. Einige von ihnen sind an-
geblich auch der Zauberei michtig.

Man sagt, dass Riesen eines der ur-
spriinglichen Volker sind und dass sie eine
sehr lange Lebensspanne haben. Sie

sind verdammt gefihrliche Gegner,

wenn sie herausgefordert werden, und
sie besitzen angeblich nur einen ein-
zigen Schwachpunkt: auf der Obersei-
te ihres Kopfes.

KAPITEL 5



ATTRIBUTE: SCHWACHPUNKT: Angriffe gegen den

STARKE 24, GESCHICKLICHKEIT 2, Schwachpunkt des Riesen auf der Ober-
VERSTAND 2,EMPATHIE 2 seite des Kopfes verursachen doppelten
BEWEGUNG: 1 Schaden. Um die Oberseite zu treffen,
RUSTUNGSSCHUTZ: 2-6 (improvisierte muss die Angreiferin entweder einen
RUstung) schwierigen (-2) Fernangriff aus einer

erhéhten Position durchfihren oder zu-
nachst auf den Riesen klettern. Letzteres
wird als FESTHALTEN-ANgriff gewertet.
Hierbei kommen keine weiteren Effekte
von FESTHALTEN zum Tragen.

WAFFE: Ein Riese verwendet fir gewdhn-
lich einen sehr groRen Kniippel oder Baum
als Waffe. Verliert der Riese seine Waffe,
wird der Waffenschaden seiner Angriffe auf
1reduziert.

I LA A WA M St A Ny AR
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~ W6 ANGRIFF '

1 VERNICHTENDER SCHLAG! Der Riese schwingt seine Waffe Gber den Kopf ) J
und I3sst sie mit aller Macht auf eine Abenteurerin niederrauschen. Wirfle -
fur den Angriff mit 12 Basiswirfeln und Waffenschaden 2 (stumpfer Schlag).
Bei einem Treffer wird das Opfer zudem zu Boden geworfen.

2 BRULLEN! Der Riese gibt ein tiefes, durchdringendes Brillen von sich, das alle
Abenteurer in NAHER Reichweite erschreckt. Wirfle einen Furchtangriff mit

te zu treten. Wirfle fir die Angriffe mit 10 Basiswirfeln und Waffenschaden 1

sechs Basiswirfeln
{ 3 STAMPFANGRIFF! Der Riese versucht, auf zwei Abenteurer in NAHER Reichwei-
(stumpfer Schlag). Ein getroffenes Opfer wird auRerdem zu Boden geworfen.

- =i

T 4 UMREISSENDER SCHLAG! Der Riese schwingt seine Waffe gegen alle Aben-
teurer NAHER Reichweite. Wirfle fir jeden Angriff mit neun Basiswirfeln und
Waffenschaden 2. Alle getroffenen Opfer werden zudem zu Boden geworfen.

5 KANONENKUGEL! Der Riese hat genug von einer Abenteurerin in NAHER

% Reichweite und versucht, sie von sich zu schleudern. Wurfle fur den Angriff

e NN s

mit 11 Basiswirfeln und Waffenschaden 1 (stumpfer Schlag). Bei einem Treffer
wird das Opfer in KURZE Reichweite geschleudert und landet liegend.
6 ZERMATSCHEN! Voller Wut stampft und schldgt der Riese wild um sich. -
Alle in NAHER Reichweite werden mit 10 Basiswurfeln und Waffenschaden 1
(stumpfer Schaden) angegriffen. Alle getroffenen Opfer werden auRerdem zu
Boden geworfen

(1)
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RIESENKRAKE

Die Riesenkraken der Verbotenen Lande leben
meist in Hohlen und kénnen in unterirdischen
Gewissern angetroffen werden. Sie konnen
ihre Korper (insbesondere im frithen Larven-
stadium) so verformen, dass sie sich durch
kleine Spalten zwingen kénnen, bis sie einen
passenden Ort fiir ihre ausgewachsene Gestalt
gefunden haben. Haben sie einmal ein Zuhau-
se, erndhren sie sich von jeglicher Beute, die sie
finden, bevorzugen aber Pflanzen. Sie kdnnen
sich Nahrung auch direkt aus dem Boden und
dem Stein zichen, wobei die Saugnipfe an ih-
ren Armen dabei wie Wurzeln fungieren.

Die ausgewachsenen Tiere sondern Pheromo-
ne ab, um andere Kraken bei ihrer Durchreise
durch die Spalten anzulocken, sodass Aben-
teurer oftmals auf ganze Kolonien in feuchten
Hohlensystemen treffen. Sie gehen manchmal
auf die Jagd und kénnen dann eine grofle Ge-
fahr fiir Bergleute darstellen, da sie ihre Farbe
dndern und sich somit als Teil der Felswand
tarnen konnen, an der sie sich mit grofier Ge-
duld festhalten.

Ausgewachsene Kraken konnen einen dunk-
len Nebel absondern, der ihre Umgebung
komplett verdunkelt und den nur sie mit ihrer

KAPITEL 5



Infrarotsicht durchblicken kénnen. Die Haut EMPFINDLICHER KOPF: STUMPFE Waffen

des Tieres ist sehr widerstandsfihig und schwer  ignorieren den Riistungsschutz, wenn sie
zu durchdringen, und es heifit, die beste Ver-  die Kreatur am Kopf treffen. Ein Angriff auf
teidigung gegen Riesenkraken ist ein stumpfer  dem Kopf ist eine schwierige (~2) Aktion.
Schlag auf ihren Kopf. TENTAKELN: Die Riesenkrake hat W6+3
Tentakeln. In jeder Runde greift sie mit bis
zu W3 Tentakeln an. Jeder Tentakel fihrt
einen Angriff aus der Monsterangriff-Tabel-
BEWEGUNG: 1 le aus. Pro 3 Punkte Schaden, die die Krake
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 erleidet, verliert sie einen Tentakel.

ATTRIBUTE:
STARKE 14, GESCHICKLICHKEIT &

I LA A WA M St A Ny AR
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SCHLEIMIGER TENTAKEL! Ein schleimiger Tentakel umschlingt eine Abenteurerin in
NAHER Reichweite. Wirfle fir den Angriff mit sieben Basiswirfeln und Waffenschaden 1 f1
(stumpfer Schlag). Bei einem Treffer wird die Abenteurerin FESTGEHALTEN.

ERTRANKEN! Ein Tentakel ergreift eine Abenteurerin in NAHER Reichweite an und zieht
sie unter Wasser. Wirfle fur den Angriff mit sechs Basiswirfeln und Waffenschaden 1.
Bei einem Treffer wird die Abenteurerin FESTGEHALTEN und unter Wasser gezogen (fur
mehr Informationen zu Ertrinken siehe Seite 114 im Spieler-Handbuch).

|
[/ 3 TENTAKELUMARMUNG! Das Tier versucht, das Leben aus einer Abenteurerin in NAHER _[
Reichweite herauszuquetschen. Wirfle fir den Angriff mit acht Basiswirfeln und N
- Waffenschaden 1 (stumpfer Schlag). Bei einem Treffer wird die Abenteurerin FESTGE- 1
HALTEN und in jeder nachfolgenden Runde vom gleichen Angriff getroffen, bis sie sich -
1 befreien kann.
4

TENTAKELPEITSCHE! Ein machtiger Tentakel peitscht gegen eine Abenteurerin in NAHE
Reichweite. Wirfle fur den Angriff mit neun Basiswirfeln und Waffenschaden 1 (stumpfer
Schlag). Bei einem Treffer wird die Abenteurerin aulRerdem zu Boden geworfen.

5 VERSCHLINGEN! Die Riesenkrake versucht, eine Abenteurerin in NAHER Reichweite
zu verschlingen. Das Opfer wird mit acht Basiswirfeln und Waffenschaden 2 (Schnitt-

erleidet im Innern der Kreatur jede Runde 1 Punkt Schaden. Die Abenteurerin kann die
Riesenkrake von innen angreifen, wo das Monster keine Ristung besitzt. Die gefangene

wunde) angegriffen. Bei einem Treffer wird das Opfer im Ganzen verschlungen und
% Abenteurerin kann nur entkommen, wenn die Riesenkrake getotet wird.

6 SCHWARZER NEBEL! Das Tier sondert tiefschwarze Tinte ab, die das Wasser um es her-
um schwarzt. Alle Abenteurer in NAHER Reichweite werden so behandelt, als ob sie sich

in totaler Dunkelheit (siehe Seite 114 im Spieler-Handbuch) befinden. Der Effekt dauert
W6 Runde}n an. . H

| | RN
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SEESCHLANGE

Seeschlangen sind gefiirchtete Raubtiere, die
mit ihren Hornern die Hiillen von Schiffen
durchdringen konnen und dann die Mann-
schaft angreifen, wihrend diese mit den Repa-
raturen beschiftigt ist. Sie winden ihre Korper
oftmals um kleinere Schiffe, um die Boote mit
ihren starken Muskeln zu zerquetschen und
dann die schwimmenden Uberlebenden in aller
Ruhe zu verspeisen.

Eine Seeschlange kann man am besten er-
schlagen, indem man ihren Schwanz angreift,

da hierin ihre Genitaldriisen liegen, deren Blut
das Tier in den liisternen Wahnsinn treibt.
Die Schlange versucht dann, ihren eigenen
Schwanz zu verschlingen und frisst sich somit
selbst zu Tode.

Es gibt Geschichten iiber die Piratin Scarda,
die von drei Seeschlangen angegriffen wurde,
es aber schaffte, allen dreien in den Schwanz zu
schlagen, sodass sie sich gegenseitig verschlan-
gen, bis nur noch ein riesiges seeigelformiges
Gebilde aus Zihnen iibrigblieb. Dieser Vorfall
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soll der Ursprung der monstrsen Seeigel im  SCHWANZ: Verursacht ein Angriff gegen

Ostlichen Meer sein. den Schwanz einer Seeschlange (-2 Malus)
eine blutende Wunde (ein oder mehr
ATTRIBUTE: Punkte Schaden durch eine Blank- oder
STARKE 18, GESCHICKLICHKEIT 3 Stichwaffe), wirfelst du jedes Mal, wenn
RUSTUNGSSCHUTZ: 5 die Seeschlange angreift, mit einem W6.
BEWEGUNG: 2 (im Wasser) Bei einer 4-6 greift das Monster sich selbst

anstelle der Abenteurer an.

1_'_7_‘{'_"‘1'.:' A w T“T"’“""?"‘“‘“\ _“""T_
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V‘ W6 ANGRIFF
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é 1 SCHWANZANGRIFF! Das Monster schleudert seinen Schwanz gegen eine Abenteurerin
d in NAHER Reichweite. Wirfle fir den Angriff mit 10 Basiswirfeln und Waffenschaden 2

- (stumpfer Schlag). Bei einem Treffer wird die Abenteurerin zudem zu Boden geworfen.

2 VERSCHLINGEN! Die Seeschlange versucht, die Abenteurerin mit dem héchsten STAR-
KE-Wert zu verschlingen. Wirfle fir den Angriff mit acht Basiswurfeln und Waffenscha-
den 1(Schnittwunde). Ist der Angriff erfolgreich, wird das Opfer im Ganzen verschlun-

~ gen und erleidet im Magen der Kreatur jede Runde 1 Punkt Schaden. Die Abenteurerin
kann die Seeschlange von innen angreifen, wo das Monster keine Ristung besitzt. Die

gefangene Abenteurerin kann nur entkommen, wenn die Seeschlange getétet wird. -

3 WILDER BISS! Die Kreatur beif3t eine Abenteurerin in NAHER Reichweite. Wirfle fir den

J Angriff mit 10 Basiswirfeln und Waffenschaden 2 (Schnittwunde).
_._f;__ ERTRANKEN! Das Monster greift eine Abenteurerin in NAHER Reichweite an und
zieht sie in die Tiefe. Wirfle fir den Angriff mit acht Basiswirfeln und Waffenschaden
r 2 (Schnittwunde). Ist der Angriff erfolgreich, wird die Abenteurerin FESTGEHALTEN /IA
- und unter Wasser gezogen (fur mehr Informationen zum Ertrinken siehe Seite 114 im- P
T Spieler-Handbuch).

5 ZERMALMENDER ANGRIFF! Die Seeschlange erhebt sich aus dem Wasser und |asst
dann ihren schweren Kérper auf zwei Abenteurer in naher Reichweite fallen. Wirfle fur
den Angriff mit neun Basiswirfeln und Waffenschaden 1 (stumpfer Schlag). Alle Ziele,
die von dem Angriff getroffen werden, werden auf das zersplitterte Deck geworfen
oder sogar ins Wasser geschleudert.

6 TODLICHE UMARMUNG! Die Seeschlange umschlingt eine Abenteurerin in NAHER
Reichweite mit ihrem Schwanz und versucht, das Leben aus ihr herauszuquetschen.
Wadrfle fur den Angriff mit 11 Basiswirfeln und Waffenschaden 2 (stumpfer Schlag). Ist
der Angriff erfolgreich, wird das Opfer FESTGEHALTEN und erleidet den gleichen Angriff,
in allen darauffolgenden Runden (dies zahlt nicht als Angriffsaktion fur das Monster)

15)
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TODESRITTER

Ein Todesritter ist ein sehr machtiger Untoter,  werden jedoch pervertiert. Todesritter, die der

der noch immer einen eigenen Willen hat und Magie michtig sind, werden oft Lich
sich seiner selbst bewusst ist. Sowohl Frauen _ genannt. In der Regel fithren To-
als auch Minner kénnen Todesritter werden. - desritter Truppen aus untoten

Wenn eine Person zu Lebzeiten der Magie | Gefolgsleuten an, da sie auto-
michtig war, bleiben diese Fertigkeiten erhal- et matisch die Kontrolle iiber nie-
ten, Heilungs- oder Lebenserhaltende Zauber | o dere Untote erhalten.

(716)

KAPITEL 5




Es wird gemunkelt, dass Todesritter regelmd- ~ ATTRIBUTE:
Big bestimmte Teile eines Menschen verzehren ~ STARKE 12, GESCHICKLICHKEIT 3,
miissen — das Herz, die Leber, das Hirn oder =~ VERSTAND 3,EMPATHIE 2
andere Organe —, um ihre Stirke zu erhalten.
Einige Gelehrte behaupten, dass die Monster
geschwicht werden konnen, indem man ihre
Opfer im Vorhinein mit giftigen Salzen pripa-

FERTIGKEITEN: Auskundschaften 2

RUSTUNGSSCHUTZ: Keiner, auRer sie
tragen Ristung. Erhalt nur halben Schaden

riert. durch physische Angriffe (aufgerundet).
AUSRUSTUNG: Langschwert, Kettenhemd
1_'_]'_‘{'_"1' -1 ?'""“{"‘_'""" '“'“__T'""T“"‘"k ‘?‘__“‘"'T_
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MACHTVOLLER ANGRIFF! In tédlicher Stille schwingt der Todesritter seine
Waffe in einem heftigen Angriff gegen die Abenteurerin. Fihre einen Angriff -
mit 12 Basiswirfeln und dem der Waffen entsprechenden Schaden aus. Figt
der Angriff Schaden zu, wird die Abenteurerin in NAHER Reichweite zu Boden
beworfen. Der Angriff kann pariert werden.

GOTTLOSES GEBRULL! Der Schidel des Todesritters verformt sich und ein
unnaturlicher Schrei ertdnt aus der toten Kehle. Alle in NAHER Reichweite
werden von einem Furchtangriff mit acht Basiswirfeln getroffen.

HAND DES TOTEN! Der Todesritter hebt die Hand und gestikuliert. Dadurch
wird eine Abenteurerin in NAHER Reichweite vom Boden gehoben und in
KURZE Reichweite geworfen. Fihre einen Angriff mit acht Basiswurfeln und
Waffenschaden 2 (stumpfer Schlag) aus.

UMREISSENDER ANGRIFF! Das Monster fihrt einen umreifenden Angriff mit
seiner Waffe aus und greift alle Abenteurer in ARMESLANGE mit acht Basis- //é
wirfeln und dem der Waffe entsprechenden Schaden an. Der Angriff kann - P
pariert werden.

LAHMENDE KALTE! Eine ungliickliche Abenteurerin starrt direkt in das
schreckliche Gesicht des Todesritters, als ein Keuchen aus der Kehle des
Monsters ertént. Dieser Angriff wirkt wie ein Iahmendes Gift mit Wirksam-
keit 8 (siehe Seite 115 im Spieler-Handbuch).

TODLICHE VISIONEN! Der Todesritter fillt auf die Knie und gestikuliertin ~ _
Richtung des Bodens. Im nachsten Augenblick 6ffnet sich ein temporares Tor
zum Konigreich des Todes und eine Abenteuerin in NAHER Reichweite wird
von einer Horde aus kreischenden Gespenstern attackiert, die an der Seele
der Unglickseligen reifSen und qualvoll ihren Namen rufen. Das Opfer wird
von einem Furchtangnff mit 12 Basiswiirfeln getroffen.

YA YA/ . _\_\1
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TROLL

Es ist bekannt, dass Trolle unter der Erde gebo-
ren werden, wenn sie grofier werden sich dann
aber — meist aufgrund von Platzmangel, oft
aber auch wegen ihrer Gefrifiigkeit — auf den
Weg an die Oberfliche machen.

Trolle essen quasi alles, was sie kauen kénnen.
Thre Lieblingsmahlzeit sind frische Innereien
und Fleisch, aber auch Aas, das nicht einmal
mehr Fiichse anschauen wiirden, verschlingen
sie begierig, ebenso wie Erzeugnisse und Abfil-
le von Bauernhofen — Latrineninhalte einge-
schlossen. Nicht gerade unerwartet umgibt
sie deshalb eine Wolke von Gestank, die sich
weit um sie herum ausbreitet.

Trolle sind nicht unbedingt dumm. Sie
verwenden einfache Waffen und Werkzeu-
ge und kommunizieren mit Grunzlauten,
scheinen aber jegliche Art
von Selbsterhaltungstrieb
und Angst zu vermissen.
Die Kreaturen sind sehr
stark und robust, mit
einer dicken und ledrigen
Haut und einer unver-
gleichlichen Regenerati-
on, die es ihnen erlaubt,
selbst kritische Verlet-
zungen in nur weni-
gen Minuten zu

heilen. Sie sind \

il

4

¥

',;"Fx

=

jedoch anfillig gegen helles Licht und meiden
direkte Sonnenstrahlen.

Einige Trolle fressen sich voll, bis sie so grof$
und rund sind, dass sie eher wie rollende Fels-
brocken als wie lebende Kreaturen aussehen.
Man sagt, dass Zwerge aus den Ausscheidungen
und der Haut, welche die Trolle
zuriicklassen, wertvolle und
seltene Mineralien extra-

&
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hieren und sie deshalb sogar wie Vieh treiben. = BEWEGUNG: 1

Bosartige Gerlichte besagen sogar, dass die  REGENERATION: Ein Troll regeneriert pro
Zwerge diese Troll-Felsbrocken mit Musik zu
menschlichen Siedlungen locken, da sich eini-
ge besonders seltene Mineralien nur dann bil-
den, wenn der Troll Menschenfleisch verzehrt.

Runde einen verlorenen Punkt Starke.
GESTANK: Alle Gegner in ARMESLANGE
erleiden aufgrund des schrecklichen Ge-
stanks des Trolls pro Kampfrunde einen
Punkt Schaden auf ihre Geschicklichkeit.
SONNENLICHT: Ein Troll erleidet einen
Punkt Schaden pro Runde in direktem
Sonnenlicht.

ATTRIBUTE:
STARKE 12-16, GESCHICKLICHKEIT 2

FERTIGKEITEN: Auskundschaften 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 (Haut)

A |
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REIBENDER ANGRIFF! Ein Troll greift eine Abenteurerin mit seinen Klauen an. Wirfle J
fir den Angriff mit acht Basiswirfeln und Waffenschaden 1 (Schnittwunde). Ist der An-
griff erfolgreich, wird das Opfer auBerdem von einer Krankheit mit Ansteckungsgefahr
6 betroffen.

SCHRECKLICHER BISS! Der Troll 6ffnet seinen stinkenden Mund und beif3t eine Aben-
teurerin. Wirfle fir den Angriff mit acht Basiswirfeln und Waffenschaden 2 (stumpfer
Schlag). Die Abenteurerin wird im Maul des Trolls FESTGEHALTEN.

TROLLWURF! Der Troll hebt eine Abenteurerin hoch und wirft sie wie ein Spielzeug von
sich. Wurfle fir den Angriff mit 12 Basiswirfeln und Waffenschaden 1 (stumpfer Schlag).
Ist der Angriff erfolgreich, landet die Abenteurerin in KURZER Reichweite vom Troll
entfernt am Boden liegend.

SCHLEUDERANGRIFF! Der Troll schleudert seine langen knorrigen Arme und trifft alle
Abenteurer in ARMESLANGE. Wiirfle fir den Angriff mit acht Basiswiirfeln und Waffen-
schaden 1 (stumpfer Schlag) gegen alle Opfer.

TUCHTIGE TRACHT PRUGEL! Der Troll schnappt sich die Abenteurerin, die ihm am
nachsten steht, und wirft sie auf eine andere Abenteurerin. Die Geworfene erleidet
einen Angriff mit 10 Basiswirfeln und Waffenschaden 1 (stumpfer Schlag). Ist der An-
griff erfolgreich, erleidet eine weitere Abenteurerin in NAHER Reichweite einen Angriff
von gleicher Wucht. Alle Getroffenen werden zu Boden geschleudert.

STINKENDER ATEM! Der Troll rduspert sich mit einem lauten Donnern und erbricht :
dann eine Wolke aus Gallensaft und stinkendem Sumpfgas in die Gesichter der Aben-
teurer. Alle Abenteurer in NAHER Reichweite erleiden einen Angriff mit sieben Basis-
wdrfeln, der Schaden an EMPATHIE verursacht.

BESTTIARIUM



UNTOTE

Die lebenden Toten sind ein natiirliches Pha-
nomen in den Dérfern, da die Verstorbenen oft
in einem verwirrten Zustand herumirren, be-
vor sie ihre endgiiltige Ruhe finden. Sie werden
mit respektvoller Hoflichkeit behandelt. Das
Vorhaben der Rostbriider, aus diesen ruhelosen
Toten mittels Magie Diener und Krieger zu er-
schaffen, wird von vielen verabscheut.

Die meisten wandern herum und fithren mit
ihren verfallenen und verwesten Kérpern ihre
Aufgaben aus, frither oder spiter dann als Ske-
lette. Einige werden allerdings auch zu Ghu-
len, die Kraft aus anderen Kérpern ziehen, um
ihre Existenz als Verhohnung des Lebens fort-
zufiihren. Besonders michtige Tote konnen zu
Todesrittern werden.

RUHELOSE TOTE

ATTRIBUTE:

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 2
FERTIGKEITEN: Nahkampf 2, Auskund-
schaften 2

BISS: 2 Schadenspunkte

SKELETT

ATTRIBUTE:

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 2
FERTIGKEITEN: Nahkampf 3, Auskund-
schaften 3

TYPISCHE AUSRUSTUNG: Rostiges Breit-
schwert, Beschlagene Lederriistung oder
Kettenhemd, Geschlossener Helm
KNOCHIG: Pfeile und STICHWAFFEN kdnnen
niemals mehr als einen Schadenspunkt bei
einem Skelett verursachen. Andere Waffen
richten normalen Schaden an.

GHUL

ATTRIBUTE:
STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 3, Auskund-
schaften 3

BISS: 2 (Ansteckungsgefahr 4)

(120}

KAPITEL 5



L‘ . MONSTERANGRIFFE

Die Regeln fir Monster im

Kampf gelten nicht fir Untote.

Stattdessen kdmpfen sie ganz

v normal. Da ihnen allerdings der
*~  Verstand und die Empathie

fehlen, sind sie immun gegen
Zauber, die auf diese Attribute
5/ abzielen, ebenso wie gegen die
Fertigkeit MANIPULATION.
—
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WURGERANKE

Wie viele andere der sonderbaren Monster in

den Verbotenen Landen, wird allgemein ange-
nommen, dass die Wiirgeranken entkommene
Experimente aus dimonologischen Labora-
torien sind. Diese fleischfressenden Pflanzen
sind schwer zu bekdmpfen, da sie sich norma-
lerweise in friedlichen Biischen verbergen und
zudem einen gewissen Grad an Intelligenz be-
weisen. Die Pflanzen warten oft auf einer son-

de Opfer in der Nihe niederlassen, und greifen
diese dann mit mehreren stacheligen Ranken
an, wobei sie versuchen, sie einzufangen und
zu erdrosseln.

Die Ranken sind stark und widerstandsfi-
hig genug, um Gliedmafen zu brechen, und
wachsen aus einem zentralen, kiirbisihnlichen
Stamm, der oftmals im Boden vergraben ist.
Wunderschoéne violette Bliiten, die in ewi-

nigen Lichtung darauf, dass sich nichtsahnen-  ger Bliite stehen, dienen als Sinnesorgane der

— - S —— ——— —_—
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V 1 SPORENATTACKE! Die Kreatur st6f3t eine Sporenwolke in Richtung einer
Abenteurerin in NAHER Reichweite aus. Das Opfer wird von einem Iahmenden /..'r
Gift mit Wirksamkeit 8 angegriffen. \1

ERDROSSELN! Ranken umschlingen alle Abenteurer in NAHER Reichweite.
Woirfle fur die Angriffe mit sechs Basiswirfeln und Waffenschaden 1 (stump-
fer Schlag). Alle Opfer werden zudem zu Boden geworfen.
PEITSCHNDE RANKE! Eine dicke Ranke peitscht nach einer Abenteurerin in
NAHER Reichweite. Wirfle fur den Angriff mit acht Basiswirfeln und Waffen-
schaden 1 (stumpfer Schaden). Ist die Attacke erfolgreich, wird die Abenteu-
l N rerin aulerdem FESTGEHALTEN.
4 TODLICHE UMARMUNG! Ein Gewirr aus Ranken umschlingt eine Abenteureri
T in NAHER Reichweite. Wirfle fir den Angriff mit acht Basiswurfeln und Waf-
fenschaden 1 (stumpfer Schlag). Ist der Angriff erfolgreich, wird die Abenteu-
*x rerin zudem FESTGEHALTEN.

5 DURCHDRINGENDER ANGRIFF! Eine Ranke versucht, sich gewaltsam einen
Weg in eine Kérperéffnung wie Mund, Augen oder Ohren einer Abenteurerin
in NAHER Reichweite zu bahnen. Wiirfle fir den Angriff mit 10 Basiswirfeln
und Waffenschaden 2 (Schnittwunde). Aufgrund der schrecklichen Erfahrung
verursacht der Angriff sowohl Schaden an STARKE als auch an EMPATHIE. -
GIFTIGE WOLKE! Die violetten Bliten der Kreatur 6ffnen sich und geben eine
Sporenwolke ab, die alle Abenteurer in NAHER Reichweite trifft. Alle Betroffe-
nen erIe!,den den Effekt elrnes Iahmenden Giftes mlt erksamkelt 8. N

J
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Pflanze und verraten ihr, was um sie herum  hen. Man glaubt, dass die Pflanze ihre Wur-

vor sich geht. zeln aus dem Boden herauslésen und langsam
Die Wiirgeranken schleifen ihre tote Beute an einen neuen Ort wandern kann.

zum Stamm, der dann saugnapfartige Aus-

wiichse ausfihrt, um sich am toten Korper

festzusaugen und diesen mit Verdauungssiften

aufzulosen und alle Nihrstoffe herauszuzie-

ATTRIBUTE:
STARKE 8, GESCHICKLICHKEIT 3

122k
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WYVERN

Die Wyvern ist wahrscheinlich in die Verbote-
nen Lande eingewandert, da es aufierhalb der
Siimpfe kaum Raubechsen gibt. Es gibt jedoch
Spekulationen, ob die Wyvern nicht sogar mit
dem Echsenvolk verwandt ist, und aus der un-
natiirlichen Fortpflanzung mit Raubvogeln
entstammen, da sie ein gewisses Mafl an Intel-
ligenz zu besitzen scheinen.

Die Kreaturen leben bevorzugt an steilen
Klippen in der Nihe von Feuchtgebieten, grei-
fen oft in Schwirmen an und reifien ihre Opfer
auseinander, um die Einzelteile nach Hause zu
ihren Jungen zu tragen. Es gibt Geschichten

ek

iiber Halblinge, die von Wyvern von der Gro-
fe eines Pferdes bei lebendigem Leib hochge-
hoben und schreiend davongetragen wurden.
Wyvern nutzen oft das Uberraschungsmoment
und schlagen ihre Beute bewusstlos, indem sie
ihren harten Schidel in deren Kopf rammen.
Ein Biss mit ihrem zahnbewehrten Schnabel
kann sich oft infizieren.

Die beste Verteidigung gegen Wyvern be-
steht darin, sie auf den Boden zu zwingen, wo
sie sehr unbeholfen und fast wehrlos sind. Be-
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wohner befallener Gegenden setzen oft stachel- ~ ATTRIBUTE:
bewehrte Ketten als Waffen ein, diesichinden ~ STARKE 14, GESCHICKLICHKEIT 3,
ledernen Schwingen der Monster festhaken  VERSTAND 5,EMPATHIE 2
und sie in Stiicke reiflen. BEWEGUNG: 3

Eine Wyvern hat eine sehr diinne, aber ener- ..
giereiche Schicht Speck unter ihrer Haut, die RUSTUNGSSCHUTZ: 5 (Schuppen)
sie selbst im Winter warm hilt. Geschickte =~ SONDERREGEL: Wird eine Wyvern auf den
Schneider kénnen aus der Haut warme Win-  Boden gezwungen, erhalten alle Angriffe
terkleidung herstellen, wihrend der Speck sehr ~ gegen sie einen Bonus von +2.
schmackhaft und nahrhaft und dadurch als
Reiseproviant sehr beliebt ist.
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1 KLAUENANGRIFF! Die Wyvern greift mit ihren Klauen zwei Abenteurer in
NAHER Reichweite an. Wirfle fir den Angriff mit sieben Basiswirfeln und
Waffenschaden 1 (Schnittwunde).

2 BISSANGRIFF! Das Monster beif3t die ndchste Abenteurerin mit ihren rasier-
messerscharfen Zdhnen. Wurfle fir den Angriff mit 10 Basiswurfeln und
Waffenschaden 2 (Schnittwunde).

3 STURZFLUG! Die Wyvern greift eine Abenteurerin in NAHER Reichweite im

Sturzflug an. Wirfle fir die Attacke mit neun Basiswirfeln und Waffen-

schaden 2 (Schnittwunde). Ist der Angriff erfolgreich, wird die Abenteurerin

auRerdem zu Boden geworfen.

[\h 4 RAMMATTACKE! Die Kreatur fliegt mit ihrem harten Schadel voran mit voller
Iy

Wucht in eine Abenteurerin. Wirfle fir den Angriff mit 10 Basiswurfeln und
- Waffenschaden 2 (stumpfer Schlag). Ist der Angriff erfolgreich, wird das Opfe
T zudem zu Boden geworfen.

wild zu schitteln. Wirfle fir den Angriff mit neun Basiswirfeln und Waffen-
schaden 2 (Schnittwunde). Ist der Angriff erfolgreich, wird das Opfer in NAHER

% Reichweite von der Wyvern geschleudert und landet liegend.

*\ 5 HERUMSCHLEUDERN! Die Wyvern versucht, eine Abenteurerin zu beifen und

6 STURZ VOM HIMMEL! Das Monster ergreift eine Abenteurerin in NAHER
Reichweite und tragt sie in den Himmel. Wirfle fir den Angriff mit acht
Basiswurfeln. Ist der Angriff erfolgreich, steigt die Wyvern mit ihrem Opfer in -
KURZE Reichweite in die Luft. In der ndchsten Runde wird das Opfer fallenge-
lassen und erleidet die Effekte eines Sturzes aus 2W6+10 Metern H6he (siehe

; Seite114 |m Spleler—Handbuch)

, d
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- TIER STARKE GESCHICK- FERTIGKEITEN BEWE- WAFFEN
’ LICHKEIT GUNG
’ Bar 6 2 Nahkampf 3, Aus- 1 Pranke
a kundschaften 3
= Wolf 4 4 Bewegen 3, 2 Biss
Nahkampf 3, Aus-
kundschaften 5
L~ Fuchs 2 4 Bewegen 2, 1 Biss
, Nahkampf 2, Aus-
kundschaften 4
Hirsch 3 4 Bewegen 4, Aus- 2 Horner
- kundschaften &4
i Wild- 4 2 Nahkampf 3, Aus- 1 Hauer
" schwein kundschaften 3
Reitpferd 5 4 Bewegen 2, Aus- 2 Tritt
- kundschaften 3
r Schlacht- 6 5 Bewegen 3, 2 Tritt
ross Nahkampf 2, Aus-
kundschaften 3
Affe 3 3 Bewegen 2, 2 Tritt
Ausdauer 2, Aus-
- kundschaften 3
Canidi- 5 3 Bewegen 2, 2 Biss
scher Nahkampf 3, Aus-
Kriegs- kundschaften 3
hund
Krokodil 4 2 Nahkampf 3, Aus- 1 Biss

£

Irsundschaften 3

SCHADEN SCHADENS-

2

TYP

Schnitt-
wunde

Schnitt-
wunde

Schnitt-
wunde

T_“‘T—fj

1}

i

Stumpfer
Schlag -
Stumpfer
Schlag
Stumpfer
Schlag

Stumpfer
Schlag

Stumpfer
Schlag

Schnitt-
wunde

Schnitt-
wumde

/ | / . i
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Katze

Ratten
(Schwarm)

Fleder-
_Mmause
}-\ (Schwarm)
Rabe

Adler

-
Schlange

Skorpion/
Spinne

£

e e

" STARKE

WAV A

GESCHICK-
LICHKEIT

3

FERTIGKEITEN

Nahkampf 1, Aus-
kundschaften 5

Bewegen 4, Aus-
kundschaften 5

Bewegen 3, Aus-
kundschaften &

Bewegen 3, Aus-
kundschaften 5

Bewegen 3, Aus-
kundschaften &

Bewegen 3,

Nahkampf 3, Aus-
kundschaften 5

Nahkampf 3, Aus-
kundschaften 4

Bewegen 3,
Nahkampf 2, Aus-
kundschaften 3

(127}
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Ein Schwarm von Tieren (siehe
Tabelle unten) wird als eine ein-
zige Kreatur behandelt, wobei
der Starke-Wert den Schwarm
als Ganzes reprasentiert. Ein
einzelner Angriff auf einen
Schwarm kann nie mehr als 1
Punkt Schaden verursachen.
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BEWE-

GUNG

2

1

1

2

2

3

1

1

SCHWARME

"-\q"'—'-""-'_-u-
WAFFEN SCHADEN
Biss 1
Klauen 1
Biss 1
Biss 1
Schna- 1
bel
Klauen 1
Biss Todliches
Gift,
Wirksam-
keit 4
Schwanz L&hmen-
des Gift,
Wirksam-
keit 6

4

I|
SCHADENS-
TYP

Schnitt-
wunde
Schnitt-

wunde

Schnitt-
wunde

Schnitt-
wunde

Schnitt-
wunde

Schnitt-
wunde

=
.



»Werseid Thr?S, fragte Onbammel und drobte mit seinem

Schwert.

Die Erscheinung aus Holz, welche in den Biischen verbor-

gen war, antwortete nicht und bewegte sich auch nicht.
Als Zindia Mak sie mit ihrem Stab beriihrte, fiel sie ge-
ranschlos in einen Haufen aus Asten und Steinen in sich zu-

Sammen.

Eine holzerne Maske war das einzige, was iibrighlieb — das

““Y n den Ruinen der Verbotenen Lande ver-
bergen sich viele Schitze und die wert-
vollsten unter diesen sind Artefakte. Die-

se einzigartigen Gegenstinde verleihen ihren
Trigern michtige und oftmals tibernatiirliche
Fihigkeiten. Artefakte sind sehr selten — Aben-
teurer bezahlen die Suche nach ihnen oft mit
ihren Leben und die wenigen gesegneten Indi-
viduen, die ein Artefakt in ihre Hinde bekom-
men, kdnnen mit neidischen Blicken rechnen.

In diesem Kapitel stellen wir 18 einzigarti-

ge Artefakte detailliert vor, einschliefilich der
Legenden, Effekte und Orte, wo sie gefunden
werden kénnten. Diese Orte sind nur Vorschli-
ge — deine Gruppe kann die Artefakte in den
Verbotenen Landen finden, wo auch immer du
willst. Aber denke daran, dass Artefakte sehr
selten sind — der Fund eines solchen sollte ein
Grund zum Feiern sein.

Gesicht der Gottin Hama aus dem Tempel.

ASINA

Diese Waffe ist sehr alt und es beifSt, dass die
Klinge der ReifSzabn eines der gigantischen Erd-
witrmer ist, der die Abhnenlande der Menschen
zerstorte und sie unter der Fiihrung des Raben-
gottes zur Flucht nach Rabenland zwang. Rabe
hat den Menschen strengstens untersagt, etwas
aus ihrem Heimatland mit auf die Reise zu
nehmen, um die neue Welt nicht zu verseuchen.
Der Schmuggler, der den ReifSzabn mitnahm,
wurde wéhrend der Seereise iiber Bord gewor-
Jen, aber die Priester wagten nicht, den Reifs-
zahn einfach ins Meer zu werfen, aus Angst,
die Klinge wiirde einen der Meeresbewohner an-
stecken, der sie dann verfolgen kinnte. Stattdes-
sen beschlossen sie, dass sie den Zahbn mit in das
neue Land bringen und ihn dort hinter Schloss
und Riegel in einem Tempel aufbewahren wiir-
den, bis klar war, wie sie ibn sicher und gefahr-
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los zerstoren konnten. Nachdem sein Ursprung
vergessen war, wurde er jedoch stattdessen in ein
Schwert geschmiedet.

Die Tezaur

Tvedras Zwillingsringe
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Vollers Helm

e
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AUSSEHEN

FEin sehr altes Breitschwert, das aussieht, als
wire es aus einem einzigen Stiick Knochen
oder einem grofien Zahn gefertigt, und des-
sen Griff mit derber Schlangenhaut umwickelt
ist. Die Klinge dampft und lisst jegliches or-
ganisches Material, das mit ihr in Berithrung
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kommt, verkiimmern. Wenn sie Haut beriihrt,
fiihlt sie sich brennend heif} an.

MOGLICHER FUNDORT

Merigalls Lager auf Berg Ora (siche Der Zorn
des Raben).

EFFEKTE

Asina ist ein Breitschwert mit Waffenbonus
+2, Waffenschaden 3 und einem Wio Arte-
faktwiirfel. Durch Asina zugefiigte Wunden
infizieren sich mit scheufilichen Wiirmern,
was als Krankheit mit Ansteckungsgefahr 6
gilt. Gegen Dimonen fiigt Asina zusitzlichen
Schaden zu, da die Klinge durch die dimoni-
sche Substanz Mog einfach hindurchschnei-
det. Der Didmon erleidet normalen Schaden,
wenn ihn der Angriff trifft, und anschliefend
fiir W6 Runden jede Runde die gleiche Menge
an Schadenspunkten, da sich die Wunde in den
Kérper des Diamons frisst.

NACHTEILE

Asina fiigt 1 Punkt Schaden zu, wenn man die
Klinge nur mit der Haut berithrt. Das Risiko,
sich mit einem solchen Schwert selbst zu ver-
letzen, ist immens, vor allem, da Asina an-
scheinend einen eigenen Willen besitzt, wenn
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die Klinge gefithrt wird. Jeder gewiirfelte @
(beim ersten Wurf des Angriffs) fiigt dem, der
die Waffe fiihrt, oder einem Freund in ARMES-
LANGE einen Punkt Schaden (sowie das Risiko
einer Ansteckung) zu. Die Waffe veritzt jede
Fliissigkeit, in die sie getaucht wird, und macht
diese somit ungeniefbar.

‘ﬂ“:_ﬂ@'wﬂp
FEROXAS KLAUEN

In der Kirche des Rost erzdihblt man sich die Le-
gende, wie Rost und Héima thre Hochzeit mit
den froblockenden Vitern der Rosthriider und
den lobpreisenden Schwestern von Hima ge-
feiert haben. Aus dieser gottlichen Vermdihlung
entsprang die Tochter Feroxa, ein wunderschones
Kind ans dem schwiirzesten Hamatit mit Som-
mersprossen aus Rost auf ibrer Steinhaut.

Aber ihre Freude machte den Rabengott
eifersiichtig,. Der Aasvogel flog herab und stahl
das Kind aus der Wiege und lief$ sich auf ciner
hohen Klippe nieder, um es zu verschlingen. Ver-
zweifelt und wiitend lief$ der Gott Rost seinen
Arm in einen Pfeil aus Eisen wachsen und die
Gottin Hama opferte einen Finger, um einen
Bogen zu erschaffen, der mit Feroxas Nabel-
schnur bespannt war. Sie entsandten ihre ge-
riistete ‘Dienerin Teramalda zur Klippe, wo sie

den Pfeil auf den Rabengott abschoss, der schwer
verwundet und voller Angst in die Walder flob.
Der Rabe schwang sich mit einer solchen Wucht
auf der Flucht in die Liifte, dass Feroxa von der
Klippe geschleudert wurde. Sie pralite anf dem
Boden auf und zersprang in zabllose Splitter,
die als Hamatitsplitter iiber die ganze Welt ver-
teilt wurden. Teramalda versuchte, ihren Sturz
abzufangen, wurde aber von dem Gewicht des
Steinkindes todlich verletzt. Feroxas abgeschlage-
ner Kopflandete neben Teramalda. Feroxa war
bereits ibres Augenlichts beranbt, da der Raben-
gott ihr die_Augen ausgepickt hatte, aber die Got-
tertochter erspiirte die Lippen ibrer Helferin und
hauchte ihren Geist in sie. Seit diesem Tag durch-
streift Teramalda die Welt und sinnt nach Rache
an dem Rabengott und seinen Anhdngern.

Der Gott Rost wollte den Kopf seiner toten
Tochter begraben, aber seine Fraun Hima sag-
te, dass dies nun eine Zeit der Rache, nicht der
Trauer sei. Zusammen schmiedeten sie ein Paar
Hiimatithlanen aus Feroxas Uberresten, die der
beste Kampfer der Kirche des Rost auf der Fagd
nach dem Abschaum des Rabengottes tragen
sollte. Die Klanen gingen jedoch verloren, als ibr
Triger — Gardkain, Feldherr der Eisengarde —
in den Erlenkriegen fiel.

Die Klanen wurden wihrend Téramaldas
Invasion von Rabenland geschmiedet, aber die
Legende iiber die Gotter und ibhr Kind ist nur
ein Mythos. Téramaldas Riistung erwachte zum
Leben, als der Zwergenherrscher Garmar Vier-
Bart die Kriegerin iiber einem Feuer darin ko-
chen liefs, wobei es miglicherweise der Gott Rost
war, der sie erweckte. Jedenfalls macht sie bevor-
zugt Fagd auf Zwerge und die Anhdngerschaft
des Raben.

AUSSEHEN

Zwei alte, aber gut erhaltene Lederhandschu-
he mit langen Metallklauen, die an den Kno-
cheln angebracht sind. Die Klauen bestehen
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aus schwerem, schwarzem Stein, der von roten
Flecken durchzogen ist. In der Handfliche je-
des Handschuhs sind jeweils die Zeichen des
Gottes Rost und der Gottin Hama eingepragt.
Riemen befestigen die Handschuhe an den
Handgelenken der Trigerin.

EFFEKTE

Feroxas Klauen sind eine Nahkampfwaffe mit
einem Waffenbonus von +1, einem W8 Arte-
faktwiirfel, Waffenschaden 2 und den Attribu-
ten LEICHT, SCHARF und STICHWAFFE. Angriffe
mit den Klauen ignorieren jegliche Metallriis-
tung. Jedes Mal, wenn die Klauen einen oder
mehr Punkte Schaden im Kampf verursachen,
erhoht sich ihr Waffenschaden um eins. Die-
ser Bonus verschwindet am Ende des Kampfes
wieder. Alle aufgezihlten Effekte setzen vor-
aus, dass beide Klauen verwendet werden. Eine
einzelne Klaue zihlt als normales Messer.

NACHTEILE

Sollte die Kirche des Rost herausfinden, dass
Feroxas Klauen gefunden wurden, wird sie ihre
Herausgabe verlangen und die Eisengarde aus-
senden, um sie notfalls mit Gewalt an sich zu
bringen. Falls die Abenteurer die Klauen freiwil-
lig einem Tempel des Rost tibergeben, werden sie
als Helden und Verbiindete der Kirche gefeiert.

m‘:@i&mm—
GEISTERDOLCHE

Man erzahlt sich, dass, als die Erlenlander in
Rabenland eindrangen, sie die drei Geschwister
Vider entsandten, um die Anfiibrer der Zwerge
und Elfen zu toten. Die Elfenmeister umgarn-
ten die angehenden Assassinen jedoch mit ihrer
Magze, erschingen sie und bannten ihre dunklen
Seelen in drei Dolche.

AUSSEHEN

Ginzlich schwarze, dampfende Dolche mit
einer an den Rindern leicht durchsichtigen
Schneide. Sie sehen aus, als hitte der Schatten
eines Dolches eine feste Form angenommen.

EFFEKTE

Die Geisterdolche sind gefihrliche, verborge-
ne Waffen, da sie fast unauffindbar getragen
werden konnen. Nimmt man den Griff eines
Dolches in seine Handfliche und driickt den
Zeigefinger der anderen Hand gegen die Spitze,
bis Blut daraus hervorquillt, verschwindet der
gesamte Dolch in der Handfliche und ist nur
noch als ein dunkler Fleck auf der Haut zu se-
hen. Mit der richtigen Bewegung des Handge-
lenks ldsst man den Dolch wieder in der Hand
erscheinen — dann, wenn das Opfer es am we-
nigsten erwartet.

Ein Geisterdolch zihlt als Dolch mit Waf-
fenbonus +1, Waffenschaden 2, einem W8
Artefaktwiirfel und einem Bonus von +2 auf
alle hinterhiltigen Angriffe. Er wird nicht zur
Belastung hinzuaddiert. Der Geisterdolch zer-
frisst die Seele seiner Nutzerin — jedes Mal,
wenn ein Angriff mit dem Dolch einen Gegner
bricht, erleidet die Nutzerin 1 Punkt Schaden
an ihrem Empathie-Wert.
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IVELDE

Man sagt, dass die Menschen, als sie ihren ersten
Tag in Rabenland verbrachten, dariiber stritten,
ob der Rabe, der sie iibers Meer fiibrte, gottlich
war oder 0b die Schlange, welche in den Klau-
en des Raben war, Gottlichkeit in sich trug, Die
Neuankimmlinge trafen als erstes einen zwergi-
schen Einsiedler, der als Waffenschmied auf einer
Klippe am Strand wobnte, die iiber das Meer hin-
ausblickte. Die erste Rabenschwester, die auf den
Namen Nachtschleier horte, soll sich dem Zwerg
hingegeben habern, damit dieser im Gegenzug den
magischen Speer Ivelde schmiedete, um den An-
héngern des Raben zu belfen. Der erste Verebrer
des Wyrm, Modreval, begebrte Nachtschleier
und war blind vor Eifersucht. Er verfluchte die
Haffe, woraufhin aus der Riickseite der Speer-
spitze die Form einer schwarzen Schlange wuchs,
mit ReifSzabnen wie Widerbaken. Wiitend er-
widerte Nachtschleier, dass die Anhingerschaft
des Wyrm den geschandeten Speer bebalten kin-
ne und warf ibn ihnen zu. Sofort begannen sie,
untereinander darum zu kdmpfen, bis viele von
thnen tot am Boden lagen. Sowohl Nachtschleier
als auch Modreval waren entsetzt und schworen,
zwischen den Fraktionen Frieden zu schiiefSen.
Sie heirateten und befablen, den Speer wegzu-

sperren.

AUSSEHEN

Ein uralter, von Gebrauchsspuren gezeichneter
Speer, der verbogen aussieht und fiir nicht mehr
viel zu gebrauchen scheint. Bei niherer Betrach-
tung strahlt er Hass und Unbehagen aus. Die
Kupferspitze ist wie der Kopf einer Schlange ge-
formt und mit drei Reifizdihnen bestiickt.

MOGLICHER FUNDORT

Merigalls Lager auf Berg Ora (siche Der Zorn
des Raben).

EFFEKTE

Ivelde funktioniert wie ein normaler Wurfspeer
mit einem W8 Artefaktwiirfel. Zudem sit er
Zwietracht. Wird er auf ein Ziel geworfen — egal
ob er trifft oder nicht —, miissen alle Lebewe-
sen in NAHER Reichweite zum Ziel eine zufillige
Person in der Gruppe der Betroffenen angreifen
und sie bis zum letzten Atemzug bekimpfen.

NACHTEIL

Der Speer Ivelde ist wie eine schwarze Schlange
mit drei Reiffizihnen geformt. Jedes Mal, wenn
der Speer geworfen wird, fillt einer dieser Zih-
ne aus. Sind alle drei ausgefallen, zerbricht der
Speer und kann nicht mehr verwendet werden.

‘.nan.-;@wzp

KARSKENFUSS’
STIEFEL

Vor soo Fabren fertigte der bekannte Steinséin-
ger und Prospektor Aras Karskenfuf$ diese Paar
Kletterstiefel an, um ein schwieriges Berggebiet
zu iiberwinden. Die Stiefel funktionierten wun-
derbar, aber da KarskenfufS unter sebr starkem
FufSschweifs litt, glitt er aus ihnen heraus, als
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einer der Binderiemen riss, wihrend er auf hal-
bem Weg eine steile Felswand hinauf unterwegs
war, und der Steinsinger stiirzte in den Tod. Die
Witwe gab die Stiefel weg, damit sie diese nicht
linger sehen musste, und weder sie noch irgend-
Jemand sonst bat sie bisher wieder erblickt.

AUSSEHEN

Ein Paar stabiler Bergschuhe, die mit Riemen
an die Fiifie und Waden geschniirt werden. Die
Stiefel wurden fiir Zwerge gemacht und passen
weder an die langen Fiifle der Elfen, noch tiber-
durchschnittlich grofier Menschen oder den
Mischvolkern. Die Riemen sehen gebraucht
aus und sollten erneuert werden, damit den
Wanderer nicht das gleiche Schicksal ereilt wie
Karskenfufi.

EFFEKTE

Karskenfuf?’ Stiefel verleihen immer Halt, egal
wie rutschig oder steil eine Oberfliche ist, und
sie erlauben es sogar, kopfiiber an der Decke
zu laufen. Die Oberfliche muss den Kletterer
tragen konnen, weshalb es nicht moglich ist,
einen Wasserfall hinaufzulaufen oder auf an-
deren unnatiirlichen Oberflichen entlangzu-
gehen. Die Stiefel verleihen einen Wio Arte-

faktwiirfel auf jegliche BEWEGEN-Proben beim
Klettern. Die Stiefel zihlen als Kleidung und
behindern die Trigerin nicht.

P J—-"‘Em i
KLAGES HORN

Es heifst, dass die Gottin Klage in ihrer Yugend
die Meere besuchte, doch die grofSen Ozeane, von
Liebe und Gier diberkommen, weigerten sich,

ihren Gast gehen zu lassen. Klage kimpfte in
den Tiefen und erschuf damit die Strudel und
Wirbel der Meere, aber ein mit grofSen Zihnen
versehener Hai hatte Mitleid mit ibr, trug sie auf
seinen Zihnen an die Oberfliche und warfsie in
die Lufft, sodass sie davongleiten konnte. Als sie
thre Freiheit wiedererlangt hatte, segnete Klage
das Tier, und da sie verstand, dass die Meere
ihren Retter sicherlich bestrafen wollten, machte
sie das Wesen grofSer und dicker, sodass es keine
Angst und keine Kalte mebr in den Meeren spii-

ren wiirde. Sie gab ibm auch die Fibigkeit, Luft
2Zu atmen, sodass sie fortan Leben und Mut in die
Kreatur hauchen konnte. So wurde das Walross
erschaffen.

AUSSEHEN

FEin natiirliches Horn, wahrscheinlich von
einem Meeresbewohner, in das Kupferbeschla-
ge und Wirbel und Wolkenformationen einge-
arbeitet sind.

ARTEFAKTE



EFFEKTE

Wird Klages Horn geblasen, erschafft es einen
starken Windstof8. Die Boe wird stirker, je lin-
ger der Ton gehalten wird, sodass ein erfahre-
ner Triger Tiiren aufblasen, Schiffe antreiben,
Feinde niederwerfen oder sogar Mauern ein-
reifien kann. Der Legende nach blies der Zwer-
genbarde Briillrufeine ganze Armee der Erlen-
linder wihrend des Zweiten Erlenkrieges von
einer Klippe. In der Anstrengung verschloss
sich jedoch seine Kehle und er wurde tiberrannt
und getotet, woraufthin das Horn im darauffol-
genden Chaos verschwand.

Die Verwendung des Horns gilt als Fern-
kampfangriff mit NAHER Reichweite und der
Angreifer wiirfelt mit DARBIETEN. Ein Treffer
verursacht keinen Schaden, wirft den mensch-
lichen Gegner allerdings zu Boden. Das Horn
hat einen Wio Artefaktwiirfel und einen +I1
Waffenbonus in der ersten Runde. Jede wei-
tere Runde, die der Triger in das Horn blist,
erhoht sich der Waffenbonus um eins und die
Reichweite um eine Kategorie pro Runde, bis
maximal WEITE Reichweite. Sobald der Nutzer
einen Wurf verpatzt oder aufhort, in das Horn
zu blasen, werden die Bonuseffekte wieder zu-
riickgesetzt. Klages Horn ist ein LEICHTER
Gegenstand.

e =

KONIGIN AGATHAS
ZWILLINGSTAFELN

Konigin Agatha von Drachenzahn war einst
eine beliebte Kinigin des Zwergenclans Crombe.
Ste wollte die Steinsanger des Clans unterstiitzen,
damit ihre Fahigkeiten es mit denen von Clan
Belderan aufnehmen kinnten. Als der begab-
te Lebrling Torwyld Kiesel es zufallig schaffte,
eine Steinplatte aus Achat in seine urspriingli-
che lebende Form zuriick zu verwandeln — eine

Meisterleistung, die nie wieder gelang —, und die
Meister saben, wie die Adern des_Achat pulsier-
ten, so schin wie die Nordlichter in den Bergen,
beschlossen sie, aus diesem lebenden Gestein eine
Tafel fiir die Konigin herzustellen, um ihr fiir
thren Glanben an sie zu danken.

Die Arbert wurde mat einiger Pein vollbracht,
da der lebende Stein beim Schneiden aufschrie
und kreischte, aber nach einiger Zeit konnte die
wunderschine Tafel der Herrscherin prisentiert
werden. Sebr zur Beschdmung der Steinsinger
pulsierten jedoch die Achatadern nicht mebr,
sie fanden jedoch heraus, dass, wenn man eine
Ader auf der Steintafel bewegte, sich der gleiche
Wandel anf der Platte vollzog, aus der die Tafel
herausgeschlagen worden war. Meister Homb
wurde klar, dass der Steintafel ibr Gegenstiick

fehite, und so begann er, aus den Resten der Stein-
platte eine zweite Tafel zu formen. Sobald diese
fertiggestellt und die Tafeln zusammengefiibrt
worden waren, schienen sie sich zu berubigen
und die Achatadern wurden wieder fliefSfihig,
Sie nahmen das gleiche Muster an, und die Zwer-
ge begriffen schnell, dass, wenn man das Muster
von Hand auf der einen Steintafel inderte, die
gleiche Verinderung sofort auf der anderen Tafel
eintrat. Meister Homb stellte fest, dass diese Ver-
anderung auch dann eintrat, wenn die Tafeln ge-
trennt wuvden, und ihm wurde klar, dass sie zur
Ubermittlung von Nachrichten iiber weite Stre-
cken verwendet werden konnten. Nach einigen
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Fahren ging allerdings eine der Steintafeln ver-
loren, und somat geriet auch die andere in Verges-

senheit, da sie nun nicht mebr von Nutzen war.
Die zweite Steintafel verschwand dann auch
irgendwann, wobin weifS niemand.

Die Legende ist wahr.

AUSSEHEN

Zwei identische Steintafeln aus Achat, mit
dichten, wellenformigen Linien in gelb, braun,
weifs und grau. Auf der Kopfseite befindet sich
ein geschnitztes Zwergenclan-Zeichen — das
des Crombe-Clans. Der aufmerksame Beob-
achter wird feststellen, dass das Muster im
Stein nicht fest ist, sondern sich langsam, wie
die wogende See, verindert. Zeichnet man mit
einem Finger Zeichen auf der Oberfliche der
einen Tafel, erscheinen diese gleichzeitig auf
der anderen Achat-Tafel.

EFFEKTE

Konigin Agathas Zwillingstafeln sind iden-
tisch. Sie sind aus Achat gefertigt, wobei das
fliefende Muster des Minerals auf der Oberfli-
che der beiden Tafeln deutlich zu sehen ist. Die-
ses Muster kann verindert werden, indem man
mit einem Finger Zeichen auf der Oberfliche
der einen Tafel zeichnet, die dann in gleicher
Weise im Achat-Muster der anderen Tafel auf-
tauchen. Dieser Effekt tritt auf, egal wie weit
die beiden Tafeln voneinander entfernt sind. Es
ist nicht moglich, auf die Tafeln zu schreiben,
man kann nur das Muster verindern. Um die
Tafeln als Mittel der Kommunikation zu ver-
wenden, muss die Gruppe vorher miteinander
besprechen, was die verschiedenen Verinderun-
gen im Muster bedeuten sollen.
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LEHMS ROSARIUM

E's heifSt, dass Lehm sebr erschopft war, nachdem
er in langst vergangenen Zeiten die Winde iiber
Rabenland ziigelte. Er musste sich ausruben,
konnte aber die frisch gezahmien Winde nicht
unbeaunyfsichtigt lassen. Deswegen erschuf er einen
Rosenkranz aus Mahazeichen, der das Wetter
kontrollieren konnte, und iibergab diesen der
Maid Tausendherz, wéibrend er schlief. Gargal,
der Koloss der Meere, war es gewobnt, auf dem
Meer mit den Stiirmen zu spielen, und reagierte
somit beleidigt, als ibm seine Spielfreunde genom-
men worden waren, und er wollte sie befreien.
Wabrend Lebm schlief, stieg Gargal in Form des
wunderschonen Adligen Adembre aus dem Mee-
resschaum und ging nach Maidenholm. Tausend-
herz war so eingenommen von ibm, dass sie ihre
Pflichten vergafs und mit dem Gast ansgelassen
herumtobte. Doch als sie abgelenkt war, liefs Gar-
gal Kvabben an Land krabbeln, um Lehms Rosa-
rium zu stehlen.

Bei Tagesanbruch kebrte Adembre an den
Strand zuriick, wo die Krabben den Rosenkranz
unter einem Stein versteckt hatten. Er wollte ge-
rade mat seiner Beute im Meer verschwinden,
als Lebm erwachte. Der Gott bemerkte den
Diebstahl und verwandelte den Strand in einen
Sumpf, um den Dieb zu_fangen. Als Adembre
bemerkte, dass er gefangen war, warf er den Ro-
senkranz in den Ozean. Doch bevor ihn Gargals
riesige Gestalt auflangen konnte, wurde er vom
schelmischen Delfin Puld aunfgeschnappt und
davongetragen. Lebm zerferzte Adembre voller
Wut, was man noch bheute an den roten Algen se-
hen kann, die an den Strand gespiilt werden. Der
Gott hinterliefs die Strinde der Meere, Fliisse
und Seen teilweise als Siimpfe, um sie vor Dieben
zu schijtzen. Man sagt, dass Tausendherz am
Strand so heftig um ihren Liebbaber weinte, dass
das Meer seitdem salzig ist, aber da Lebhm nun
wieder wach war, benitigte er den Rosenkranz
nicht langer. Nachdem er die Winde bezwang,
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tibergab er diese an die Gottin Klage, um sie nach
eigenem Guidiinken zu verwenden.

Der wahre Ursprung des Rosenkranzes ist un-
klar, aber er konnte gottlich sein.

AUSSEHEN

Der Rosenkranz sieht einer Ranke dhnlich, auf
der zehn goldene Mahazeichen aus Tigeraugen
zusammen mit einem groferen Stein, der das
Zeichen des Gottes Lehm trigt, angebracht
sind. An der Ranke befindet sich auch eine gro-
Rere Tafel aus blauem Stein, in die Fassungen
eingelassen sind.

EFFEKTE

Lehms Rosarium enthilt zehn Mahazeichen,
die in Tigerauge-Stiicke eingeschnitzt sind.
Diese sind auf einem rankenihnlichen Faden
aufgefidelt. An der Ranke ist auch eine grofie
Tafel mit fiinf Fassungen angebracht, in welche
die Mahazeichen eingefiigt werden konnen, um
eine Aussage zu formulieren, die das Wetter —
genauso wie mit dem Zauber HERR DES WET-
TERS (siche Seite 1277 im Spieler-Handbuch) —
kontrollieren kann.

Der Rosenkranz verleiht einen W12 Arte-
faktwiirfel und kann einmal am Tag verwen-

det werden. Bei Verwendung wiirfle den Ar-
tefaktwiirfel — die Anzahl % entspricht der
Machtstufe des Zaubers. Es werden keine WP
benotigt und es wird kein Fehlschlag-Wurf ge-
macht. Die Zeichen am Rosenkranz bedeuten
Nord, Ost, Siid, West, Stark, Schwach, Was-
ser, Trockenheit, Warm und Kalt. Die Kombi-
nation aus Kalt und Wasser ergibt Nebel, Kalt
und Warm erschafft einen Gewittersturm und
S0 weiter.

Lehms Rosarium ist fiir die Landwirtschaft
einer Festung sehr vorteilhaft — andauernde
Verwendung erlaubt es, GARTEN und FELDER
das ganze Jahr iiber zu bestellen (siche das Ka-
pitel zu Festungen im Spieler-Handbuch).

NACHTEILE

Lehms Rosarium ist ein Relikt, das von den
Druiden des Goldenen Zweigs (siche Seite 55)
sehr begehrt wird. Sollten sie herausfinden,
wo es sich befindet — ungewohnliche Wetter-
geschehen konnen sie auf die Spur bringen —,
so werden sie verlangen, dass er in den Still-
nebel, nach Pelagia oder einen anderen Tempel
gebracht wird. Wird das Relikt nicht freiwillig
ausgehindigt, werden die Druiden sich an die
Rotliufer wenden, um es mit Gewalt in ihre
Macht zu bringen.

ﬂm.—é’-}zmmn—
MENKAURAS ZAHN

Es heifSt, dass die Spinnenkinigin Menkaura mit
ihrer tausendfachen Brut hunderte von fabren
tiber den Fennwald zwischen dem Banmwas-
ser und dem Crombefluss berrschte. Die Elfen
wurden ihrer tiberdriissig, nachdem eine Grup-
pe von Ferwobenen beim Pflanzensammein
von den Monstern abgeschlachtet wurden und
schickten 20 Krieger-Baumbirten in das Reich
der Konigin der Spinnen. Die Baumbirten wa-
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ren gegen die ReifSzéibne und das
Gift der Spinnen immun und
besafSen die Kraft, ibre Netze in
Fetzen zu reifSen. Sie erschingen
Menkaunra, liefSen den Rest der
Spinnen aber am Leben, da die
Einbeit der Monster mit dem
1od ihrer Konigin auseinander-
brach. Menkauras glinzender
Riickenpanzer wurde in die
Stadt Heimgang gebracht, wo er
zu Schmuckstiicken, Waffen und
anderen Objekten verarbeitet wurde.
Einer dieser Gegenstéinde ist ibr Zahn.

AUSSEHEN

Menkauras Zahn ist ein hohler, spitzer Behil-
ter, der von einer Spinnenskulptur verschlos-
sen ist. Das Innere scheint mit einer 6ligen,
fast schon lebendigen Fliissigkeit gefiillt zu
sein, die wie kochender Teer aussieht. Die Spit-
ze ist klebrig und fasst man sie an, zieht man
einen dicken Faden mit heraus. Dies ist ein
WINZIGER Gegenstand.

EFFEKTE

Der Zahn hat zwei Besonderheiten:

< Die Nutzerin kann etwas mit der Spitze
des Behilters beriihren und dann ein Seil
daraus hervorziehen, welches bis zu so
Meter lang ist und aus sehr widerstands-
fihigem Spinnenfaden besteht. Das Seil
verleiht der Nutzerin einen W8 Arte-
faktwiirfel fiir BEWEGEN-Proben beim
Klettern, 16st sich allerdings nach einer
Stunde auf.

< Die Nutzerin kann den Behilter 6ffnen
und ein paar Tropfen der lebenden Fliissig-
keit heraustriufeln, aus welcher sich dann
eine Spinne (siehe Seite 127) formt, die die
Feinde der Besitzerin des Zahns angreift.

Der Behilter enthilt genug Fliissigkeit fiir
10 Anwendungen. Es ist vielleicht mog-
lich, ihn wieder aufzufiillen, aber wie? Die
Spinne stirbt nach einer Stunde.

e =

DIE PFEILE DES
FEUERWYRMS

Man sagt, dass der Viulkangott Horn erst er-
wachte, als die Déimonen, die von Zygofer losge-
lassen wurden, Aslene bereits verwiistet hatten.
Sein Zorn war so schrecklich, dass Magma und
Asche iiber den Himmel verstreut wurden. Dre:
Schlangen wurden vor den Gott gebracht, welche
drei Propheten zu Tode gebissen hatten. Diese
Propheten batten die nahende Déamonenflut vo-
rausgesehen und wollten die Volker warnen und
Horn aufwecken. Die Schlangen wanden sich
vor Horn und meinten, dass sie nicht die Zer-
storung des Landes bezweckten, sondern dass sie
nur ihrer Natur gefolgt seien, so wie die Gotter sie
erschaffen hatten. Als die Priester von Horn die
Reptilien immer noch bestrafen wollten, indem
sie sie in das Magma werfen, wanden diese sich,

flebten und baten darum, fiir ihr Verbrechen zu

biifSen, indem sie an denen Rache iibten, die tat-
sdchlich daffiir verantwortlich waren.

Horn hérte ihnen zu und rief nach seinem Die-
ner, der mdachtigen Feuerwyrmin Erinya, welche
im tiefen Magma des Vilkans hauste. Sie hauchte
thre niederen Verwandten an, woraufhin diese
sich in Pfeile verwandelten. Diese Pfeile sollten,
wenn sie vor einem Bogen abgeschossen werden,
die Schlichter von Aslene kennzeichnen, sodass
Erinya sie finden und verschlingen konnte.

AUSSEHEN

Ein Pfeil des Feuerwyrms ist immer heiff und
riecht nach Schwefel. Sein Schaft ist aus dunk-
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lem Holz geschnitzt und in Kupfer in Form
einer sich windenden Schlange gehiillt. Die
Befiederung ist klein und rot. Der Pfeil scheint
cher zeremonieller Art als fiir den Kampf ge-
macht.

MOGLICHER FUNDORT

Merigalls Lager auf Berg Ora (siche Der Zorn
des Raben). Ein weiterer Pfeil des Feuerwyrms
war im Besitz des Crombezwergs Peyraman,
der jetzt in Vond in Gefangenschaft sitzt. Der
dritte Pfeil ist verlorengegangen.

DER ZORN DES RABEN

Mehrere der Artefakte aus diesem
Kapitel sind auf irgendeine Weise

mit den Ereignissen und Charak-  ~
teren aus dem Kampagnenbuch =
Der Zorn des Raben verknupft.
Solltet ihr vorhaben, diese Kam-

=" pagne zu spielen, solltest du diese
zuerst lesen, bevor du die Arte-
fakte in eurem Spiel auftauchen

I18sst. Allerdings ist dies auch nicht
zwingend notwendig.

. ' "
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SPIELKARTEN \

Alle Artefakte aus diesem Kapi-
tel, ebenso wie die vier Artefakte
aus dem Kampagnenbuch Der
Zorn des Raben, sind als Karte im
Kartendeck fir Die Verbotenen
Lande enthalten, das als Zusatz-
produkt erhaltlich ist. Die farbig

illustrierten Karten fassen die
ﬁ/ Geschichte und Effekte dieser
Artefakte zusammen.

4
y
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EFFEKTE

Ein Pfeil des Feuerwyrms hat keine guten
Flugeigenschaften und kann nur bis auf KURZE
Reichweite abgefeuert werden, egal mit welcher
Waffe. Gegen die meisten Ziele fungiert er wie
ein normaler Pfeil, stellt dem Schiitzen aber
W8 Artefaktwiirfel zur Verfiigung. Trifft der
Pfeil jedoch Krasylla oder Zytera (siche Der
Zorn des Raben), bohrt er sich tief in den Kor-
per, 16st sich auf und kennzeichnet das Opfer
als Ziel fiir die Feuerwyrmin Erinya. Erinya
erfihrt so den Aufenthaltsort des Ziels, begibt
sich dorthin, schmilzt den Boden zu Lava,
wenn sie eintrifft, und verschlingt dann ihr
Opfer mit Haut und Haaren.

— J_-f‘gm_ i

DIE QUELLE DER
TRANEN

Die Rostbriider sagen, dass der Gott Rost vor
der Erschaffung der Menscheit eine Rasse aus
mdchtigen Kriegern erschaffen wollte, um das

Y
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Land wvon der Plage der
Elfen, Orks und Zwerge
zu befreien, die es ver-
schmutzten, um somit
Plarz _fiir seine wahren
Diener zu schaffen. Aus
diesem Grund erschuf er
Mann und Fran aus reinem
Diamant und rubte sich dann aus,

um sie am néichsten Tag fiir diese_Aufgabe anszu-
riisten. Aber die heuchlerischen Zwerge erkann-
ten seine Pline und erschingen den Mann noch in
derselben Nacht, bevor er einen Namen erhalten
hatte und sich somit nicht selbst verteidigen konn-
te. Die Frau, die spater den Namen Hemia er-
hielt, war voller Trauer, floh und wurde niemals
wiedergesehen. Die Kristallrasse wurde somit
nie geboren, da sie nun die letzte ibrer Art war.

Als Rost erwachte, war er erziirnt und erschlug
s0.000 Zwerge. Der Rest versteckte sich feige
unter der Erde, wo die Zwerge bis heute hausen.
In seiner Trauer formte Rost aus dem Schidel des
toten Kriegers den Kelch der Quelle der Trinen.
Feden Tag fisllt er sich mit den Trinen des Gottes
auf, die von Blut getrankt sind. Rost hatte keine
weiteren Diamanten und erkannte, dass die
Menschheit nun ihre Probleme selbst losen und
thre eigenen Erfabrungen mit der Welt machen
mausste. Er erschuf die Menschen und schenkte ih-
nen die Quelle der Trinen, aus der zu trinken sie
eingeladen waren, um sie fiir die Ebre des Kamp-
ffes zu erwecken.

Die gesamte Legende ist erfunden. Die Quelle
der Trinen besteht aus den Uberresten des bo-
sen Auges des Riesen Scrome (siche Seite 24.2).

SCROMES BOSES AUGE y

Das Auge existiert erst, wenn es aus der Quelle der Tranen und dem smaragdgriinen =
Gallenauge erschaffen wird. Wird das Auge erschaffen, wird es versuchen, zu entkom-

zu kriechen, aus der es urspringlich herkam. Gelingt dem Auge dies, wird Scrome zu
einem Monster, das sein gutartiges gelbes Auge ausreif3t, da es den Elfen half, das P
grine Auge zu entfernen. Scrome macht sich dann auf den Weg in die Verbotenen
Lande, um diese zu verwisten, und ist besonders den Elfen gegentber voller Wut. Der
Riese wird allerdings begreifen, wer ihm half, sein Auge zuriickzuerhalten, und wird

E men und den Weg zurick zum Riesen Scrome zu rollen, um in die leere Augenhdhle

diesen gegenlber widerwillig freundlich sein, sonst aber niemandem.

AUSSEHEN: Ahnlich wie die Quelle der Trénen, 8hnelt nun allerdings einem riesigem
Auge mit einer Iris aus Stein, die von Gelb und Grin durchzogen ist, und dem sma-

a |

ragdgrinen Gallenauge als Pupille.

7

EFFEKTE: Alles, auf das der Blick des Auges fallt, verwelkt, altert oder verrottet, je
nachdem, was es ist — Gebaude, Essen und Lebewesen sind alle davon betroffen. Jede
Runde im direkten Blick des Auges in NAHER Reichweite |asst das Objekt um ein Jahr
altern. Das bose Auge kann nur auf ein Ziel gleichzeitig gerichtet sein. Wird das Auge
in einen Sack oder eine Kiste gelegt, wird sich das Behaltnis in wenigen Minuten oder

aX|maI Stunden in Nichts auflésen. i
J _.FL_.-J-I-.\.—.I-L__-I- _-J){.J._..J)__A..J.&..L—A#Jm_h_ _L.;\v-.-J,i.L_.....LI.L!_...J
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AUSSEHEN

Die Quelle der Trinen ist eine ausgehohlte
Kugel aus widerstandsfihigem, knochenihn-
lichen Material und so grofs wie der Kopf eines
Menschen. Sie hat eine leicht hellbraune Fir-
bung und ist mit etwas durchzogen, das wie
lebendige Adern aussieht. Die Kugel selbst hat
eine runde Offnung und fiillt sich immer wie-
der mit Salzwasser, welches mit Blut vermischt
ist. Sie wird oft aufrecht hingestellt und ruht
auf einem dicken Eisenring.

MOGLICHER FUNDORT

Ritueller Kelch der Eisengarde im Haus des
Feilschers (siche Der Zorn des Raber).

EFFEKTE

Wer aus dem Kelch trinkt, erhilt sofort simt-
liche verlorene Stirke und Geschicklichkeit zu-
riick sowie einen Punkt Willenskraft. Zur glei-
chen Zeit verliert man einen Punkt Verstand
und Empathie. Diese konnen ganz normal
regeneriert werden. Nur eine Person kann pro
Tag aus dem Kelch trinken. Jeden Morgen ist
er auf magische Art und Weise wieder randvoll.

NACHTEIL

Wird das smaragdgriine Gallenauge in die
Quelle der Trinen gegeben, verfestigt sich der
Edelstein im Inneren des Kelchs und macht
diesen zu einer festen Kugel: Scromes boses
Auge (siche Beschreibung im Kasten).

R J—-"‘Em i
RINDENHAUT

Man sagt, dass Rindenbant eine alte Opfermas-
ke zu Ehren der Gottin Hima sei und auch als
Hamas Verschlingende Maske bekannt ist. Wird

sie siber das Gesicht gezogen, schlangeln wider-
Standsfiabige Baumwurzeln aus ibr hervor, die
die Trégerin in nur wenigen Minuten umgeben
und sie mit einer Vielzahl harmlioser, aber den-
noch unangenebmer Nadelstiche versehen. Es ist
Brauch in den Tempeln von Hima, die Maske
dann zu entfernen und die Tragerin zu opfern.

AUSSEHEN

Die Maske entspricht dem hdélzernen Gesicht
von Hima, zerfurcht und von mehreren knor-
rigen Auswucherungen tiberwachsen; sie ist die
urspriingliche Inspiration fiir die heutigen Ab-
bilder der Gottin.

MOGLICHER FUNDORT

In einem der ilteren Tempel der Schwestern
von Hima, wo die Maske als heiliges Relikt
verehrt und angebetet wird. Sie kann fiir be-
sondere Anldsse und Feiern zum Haus des Feil-
schers oder nach Vond gebracht werden.

EFFEKTE

Tatsdchlich hat die Maske in Wirklichkeit
nichts mit der Gottin Hiama zu tun, sondern
ist deutlich ilter als viele glauben. Sie ist eine
uralte Elfenriistung, die von selbst wichst,
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wenn die Maske vor das Gesicht gehalten wird.
Die Riistung ist ein LEICHTER Gegenstand mit
Riistungsschutz 3 und einem Wio Artefakt-
wiirfel (dieser wird zusammen mit dem Riis-
tungswurf gewiirfelt). Die vielen Nadelstiche,
die die Trigerin fiihlt, stammen von kleinen
Waurzeln, welche die Haut durchdringen. Sie
versorgen die Trigerin mit WASSER und NAH-
RUNG, solange sie nachts im Stehen schlift,
sodass die Riistung ihre Wurzeln in den Boden
schlagen und von dort die Nihstofte bezichen
kann. Einige der dltesten Elfen sind sich des
Missverstindnisses bewusst und finden es un-
glaublich amiisant.

ﬂm.—@-mzn—
SKARNS FLUCH

Die Legenden berichten davon, wie Skarn, die
uralte Mutter aller Drachen, in Rabenland
herrschte, als die Zwerge in einem lang ver-
gessenen Zeitalter in dieses Land kamen, und
dass ihre Panzerung aus undurchdringlichem
Obsidian bestand, welches sie selbst geschmolzen
und um ibren Korper herumgelegt hatte. Aber
Oramund, der Kommandant der Zwerge, betete
zum Gott Hiine, der ibm einen Hammer sandte,
dessen Hiebe alles zerschmettern konnten. Mit
diesem erschiug Oramund die Drachenmutter.
Die Zwerge vertrieben die Brut von Skarn in
die Berge, wo sie noch immer die Lande unsi-
cher machen. Ormanund nannte den Hammer

Skarns Fluch.

In Wirklichkeit wurde der Hammer niemals
gegen Skarn eingesetzt. Und die Drachin ist
auch nicht tot, sondern liegt tief unter der
Zwergenfestung von Steingarten in Gefangen-
schaft. Du kannst mehr dariiber im Kampag-
nenbuch Der Zorn des Raber erfahren.

141

AUSSEHEN

Skarns Fluch ist ein schwerer Kriegshammer,
in den das Zeichen des Gottes Hiine sechsfach
in den Hammerkopf eingeprigt ist. Der Schaft
hat die Farbe von Knochen und es heifit, dass
er aus einem Zahn der uralten Drachenmut-
ter Skarn gefertigt ist. Er ist mit der gleichen
Aderung versehen, die auf Urtima — dem ers-
ten Stein, den die Zwerge ihn ihrer Erschaf-
fung der Welt geformt haben — zu finden ist,
und mit Bindern umwickelt, die angeblich aus
Skarns Haut gefertigt wurden.

MOGLICHER FUNDORT
Pelagia (siche Der Zorn des Raber).

EFFEKTE

Skarns Fluch ist ein schwerer Kriegshammer
mit Waffenbonus +2, Waffenschaden 3 und
einem W1o (W12 gegen Drachen) Artefaktwiir-
fel. Die Waffe ignoriert jegliche Riistung, auch
natiirliche Riistung. Getragene Riistung wird
zerstort, falls ein Angriff mit Skarns Fluch drei
oder mehr Punkte Schaden verursacht. Skarns
Fluch kann sogar massiven Stein zerschlagen.

"
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NACHTEIL

Der Hammer ist unhandlich und es ist eine
Stirke von mindestens 6 nétig, um ihn ohne
Malus zu fithren. Eine Kimpferin mit Stirke
5 kann Skarns Fluch zwar fiihren, erleidet al-
lerdings einen Malus von —2 auf alle Angriffe.
Schwichlinge mit Stirke 4 oder weniger kon-
nen die Waffe nicht benutzen.

‘m:@w:n-

DAS STUNDENGLAS
DES NACHTLAUFERS

Man erzablt sich, dass die Steinsingerin Dordela
eines Nachts iiber einen Febler, den sie an einer
Fubilaumsstatue gemacht hatte, so verirgert war,
dass sie den Nachtliufer bat, den Stein in seine ur-
spriingliche Form zuriick zu verwandeln, so wie
er war, bevor sie ihn verunstaltete. Zur gleichen
Zeit war ein Klopfen an der Thire ibrer Werkstatt
zu hiren, was sie sehr erschreckte. Vor der Tiir
stand eine mysteriose Gestalt, die wie eine Fleder-
maus aussah. In ihren_Adrmen bielt die Gestalt eine
Kiste, die sie wortlos iiberreichte, bevor sie sich um-
drebte und von dannen ging. Die einzige Antwort
auf Dordelas Fragen war ein Zischen: ,Zeit zer-
splittern, Febler vergessen, Knochen brechen“ Und
dann verschwand der mysteriose Bote.

In der Kiste fand Dordela drei Stunden-
gldiser auf violetten Samt gebettet und
auf der Innenseite des Deckels der v
Kiste standen die gleichen Worte in | S
schwarzer Tinte. Sie nabhm eines der ‘
Stundenglaser und beobachtete, wie
der Sand aus der oberen in die untere
Hilfte rann, und brach, aus einer Lan-
ne heraus, den Gegenstand entzwei.
Sie wurde sofort obnmdchtig und als sie {
wieder zu sich kam, stand der Stein \
unversehrt vor ihr, genauso wie sie es
sich gewiinscht hatte. Erfreunt langte

.-o-"".."_'."_"—u..\_
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—— .ﬂm Zeitreise genommen.
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sie nach ihrem Steinzaunberstab, konnte ihn aber
nicht greifen: Ihre Hand war verschwunden.

Das zweite Stundenglas soll zerbrochen wor-
den sein, als Konig Ardeburd den Kampf gegen
die Caniden unter dem Eiszahngebirge verloren
hatte. Man sagt, dass er den ganzen Sand aus
dem Stundenglas fliefSen liefS, und er ward nie
wieder gesehen. Obne ibren Anfiibrer verloren
die Zwerge den Kampf ein zweites Mal.

Nur noch ein Stundenglas verbleibt in der Kiste.

AUSSEHEN

Eine tiefschwarze, ungeschmiickte, lackierte
Kiste, deren Innenseite mit purpurfarbenem
Samt ausgekleidet ist. In dem Samtbett ist
Platz fiir drei Stundengldser, aber nur eines
liegt darin. Das Stundenglas ist kantig, mit
dem Zeichen des Nachtliufers geprigt und mit
schwarzem Sand gefiillt. Auf der Innenseite des
Deckels der Kiste steht die Inschrift: ,,Zeit zer-
splittern, Fehler vergessen, Knochen brechen®.

EFFEKTE

Zerbricht eine Person das Stundenglas, reist
sie in der Zeit zuriick; je mehr Sand durch das
Stundenglas geronnen ist, desto weiter geht
die Reise zuriick, allerdings nicht mehr als
drei Tage. Alle lebenden Dinge in Na-

HER Reichweite werden mit auf diese

g

NACHTEILE

Die Zeitreise kostet die Person, die das
Stundenglas zerbricht, ein Korperteil:
einen Finger fiir eine Stunde, einen
Arm fiir einen Tag und ihr Leben fiir
drei Tage. Man kann sich auf diese
Weise selbst opfern, um etwas un-
geschehen zu machen.

R
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DIE TEZAUR

Man erzahit sich, dass Herzog Fargalon von As-
lene einen Sobn namens Ungule hatte, benannt
nach dem Meisterschmaied des Gottes Horn, wel-
cher die Hufe der heiligen Risser schmiedete.
Nachdem die Seberin die Knochern vor dem Neu-
geborenen geworfen batte, erklirte sie, dass es das
Schicksal des Herzogssobns sei, sich in eine Flo-
tistin der herumziehenden Clans zu verlieben
und diese zur Fran zu nehmen. Diese Vorbersage
verdrgerte Fargalon und er verbot alle Art von
Musik in seinem Reich. Es wurden sogar Rei-
ter ausgesandt, um das Schilf an den Flussufern
abzuschneiden, da es zu laut raschelte. Ungule
wuchs zu einem gutaussehenden jungen Mann
heran und eines Tages, als er im Wald auf der
Fagd war, erblickte ihn Tézara von den Tarn,
die sich Hals iiber Kopfin ibn verliebte.

Tezara war eine meisterbafte Sangerin, aber
sie konnte dem Sobn des Herzogs nicht von ihrer
Liebe vorsingen, da er in einer Festung aus Stein
lebte und stets einen Helm der Stille trug, wenn
er diese verliefS. Tezara sang von ihrem Kummer
im Hald, wo eine Najade sie horte. Sie erbarmte
sich Tézara und gab der verliebten Frau eine sil-
berne Flote, die ans dem Wasser eines platschern-
den Baches geformt war. Jeder, der auf der Flote
spielt, kann durch Stein und Eisen und Wachen
gehen, wie das Licht durch das Wasser. Mit der
Hilfe der Flote fand Tézara einen Weg zu Ungule
und gewann sein Herz mit ihren Liedern.

Am Morgen entdeckte Herzog Fargalon die
Jungen Licbenden und war anfSer sich vor Wut.
Erdrobte, Tezara ins Verlies zu werfen, aber als
sie ihm ibre Flote zeigte, dachte er nur noch an
all die Moglichkeiten, die sich ihm damit boten.
Der Herzog hatte seine wertvollsten Erbstiicke
in der Hauptstadt verkauft, um seine Feldziige
zu finanzieren. Als die Nacht kam, ging er zum
Haus des reichen Pfandleibers, spielte sich in
dessen Schatzkammer und watete alsbald voller
Freude durch Silber und Gold. ‘Die Wachen des

leihers  hor-
ten ibn jedoch und
dffneten die Tiiren zum
Tresorraum. Der Herzog hatte
bereits seine Erbstiicke eingesammelt
und wollte sich seinen Weg hinausspielen,
hatte aber in seinem Eifer und seiner Habgier
die Flote fallengelassen und konnte sie in dem
ganzen Silber um ihn herum nicht finden. Die
Wachen saben in thm nichts weiter als einen ge-
meinen Dieb und toteten ihn. Ungule wurde zum
Herzog ernannt und heiratete Tézara, die Flote
jedoch war verloren.

Die Legende der Flote ist mit grofier Wahr-
scheinlichkeit wahr. Die Flote stammt aus
Aslene.

AUSSEHEN

Eine einfache, silberblaue Flste mit einem kla-
ren Ton. Bei niherer Betrachtung sicht man,
dass sich die Muster auf der Flote wie Wasser
bewegen und das Silber funkelt, als ob sich die
Sonne darin spiegelt.

EFFEKTE

Um auf der Tezaur zu spielen, ist jede Runde
eine erfolgreiche DARBIETEN-Probe erforder-
lich. Der Wurf ist eine langsame Aktion und
die Flote verleiht einen W8 Artefaktwiirfel. Ist
die Probe erfolgreich, erhilt der Flotenspieler
die Fahigkeit, sich durch feste Materie zu be-
wegen — er wird von einer Kugel umgeben, die
ihm erlaubt, sich horizontal in jede Richtung
zu bewegen, sogar durch Stein oder Lebewesen
hindurch. Man kann die Aufienwelt aus dem
Inneren der Kugel schemenhaft wahrnehmen,
von aufien jedoch erscheint die Kugel wie wei-

TN
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fler Nebel, der durch alles hindurchzieht. Hort
die Musik auf, oder misslingt der Flotenspie-
lerin eine DARBIETEN-Probe, verschwindet die
Kugel. Befindet sich die Flotenspielerin zu die-
sem Zeitpunkt in fester Materie, stirbt sie auf
der Stelle.

NACHTEILE

Die Musik der Tezaur macht siichtig. Um sich
von der Flote zu trennen, muss dem Besitzer
eine Probe auf Empathie misslingen (es wird
nur auf das Attribut gewiirfelt). Dies kann ein-
mal am Tag versucht werden. Aber auch, wenn
der Wurf misslingt, kostet die Trennung von
der Tezaur einen Punkt Willenskraft und einen
Punkt Empathie.

Jeder, der die Tezaur in NAHER Reichweite
spielen hort, spiirt das starke Verlangen, das
Instrument fiir sich zu besitzen. Sie miissen
eine Empathie-Probe ablegen. Ist der Wurf er-
folgreich, miissen sie versuchen, die Tezaur zu
stehlen, falls notig mit Gewalt. Weif eine Per-
son von diesem Effekt, kann sie sich die Ohren
zuhalten, um den Auswirkungen zu entrinnen.

e =

TVEDRAS
ZWILLINGSRINGE

Der Legende nach war die Hexe Tvedra so von
Hinrek von Falender bezaubert, dass sie ihm
einen Ring schenkte, der ihn im Krieg gegen die
Erleniander beschiitzen sollte. Sie trug einen
identischen Ring und sagte, dass ibre Liebe ihn
beschiitzen wiirde, auch wenn sie nicht zusam-
men waren. Hauptmann Hinrek merkte, dass
er mehr Schldge und Stiche in der Schlacht ein-
stecken konnte, genauso wie sie es gesagt hatte.
Als er trotz des Rings dennoch einmal schwer
verwundet wurde, reiste er nach Hause, um sich

auszuruben und zu heilen. Zu seinem schmerz-
haften Bedanern musste er erfabren, dass Tve-
dra verstorben war. Man erzéihlte ibm, dass sie
unerklariich schreckliche Wunden erlitten hatte,
und Hinrek verstand, dass er die Wunden, die
er im Kampf erlitten hatte, iiber die Entfernung
hinweg mit ihr geteilt hatte. Doch war sie nicht so
widerstandsfahig wie er und die Verletzungen
hatten sie getitet. Hinrek warf die Ringe von sich
und zog sich voller Trauer als Einsiedler zuriick.

AUSSEHEN

Die Zwillingsringe sehen identisch aus und
sind aus rotem Kupfer gemacht. Sie sind von
einfacher Form und jeder ist mit einem Herz
und von einer sich windenden Aderung durch-
zogen.

EFFEKTE

Die Ringe funktionieren genauso wie die Le-
gende berichtet: Jeglicher Schaden auf Stirke
wird zwischen den Trigern geteilt. Erleidet
ein Triger eine kritische Wunde, erleidet die
andere Trigerin genau die gleiche kritische
Wunde, auch wenn sie nicht Gebrochen ist.
Samtliche Heilung geschieht jedoch getrennt
voneinander.

‘.nan.-;@wzp
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VOLLERS HELM

Der Elfenabkommliing Voller war angeblich einer
der ersten Lebrmeister im Druidenzirkel des

Goldenen Zweigs. Er besaf$ geistige Fihigkeiten,

mit denen sich niemand sonst messen konnte, und
es heifSt, dass man mit seinem Helm auf dem Kopf

Jliegen kann, wenn man seine Konzentration in

die richtigen Kandle leitet. Andere wiederum

bebaupten, dass neben der Konzentration auch

Vertrauen entscheidend sei und dass die Trégerin

mutig genug sein muss, sich mit dem Helm auf
dem Haupt in die Tiefe zu stiirzen, mit dem fes-

ten Glauben, dass sie fliegen kinne, damit sich die
Fihigkeit manifestiert.

AUSSEHEN

Ein leicht spitzer Helm mit Nasenschutz, der
aus einem unbekannten Metall, das leicht und
stark zugleich ist, wie ein Netz iiber ein rotes
Leder geschmiedet wurde. Die Schlifen sind
mit Vogelschwingen aus dem gleichen Metall
verziert.

EFFEKTE

Der Helm hat nichts mit Fliegen zu tun — Voll-
ers beabsichtigte Symbolik der Fliigel bezieht
sich auf den Flug des Geistes. Jeder, der den

Helm trigt, kann pro Tag drei oberflichliche
Gedanken in NAHER Reichweite lesen — aller-
dings ist einer dieser Gedanken nicht wahr.
Vollers Helm wurde als Erziehungsmittel
geschaffen, um den Schiilern beizubringen,
mit Hilfe von logischen Schlussfolgerungen
zwischen Wahrheit und Unwahrheit zu unter-
scheiden. Der Helm ist ein LEICHTER Gegen-
stand, verleiht einen W8 Artefaktwiirfel auf
MENSCHENKENNTNIS-Proben und hat einen
Riistungsschutz von 2.

ﬂm;@imzn—
WYRMS SCHLUSSEL

Es gibt keine Legenden iiber den Schliissel, der
urspriinglich fiir den Psychopomp Natrix er-
schafffer wurde. Man sagt jedoch, dass sich kein
Geheimnis vor dem Blick des Gottes Wyrm ver-
bergen und keine Tiir gegen sein Eintreten ver-
schlossen werden kann.

AUSSEHEN

Der Schliissel hat eine sonderbare Form, er-
scheint allerdings eher bedeutungslos. Es ist ein
alter Eisenschliissel, der wie eine sich winden-
de und sich selbst verschlingende Schlange ge-
schmiedet ist. Es ist moglich, dass das Aussehen
des Schiliissels zu dem Glauben fiihrte, dass die
Schlange aus Eisen gemacht ist, was spdter zur
Vorstellung der Vatergottheit Rost fiihrte.

EFFEKTE

Wyrms Schliissel verleiht einen W12 Arte-
faktwiirfel auf alle Proben zum Schlgsser
Offnen mit der Fertigkeit FINGER-
FERTIGKEIT. Er ist ein WIN-
ZIGER Gegenstand.




Himeon lehnte sich nach vorne, um das Feuer anzufachen,
und griff dabei beilanfig nach seinem Bogen.
»Etwas beobachtet uns und es ist hungrig®, sagte er.

Sanarda blickte sich unauffallig um, wahrend sie einen

Schluck aus ihrem Wasserschlauch nahm. Haarige Spinnern-
beine kletterten durch das dunkler werdende Blattwerk iiber

thnen.

= n diesem Kapitel werden einige zufillige
Begegnungen beschrieben, die du fiir die
Reisen deiner Abenteurergruppe in den
Verbotenen Landen verwenden kannst.
Verwende die Tabelle auf der nichsten Seite,
indem du einen W66 wirfst und das Ergebnis
in der Spalte nachschligst, das dem Gelindetyp
entspricht, auf dem sich die Abenteurergruppe
gerade befindet. Jeder Begegnung ist eine Zahl
zugeordnet. Finde den Eintrag mit der entspre-
chenden Zahl und handle die Begegnung ab.
Du kannst diese Begegnungstabellen natiir-
lich auch ignorieren und deine eigenen Begeg-
nungen entwerfen.

AUSKUNDSCHAFTEN

Die Abenteurer haben grundsitzlich die Mog-
lichkeit, eine Gefahr durch eine Begegnung zu
bemerken, bevor sie dieser gegeniiberstehen.
Wihrend einer Reise darf die Abenteurerin, die
AUSSCHAU HALT, eine AUSKUNDSCHAFTEN-Probe

HAch war sowieso nicht miide.

ablegen. Fiir gewohnlich ist dies eine normale
Probe, nur bei einem aktiven Uberfall eine ver-
gleichende Probe. Erfolg bedeutet grundsitz-
lich, dass die Wache die Bedrohung bemerkt,
wihrend sie noch auf sicherer Distanz ist. Die
Gruppe kann dann entscheiden, ob sie sich zei-
gen will, selbst einen Hinterhalt legen oder von
dannen SCHLEICHEN mdchte.

{0 ; KEINE
~” BEGEGNUNG

Die Zeit verstreicht ohne eine wichtige Begeg-
nung. Beschreibe die umgebende Natur, das Ra-
scheln der Blitter im Wald, den heulenden Wind
in den Ebenen, den Nebel in den Bergtilern oder
den Nieselregen auf dem Gesicht der Abenteu-
rergruppe. Fiir den Moment sind sie auf ihren
Reisen durch die Verbotenen Lande alleine.

GELANDETYPEN: Alle
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DER
BLUTNEBEL

E’s geschieht beinahe unbemerkt. Zuerst vergehen
alle Gerdusche und das Einzige, was ihr noch ho-
ren konnt, sind eure Gespriche. Dann habt ibr das
Gefiihl, dass sich eure Nackenbaare aufstellen, so
als ob die Luft mit seltsamer Energie geladen ist.
SchiiefSlich sebt ihr, wie blutroter Nebel sich lang-

37 41 42 42

sam iiber den Boden fliefSend in eure Richtung
ausbreitet. Der Blutnebel.

Die Abenteuerinnengruppe ist in eine Lache
aus Blutnebel gestolpert. Er kommt von iiberall
her und formt einen Kreis um die Gruppe. Falls
die Spiherin ihn rechtzeitig bemerkt, kénnen
die Abenteurer eine BEWEGEN-Probe ablegen,
um auf einen Baum oder dhnliches zu klettern.
Misslingt einer Abenteurerin die Probe, so ist

(147}
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WIEDERKEHRENDE
BEGEGNUNGEN

Friher oder spater wirst du
dasselbe Ereignis noch einmal
wurfeln. Wenn das passiert,
wahle eine der folgenden Op-
tionen:

7
< FUhre die Begegnung trotz- \—J
dem durch. Die Abenteurer
begegnen dann denselben
Leuten oder Kreaturen noch
einmal.
< Andere die Begegnung. Die
Abenteurer treffen eine
ahnliche Kreatur oder Per-
son, die sich aber in irgend-
g einer Weise unterscheidet.
<+ Wiederhole den Wurf.
9
.\__ﬁ J’[_..FJ"-.\—-..J\*}-—J,‘- L_....Lu.ll
sie im Blutnebel gefangen. Sie kann aber jede
Runde eine weitere BEWEGEN-Probe ablegen,
um aus dem Blutnebel zu entkommen.

Eine Abenteurerin, die im Blutnebel ge-
fangen ist, muss jede Runde eine MENSCHEN-
KENNTNIS-Probe ablegen. Bei einem Fehlschlag
erleidet die Abenteurerin 1 Punkt Schaden an
Empathie und extremes Heimweh. Wird das
Opfer Gebrochen, verliert es den Lebenswil-
len und setzt sich einfach hin, um zu sterben.
Die anderen Abenteurer miissen das Opfer in
Sicherheit tragen.

Nach einiger Zeit im Blutnebel werden die
Abenteurer von einem Blutling (siche Seite 78
angegriffen.

GELANDETYPEN: Alle

'z' DUELL IN DEN
-~ WALDERN

Ihr hirt Kampfeslirm und wildes Gebriill, da-
zwischen ertinen Kriegstieder und Schreie. Etwas
weiter den Weg entlang duelliert sich ein Ork mit
einer tatowierten Elfe. Sie stechen und schlagen
aufeinander ein und parieren, obne den anderen
zu treffen. Gelegentlich halten sie inne, um sich
gegenseitig Beleidigungen an den Kopf zu werfen.

Die Elfe Heldemin, eine wandernde Harz-
schnitzerin, sucht schon seit langem die Nihe
des Orkclans der Roka, um ihre Sitten zu stu-
dieren und sie besser zu verstehen. Sie lernte
den Orkschmied Alachran kennen. Als sie sei-
ne groflartige Singstimme horte, hatte sie die
Idee, ein dramatisches Theaterstiick mit ihm
aufzufiihren, welches sie sowohl vor Orks als
auch Elfen spielen wollen. Da ihre Freund-
schaft sehr kontrovers ist, iiben sie fern von
allen in den Wildern.

GELANDETYPEN: Ebenen, Wald, Hiigel

(3} .3, DER ORKISCHE
FLUCHTLING

Zuerst sind nur ein kebliges Lied, ., Msshamashh,
gukkull, gukkull’, und rhythmische Trommel-
schidige zu horen. Wenig spater sebt ihr eine Gruppe
von Orks, die sich in einer chaotischen Prozession
forthewegen und diese Hymne singen. In der Mitte
der Gruppe tragen zwei Orks einen riesigen Holz-
ast, an dem ein gefesselter Ork hilflos baumels.

Eine Gruppe Orks, doppelt so vicle wie Aben-
teurer, sind auf dem Heimweg zu ihrem Clan,
wobei sie Sargah den Fliichtling mit sich tra-
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gen, der davongelaufen war, um sein eigenes
Schicksal in den Verbotenen Landen zu su-
chen. Die Orks haben typische Spielwerte, die
du auf Seite 62 findest.

GELANDETYPEN: Ebenen, Wald, Tiefer Wald,
Hiigel, Sumpfgebiert, Ruinen

{4 ; TOD VON OBEN

Ihr hort einen Schrei, der euch das Blut in den
Adern gefrieren lisst, und gleich darauf schwe-
re Fliigelschidge. Dann sebt thr ihn. Ein riesiger
Déiimonenvogel stifst aus den Wolken hervor. Er
Slattert herum und stiirzit sich anf euch herab.

Die Abenteurer haben sich unbewusst auf das
Gebiet eines Greifen begeben. Anfangs versucht
er, die Abenteurer zu veringstigen und ihre
Stirke zu beurteilen. Laufen die Abenteurer
geradewegs dahin zuriick, wo sie hergekom-
men sind, kreist der Greif iiber ihnen, lisst sie
allerdings entkommen. Sollten sie den Greif
attackieren und ihren Weg durch sein Gebiet
fortsetzen, wird er bis zum Tod kimpfen.

Du findest auf Seite 94. weitere Informatio-
nen iiber Greifen.

GELANDETYPEN: Ebenen, Hiigel, Gebirge,
See, Ruinen

5 DAS BANKETT
" DER HARPYIEN

Tuerst hirt ibr mur Schreies . Giiiiiiiiii

thr nur Schrese:

fressssen! Dann sebt ibr, wie sich drei schreckli-

che Kreaturen mit Adlerschwingen und verdor-
benen Korpern auf euch stiirzen. Harpyien!

Die drei hungrigen Harpyien Krag, Mag und
Serag greifen die Abenteurer an, um ein Fest-
mahl mit ihren toten Kérpern zu veranstalten.
Wihrend des Angriffs sieht eine der drei einen
funkelnden Gegenstand, der von einer Aben-
teurerin getragen wird, und fingt an, aufgeregt
von ,,dem Schatz“ zu schreien. Dies bietet den
Abenteurer die Gelegenheit, die Habgier der
Harpyien gegen sie zu verwenden.

Dieser Schwarm Harpyien hat eine kombi-
nierte Stirke von 9. Auf Seite 96 erfihrst du
mehr iiber Harpyien.

GELANDETYPEN: Ebenen, Hiigel, Gebirge,
See, Marschland, Sumpf, Ruinen

{6 ;DAS PEERD

Ihr hort das Wiebern eines Pferdes und plotzlich
stebt es vor euch. Ein stolzer Hengst, mit Sattel,
Taschen und einer Satteldecke. Seine Besitzerin
15t nivgends zu sehen. Das einsame Pferd blickt
sich suchend um und ist sichtlich frustriert.

Das Pferd gehort der Adligen Lavide, die vor
zwei Tagen bei einem Uberfall ums Leben kam.
In den Satteltaschen befindet sich ein WERTVOL-
LER Gegenstand sowie das rosenformige Siegel
des Adelshauses der Besitzerin. Das Pferd ist fiir
den Kampfabgerichtet, mag aber keine Fremden.
Mit einer erfolgreichen TIERKUNDE-Probe lisst es
sich allerdings beruhigen. Misslingt die Probe,
miissen die Abenteuer es mit Gewalt einfangen.
Bringen sie das Pferd samt Siegel zu Lavides Fa-
milie in eine nahegelegene Burg, werden sie mit
dem Pferd und einem KOSTBAREN Fund entlohnt.

GELANDETYPEN: Ebenen, Wald, Ruinen

A189%
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/7" DIE MASSAKER-

~’ FALLE

Eine schreckliche Szene breitet sich vor euren

Augen aus. Ein Dutzend Menschen kriechen anf
dem Boden herum, ibre Geddarme hangen heraus.

Einige leben noch, sind allerdings blutiiberstromt.

Ein Wagen mit Handelswaren liegt umgeworfen

auf der Seite. Ein paar Leute stohnen, andere

schreien lant. Eine Fran in Kettenbhemd versucht
verzweifelt, ein Schwert zu heben. Als ein ver-

gleichsweise unversebrter junger Mann euch sieht,

schreit er hysterisch auf- , Rauber! Sie haben unse-

re Pferde gestoblen. Habt ibr Wasser? Ist ein Hei-

ler unter euch? Nein, Bruder, nicht einschlafen!“

Die ganze Szene ist komplett gestellt und nie-
mand ist verletzt. Eine Gruppe Sklavenhindler
hat Blut und Gedirme von Tieren auf und um
sich herum verteilt, in der Hoffnung, dass sich
die Abenteuerinnengruppe ihnen nihert, ohne
die Waffen zu ziehen. Der Anfithrer Harwa hat
ein Bronzehorn und wenn er es blist, springt
die ganze Gruppe auf, um die ,,Retter anzu-
greifen. Sie wollen die Abenteurer nicht toten,
sondern mit Kniippeln aufler Gefecht setzen
und sie dann als Sklaven in einer Siedlung —
moglicherweise in Knochenmiihle (siche Kam-
pagnenbuch Der Zorn des Raben) — verkaufen.
Sollte jemand entkommen, werden die Skla-
venhindler die Person nicht verfolgen, sondern
stattdessen diejenigen fesseln und ruhigstellen,
die sie bereits gefangen haben.

SKLAVENHANDLER
STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 2,
VERSTAND 2, EMPATHIE 2
FERTIGKEITEN: Nahkampf 2

AUSRUSTUNG: Holzkniippel oder Streitkol-
ben, Lederristung, W6 Kupfer

GELANDETYPEN: Ebenen, Wald, Hiigel, Ge-
birge, Sumpf

/8 ; DER GROSSE
~” BELEIDIGER

Eine laute und durchdringende Stimme hallt
durch die Landschaft. Jemand ruft Beleidigun-
gen und Spott. Als ibr niher kommt, sebt ibr ein
wackeliges holzernes Bauwerk mebrere Meter
iiber den Boden aufragen. Ganz oben stebt ein
kleiner Ork mit hochndisigem Blick. Als er euch
sieht, knipyt er seine Hose anf und uriniert in eure
Richtung, wihrend er weiterhin Beleidigungen
ausspuckt.

Der Ork Khardnal nennt sich selbst ,,der Gro-
fe Provokateur und will die Leute aus ihrem
Schlaf aufwecken. Khardnal sieht es als seine
personliche Mission an, seine Botschaft zu
verbreiten, und verspottet Vorbeikommende,
um ihren inneren Zorn zu wecken. Er glaubt,
dass er es war, der dem Blutnebel Angst ge-
macht hat, sodass sich dieser verzog. Greifen
die Abenteurer Khardnal an, verteidigt er sich
mit Bogen oder Axt und Schild. Er liebt es, in
Berserkerwut zu verfallen. Er kimpft bis zu
Tod, wihrend er seine Gegner verspottet und
gleichzeitig lobt, dass sie ihre innere Wut ge-
funden haben.

Khardnal gehért zum Clan Urhur und hat
die Werte eines typischen Urhur-Orks (siche
Seite 64.) mit dem zusitzlichen Talent BERSER-
KER.

GELANDETYPEN: Ebenen, Wald, Sumpf, Rui-
nen

R
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"9y RUINEN VON

~’ EINST

Ihr sebt vor euch die Uberreste von dem, was
einst ein Gebdude war, ein zivilisierter AufSen-
poster in der Wildnis. Nun hat die Natur den
Ort zuriickerobert und alles, was geblichen ist,
sind nur zerfallene Ruinen und Erinnerungen,
die schon lange in den Nebeln der Geschichte ver-
lorengegangen sind.

Die Abenteurer haben eine Ruine gefunden, die
einen guten Lagerort bietet. Um zu entschei-
den, um was fiir eine Art von Ruine es sich
handelt und wer hier einst gelebt hat, kannst du
mit einem W66 wiirfeln und die nachfolgende
Tabelle konsultieren.

WER LEBTE HIER

Ein altes Paar

|

Ein Mdller, hinter
der Mihle be-
graben

Kundschafter, im

posten Dienst gefallen

Tempel Ermordete Ra-
benschwestern !'

Bauern- Ein reicher Hand- 1

hof ler,schon lange ~ 1
tot

Turm Ein verschwun- 1
dener Zauberer  .#=

Stitz- Einst von erlen-

punkt I8ndischen Sol- h
daten bemannt

63-66 Taverne Reisende vorder 1

-

Zeit des Blutqebels
o\ S

P

GELANDETYPEN: Ebenen, Wald, Tiefer Wald,
Hiigel, Gebirge, Marschland, Sumpf, Ruinen

110; DER FUCHS

Ein fremdartiges Lied erklingt durch das Land.

Eine raue Méannerstimme singt von purpurroten
Blumen und tiefen Gribern, in denen sich Him-

mel und Erde treffen. [br habt noch nie zuvor ein
solches Lied gehort. Als ibr um eine Biegung auf
dem Weg schreitet, seht ibr euch plotzlich einem

kleinen Fuchs gegendiber. Er schaut euch mit gro-

JSen Augen an. Das Lied ist verklnngen.

Der Fuchs ist eigentlich ein Dimon namens
Grelf und es ist die Kreatur, die das Lied gesun-
gen hat. Allerdings nimmt Grelf seine Rolle als
Fuchs sehr ernst und zieht es vor, in Gegenwart
der Abenteurer weder zu singen noch zu spre-
chen. Falls er sich doch zu sprechen entschliefit,
klingt er wie ein miider und alter Krieger. Da er
an sich sehr neugierig ist, wird Grelf sich bei der
Abenteverinnengruppe aufhalten und in ihrer
Nihe schlafen, falls sie ein Lager aufschlagen.
Er redet manchmal im Schlaf iiber andere Wel-
ten oder schnarcht manchmal auch sehr laut.
Grelf kann sich jederzeit in seine Dimonenform
verwandeln — um einen Dimon zu erschaffen,
kannst du die Tabelle auf Seite 81 verwenden.

GELANDETYPEN: Ebenen, Wald, Tiefer Wald,
Sumpf

Frtes

11, DER VERGES-
~ SENE PRINZ

Ein grofSer Hauffen Steine, die zu einem Monu-
ment aufgestapelt sind, das ihr wiedererkennt.

)
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Femand bat anscheinend eine Menge Zeit damit
verbracht, diesen Steinbaufen aufzuschichten,
und jemand oder etwas ist darunter begraben.

Ein Prinz aus dem Erlenland fiel vor hunder-
ten von Jahren im Kampf. Der Prinz, dessen
Name lange vergessen ist, wurde mit seinem
Pferd und zweier seiner loyalen Ritter, die mit
ihm gefallen waren, begraben. Das Grab ent-
hilt eine silberne Halskette (2W6 Silbermiin-
zen wert), ein altes Breitschwert und ein Stiick
eines rostigen Kettenhemds. Entscheiden sich
die Abenteurer, nach weiteren Schitzen zu su-
chen, erwacht der Prinz aus seinem Schlaf und
greift sie als Todesritter an.

Mehr iiber Todesritter erfihrst du auf Seite
116.

GELANDETYPEN: Ebenen, Wald, Tiefer Wald,
Hiigel, Gebirge, Marschland, Sumpf, Ruinen

{12} DIE HUNGRI-
" GEN RAUBER

Eine Gruppe von ungewaschenen Menschern, alle
in heruntergekommene Kleidung gehiillt und mit
einfachen Waffen geriistet, treten auf die Strafse.
Ste sind schmutzig und sebhen aus, als hétten sie
seit Tagen nichts Richtiges gegessen. Ein grofSer
Mann mit schwarzem Bart tritt nach vorne,
spuckt auf den Boden und legt seine Hand an sein
Schwert. ,Was seid’n ibr fiir'n Gesindel? Was
habt’n ihr bier zu such’n? Wisst ibr nicht, wer ich
bin?«

Eine Gruppe von Riubern, in selber Anzahl
wie die Abenteurer, die von Argam Zweibart
angefiihrt wird, hat schwere Zeiten hinter sich
und ist auf der Suche nach Beute, die sie wieder
gliicklich macht. Die Riuber sind miide und
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lassen sich davon iiberzeugen, ihr Lager mit
der Abenteuerinnengruppe zu teilen, sollten
diese ihnen Nahrung und Geschichten im Aus-
tausch dafiir anbieten.

RAUBER

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 2,EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 3, Heimlichkeit 2,
Uberleben 2, Auskundschaften 1

AUSRUSTUNG: Breitschwert, Handaxt oder
Holzknippel, W6 Kupfer

GELANDETYPEN: Ebenen, Wald, Tiefer Wald,
Hiigel, Gebirge, Marschland, Sumpf, Ruinen

/13; DER SEUCHEN-
~ BRUDER

Ibr findet die vermoderten Uberreste eines un-
gliicklichen Wanderers vor euch. Die Raben und
wilden Tiere haben sich bereits an ihm giitlich ge-
tan und der Korper ist in Einzelteile zerstiickelt.

Der tote Mann war ein Rostbruder, der in Un-
gnade fiel und von seinem Herrn zu einem
grausamen Experiment missbraucht wurde.
Sein Name war Largas und er wurde absicht-
lich mit einer ddmonischen Seuche angesteckt.
Largas konnte seinen Verfolgern entkommen,
nicht jedoch der Infektion. Die Seuche nahm
ihren unaufhaltsamen Lauf und er starb unter
schrecklichen Qualen an dieser Stelle.

Jede Abenteurerin, die den Leichnam be-
rithrt, steckt sich an, allerdings ist die Krank-
heit mit einer Ansteckungsgefahr von 3 jetzt
deutlich schwicher. Wihrend der Infektion
leidet das Opfer unter starken Halluzinationen
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und sieht verdorbene Dimonen anstelle von
Leuten. Bei der Leiche liegt noch ein einfaches
Medaillon aus Bronze, welches das Zeichen der
Rostbriider trigt.

GELANDETYPEN: Ebenen, Wald, Tiefer Wald,
Hiigel, Gebirge, Marschland, Sumpf, Ruinen

{14} FLAGELLAN-
" TEN

Es ist schwer zu sagen, ob es das Knallen der
Peitschen und die Schreie oder das Schlagen der
Trommeln und das Singen heiliger Hymnen ist,
das ihr zuerst birt. Eine lange Prozession nahert
sich. In Schwarz gekleidet und mit Brombeer-
dornendsten umschlungen, peitschen und schla-
gen sie sich selbst. Einige von ihnen haben sich die
Zungen oder Obren abgeschnitten, andere haben
sich selbst die Augen ausgestochen. Am Anfang
der Reibe gebt eine Gruppe Frauen, ganz in Rot
gekleidet, die eine grofSe Schale mit brennendem
Rancherwerk tragen. Eine von ihnen hilt eine
Stange mit einem fremdartigen eisernen Symbol
in den Hénden. In der Mitte der Prozession be-
Jfindet sich eine holzerne Konstruktion auf Ra-
dern. Daran hangen nackte Menschen, denen
Haken durch die Haut geschlagen wurden, an
Seilen herab. Angekettete Skiaven schieben das
grausame Konstrukt durch den Schiamm.

Die Anfiihrerin der Kultisten ist Mutter Ca-
tyala, das Oberhaupt einer Splitterfraktion der
Kirche des Rost. Sie predigt, dass der Blutnebel
sich iiber die Verbotenen Lande ausgebreitet
hat, um ihren Niedergang zu kennzeichnen.
Als der Nebel sich aufloste, war das das Zei-
chen fiir das nahende Ende. Portale in die Da-
monendimensionen stehen offen. Riauber und
Gesetzlose pliindern und vergewaltigen. Das

{ -
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Land reifit sich selbst auseinander. Es gibt nur
einen Weg, um die Verbotenen Lande zu ret-
ten: Indem sich seine Bewohner selbst genug
bestrafen, damit die Gétter ihnen vergeben.

Mutter Catyala wird versuchen, die Aben-
teurer davon zu iiberzeugen, ihre Kleidung und
Ausriistung abzulegen und sich der Gruppe an-
zuschliefen. Dabei hilft ihr das Symbol, wel-
ches den Zauber ILLUSION in sich trigt. Schaut
eine Abenteurerin das Symbol an, muss sie eine
MENSCHENKENNTNIS-Probe ablegen. Bei einem
Fehlschlag sieht die Abenteurerin die Welt
durch die Augen von Mutter Catyala. Der Ef-
fekt hilt an, bis das Symbol entweder zerstort
oder aufSer Sichtweite ist.

GELANDETYPEN: Ebenen, Hiigel, Sumpf

{15, BETTLER

Ihr sebt sie schon von Weitem, eine Gruppe hung-
riger und miider Wanderer, die in Lumpen geklei-
det sind. Die Bettler umschwdirmen euch mit bit-
tenden Héinden, obne einen Ton von sich zu geben.

Diese ungefihr 20 Bettler sind die Uberbleib-
sel des Dorfes Freywald, das von rduberischen
Abenteurern niedergebrannt wurde.

GELANDETYPEN: Ebenen

/16, DER ZWERGI-
" SCHE BALLON-
PILOT

In einiger Entfernung sebt ibr eine griine Hiille in
einem Baum hingen. Als ibr naher kommis, stellt
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ihr ffest, dass es ein Ballon ist, der an der Spitze
des Baums festhéng?.

Der Zwerg Andred sagte sich vom Gott Hiine
los, nachdem seine ganze Familie bei einem
Tunneleinsturz ums Leben kam. Andred be-
fand sich auf der anderen Seite des Einsturzes.
Er horte ihre Schreie und wie einer nach dem
anderen erstickten. Von diesem Zeitpunkt an
weigerte er sich, einen Fuff auf den Boden zu set-
zen, und bereist nun die Verbotenen Lande mit
seinem Heifiluftballon. Um zu iiberleben, wirft
er des Nachts seinen Anker iiber Hiusern aus
und stiehlt Dinge, die er spiter gegen Nahrung
und andere Notwendigkeiten eintauschen kann.
Der Ballon ist nun allerdings in einen Baum ge-
stiirzt und Andred hat sich das Bein gebrochen.
Er braucht Hilfe bei der Reparatur des Ballons,
befiirchtet aber, dass die Abenteurergruppe ihn
ausrauben will. Andred hat drei geladene Arm-
briiste und seine Streitaxt bei sich. Im Ballon
befindet sich Diebesgut: ein EINFACHER und ein
WERTVOLLER Fund (wiirfle auf die Tabelle ,,Fin-
fache Funde in einem Versteck® auf Seite 188).

ANDRED
STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 2,
VERSTAND 4, EMPATHIE &

FERTIGKEITEN: Fingerfertigkeit 5, Fern-
kampf 4, Menschenkenntnis 4, Heimlichkeit
4, Manipulation 3, Nahkampf 2, Bewegen 2

GELANDETYPEN: Ebenen, Wald, Marsch-
land, Sumpf

{17, HOCHZEIT

In einiger Entfernung hort ihr Gesang und Mu-
sik; menschliche Stimmen und die tiefen Stim-
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men vor Orks. Sie singen Lieder der Freude. Als
thr naher kommit, seht ibr eine holzerne Biihne,
die mit Blumen geschmiickt in der Mitte einer
Lichtung stebt. Tische voller Essen und Getrinke
stehen herum. Musikanten spielen Violinen und
Akkordeons. Und am Rand der Lichtung stehen
eine Orkfrau und ein Menschenmann ganz in
Weifs gekleider.

Die Orkfrau Tregga und ihr zukiinftiger Ge-
mahl Robert haben sich entschieden, ihr Le-
ben als Krieger hinter sich zu lassen und zu
heiraten. Sie haben ihre engsten Freunde und
Verwandten eingeladen. Als sich die Abenteu-
rergruppe der Hochzeitsgesellschaft nihert
und mit jemandem spricht, werden sie der
Braut und dem Briutigam vorgestellt, die sie
einladen, mitzufeiern.

Einige der Hochzeitsgiste — sowohl Orks
als auch Menschen — haben beschlossen, die
Hochzeit zu sabotieren, da sie es abstofiend fin-
den, die beiden Vélker zu vermischen. Sie ha-
ben ausgemacht, wihrend der Zeremonie einen
Streit vom Zaun zu brechen, in der Hoffnhung,
dass andere Giste mitmischen werden. Die
Abenteuerinnengruppe kann entweder mit in
den Kampf einsteigen oder versuchen, die Aus-
einandersetzung zu beenden.

GELANDETYPEN: Wald

18} DER DAMONEN-
" BACKER

Als der Wind in eure Richtung webt, streicht euch
der Geruch von frischem Brot um die Nasen. Als
thr euch néhert, sebt ibr ein kleines Steinbaus, das
von dichter Vegetation ummwuchert ist. Es gibt kei-
ne Wege, Weiden oder Felder. Dichter Rauch steigt
aus dem Schovnstein auf und ein_freundliches
Licht schimmert in den kleinen eckigen Fenstern.
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Das Haus ist das Heim von Melkar, einem
stimmigen Halbling mit einem diinnen ro-
ten Bart. Nachdem er aus seinem Heimatdorf
Pernten vertrieben wurde, fand er einige di-
monische Steine, aus denen er sich einen Ofen
baute. Melkar ist in weifie Kleidung gekleidet
und trigt einen Bickerhut. Um ihn herum
stapeln sich Teller und Schiisseln voller Teig.
Auf zwei Tellern liegen Kreaturen aus Teig mit
Armen, Beinen und Rosinenaugen. Wer sich
die beiden Teigklumpen niher betrachtet, stellt
fest, dass sie lebendig sind.

Melkar verwendet den Ofen, um Gebéckkrea-
turen aus Teig zu backen. Er plant, diese als Die-
ner und Krieger einzusetzen. Eine Ladung ist
bereits fertig. In Kisten, Topfen und Schrinken
verbergen sich zwanzig Gebickkreaturen, mit
kleinen Speeren und Messern bewaffnet.

Melkar l4dt die Abenteurer zu Tee und (nicht
lebendigem) Gebick ein. Sollten die Abenteu-
rer die Gebickkreaturen entdecken, erzihlt
Melkar ihnen von seiner Fahigkeit, Leben zu
erschaffen, und dass er in Frieden mit seinen
Kreationen leben will. Sollten die Abenteurer
angreifen, ruft Melkar die Gebickkreaturen
zu Hilfe. In einer Holzkiste befindet sich ein
Diamant (1 Gold wert), den Melkar dem Dorf-
oberhaupt in Pernten gestohlen hat. Sollten die
Abenteurer versuchen, ihre eigenen Gebick-
kreaturen herzustellen, versucht der Dimon,
der in den Steinen lebt, diese zu korrumpieren.

DAMONISCHES GEBACK: Melkars di-
monisches Gebick wird wie eine einzelne
Kreatur behandelt. Es besitzt nur das
Attribut Stirke, dessen Wert der Anzahl
der Gebickkreaturen geteilt durch fiinf
(aufgerundet) entspricht. Das Gebick hat
keine Fertigkeiten. Thre Angriffe haben
Waffenschaden 1 (Stichwunde).

ZWEITE BEGEGNUNG: Falls die Aben-
teurergruppe Melkar erneut besucht, ist
er von 70 dimonischen Gebickkreaturen

<
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umgeben, die gerade Waffen herstellen
und neue Gebickkreaturen erschaffen. Sie
dienen Melkar, der entspannt in seinem
Sessel sitzt und sich an den ungezogenen
Broten und Brotchen giitlich tut, welche
voller Schmerzen aufschreien, wenn der
Dimonenbicker sie verspeist. Der Halb-
ling zeigt nun seine wahre Natur, er gibt
sich arrogant und sogar bedrohlich.
DRITTE BEGEGNUNG: Besuchen die
Abenteurer den Ort ein drittes Mal, ist
das Haus leer. Melkar ist mit dreihundert
dimonischen Gebickkreaturen zum Dorf
Pernten marschiert. Die Bewohner von
Pernten haben Melkar verbannt, da er ein
wertvolles Schmuckstiick gestohlen hat.
Melkar nimmt Rache, indem er seine
Truppen das Dorf niederbrennen lisst
und seine Bewohner versklavt. Sollten

die Abenteurer im Haus verweilen, kehrt
er innerhalb weniger Stunden mit vielen
Halblingen in Ketten zurtick.

GELANDETYPEN: Wald, Tiefer Wald, Marsch-
land, Sumpf

19} DASHEILIGTUM
" DERTIERE

Als sich die Nacht diber das Land legt und euer
Feuer hell anfleuchtet, sebt ibr das erste Paar Au-
gen zwischen den Bianmen. Anfangs sind es nur
wernige, aber es erscheinen immer mebr Augen, bis
thr sie nicht mebr zahlen konnt. Ihr seid umzingelt.
Eulen und andere Waldbewohner huschen in den
Béiumen umber, Méuse rennen tiber eure Rucksa-
cke. Wiirmer kriechen zwischen euren FiifSen ber-
um und Vogel sitzen auf euren Axten und Schwer-
tern. Ein Reb stebt einige Meter entfernt, neben ibm
ein Fuchs. Die Tiere kommen langsam auf euch zu.
g
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Die Abenteurer haben aus Versehen ihr Lager in
einem Heiligtum der Tiere aufgeschlagen. Die
Tiere sind erschienen, um sie friedlich zu ver-
treiben. Mehr und mehr Tiere erscheinen beim
Lager, grofie Wildschweine, Wolfe und Elche.
Sie verwenden ihre Schnauzen und Hérner, um
die Abenteurer und ihre Ausriistung von die-
sem Ort wegzuschieben. Sollten die Abenteurer
angreifen, zichen sich die Tiere etwas zurtick,
flichen allerdings nicht. Schlieflich erscheint
eine schwarze Elchkuh, die heilige Anfiihrerin
der Waldtiere. Sie verteilt das Lagerfeuer mit
ihren Hornern und ldsst ein lautes Schnauben
ertonen. Wird sie angegriffen, eilen ihre alle
Tiere des Waldes zu Hilfe und werden die Aben-
teuerinnengruppe unaufthorlich angreifen, bis
sie den Wald verlassen haben.

Die Spielwerte der Tiere findest du auf Seite
127.

GELANDETYPEN: Tiefer Wald

20, DER
~" TRAUERZUG

Etwas sehr GrofSes nahert sich mit Gevduschen, die
ihr noch nie zuvor gehirt babt. Dumpfe, langgezo-
gene Hornklinge lassen die Luft vibrieren. Kna-
ckende und schnappende Gerdusche bringen einen
Rhbythmus in das Heulen, welches die Luft in kla-
gendem Auf und Ab schwellend durchschneidet.
Nach einiger Zeit erscheinen fiinf sich bewegende
Bdiume, die einen sechsten zwischen sich tragen.
Sie machen einen Schritt, geben Laute von sich,
machen einen weiteren Schritt, halten an, geben
dann wieder die Tone von sich und bewegen sich so
in einer langsamen Prozession voran.

Die Baumbhirten tragen einen toten Verwand-
ten in einem Trauerzug zum Stillnebel. Das

elfische Rubinherz des toten Baumhirten ist
noch eingebettet, aber die Kreatur hat gebeten,
von seinem Baumkorper befreit zu werden und
sein Rubin an der Gedenkmauer in Rosenstaad
anbringen zu lassen. Falls die Baumbhirten an
einem unpassenden Ort oder in einer seltsamen
Gegend angetroffen werden, tragen sie den to-
ten Baumhirten vielleicht an einen Ort, den er
schon immer einmal sehen wollte. Einige Elfen
begleiten den Zug, bleiben aber im Verborgenen,
solange die Abenteurergruppe die Baumbhirten
nicht stort. Sollte dies der Fall sein, drohen
die Elfen mit den Worten: ,,Verschwindet, ver-
fluchte Fleischsicke!“ Es sind nicht viele El-
fen, aber falls es zum Kampf kommt, legen die
Baumbhirten ihre Last auf den Boden und grei-
fen in die Auseinandersetzung ein. Sie werden
niemanden toten, wenn es sich vermeiden lasst,
zerschlagen aber Ausriistung und werden einige
Knochen brechen, um der Aussage Nachdruck
zu verleihen. Sollten die Abenteurer den Trauer-
zug nicht stéren, werden sie ebenfalls in Ruhe
gelassen. Ein Baumbhirte kdnnte die Prozession
auch verlassen, sich vor den Abenteurer verbeu-
gen und ihnen ein Geschenk zukommen lassen:
eine Frucht oder eine Nuss des verstorbenen
Baumbhirten oder auch etwas Niitzlicheres.

GELANDETYPEN: Tiefer Wald

21 DER RACH-
" SUCHTIGE
GEIST

Still! Konnt ihr es horen? Ein Schrei? Eine Stim-
me? Ihr sebt einander an, aber die Gegend scheint
verlassen zu sein. Dann fiiblt ihr plitzlich einen
eiskalten Wind durch eure Seelen fabren. Eine
graue, schimmernde Gestalt formt sich inmitten
eurer Gruppe, und ibr einst menschliches Gesicht
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15t zu einem unnatiivlichen Schrei verzerrt. IThr
habt diese Geschichten bereits gehirt, im Kreis
am Lagerfeuner erzibit. Eine verlorene Seele, ein
Geist, der nicht zur Rube finden kann.

Die Abenteurer treffen auf den Geist des vor
langer Zeit verstorbenen erlenlindischen Kom-
mandanten Garmagol. Wihrend des Feldzuges
vor vierhundert Jahren wurde er von seinen
kriegsmiiden Soldaten in eine Falle gelockt und
von seinen eigenen Truppen ermordet. Seit-
dem zieht Garmagol unruhig durch das Land
und sinnt auf Rache. Da die Soldaten aus dem
Erlenland bereits seit Langem verschwunden
sind, ist fiir ihn jeder mit einer Waffe Frei-
wild. Sind die Abenteurer aufmerksam genug,
fillt ihnen auf, dass dem Geist ein leuchtender
Dolch zwischen den Schulterblittern steckt.
Die Abenteurer konnen vielleicht mit dem
Geist verniinftig reden, wenn sie ihn auf den
Dolch ansprechen und iiber Garmagols Tod
reden.

Man kann dem Geist nicht durch AUSSCHAU
HALTEN ausweichen. Mehr Informationen tiber
Geister findest du auf Seite go.

GELANDETYPEN: Ebenen, Wald, Tiefer Wald,
Hiigel, Gebirge, Marschland, Sumpf, Ruinen

22 DIE GLAS-
BLASERIN

Fedes Mal, wenn der Wind durch die Biume
streicht, konnt ihr aus der Ferne ein piependes
Gerdusch horen. Es klingt wie eine riesige Flo-
te. Ein Gebdude aus Glas erhebt sich iiber die
Landschaft; Korridore, Torbigen, Spiralen und
Tunnel, alles ans Glas gefertigt. In der Mitte des
Gebdiundes stebt eine Zwergin, die vom Schein der
Flammen einer Feuerstelle angeleuchtet wird.

Die Zwergin zieht die Spitze einer langen Me-
tallstange aus dem Feuer, sie ist mit einer Masse
aus glithendem Glas iiberzogen. Sie hebt das an-
dere Ende an ihre Lippen und mit einem krifti-
gen Pusten verandert sich die Glasmasse in eine
lange, sich windende Robre aus Glas.

Die Zwergin Varamak sah die Vision des Glas-
gebdudes in ihren Traumen. Sie glaubt, dass es
moglich ist, den Blutnebel zu verstehen, einzu-
dimmen und zu kontrollieren. Seit mehreren
Wochen arbeitet sie nun an diesem Lebens-
projekt. Sie muss nur noch den Blutnebel in
einer Glasrohre einfangen und in das Gebdu-
de fiillen. Sie bittet die Abenteurergruppe um
Hilfe. Was Varamak jedoch nicht weif, ist, dass
ihr diese Vision von einem Dimon geschickt
wurde. Sollte sie es schaffen, den Blutnebel ein-
zusammeln, wird sich dieser immer schneller
und mit lautem Kreischen in der Glasstruktur
ausbreiten. Nach W6 Stunden wird das Glas
bersten. Der Nebel wird die gesamte Umge-
bung des Kartenhexfeldes bedecken (siche zu-
fillige Begegnung mit dem Blutnebel). Nach
W6 Wochen 16st er sich wieder auf.

GELANDETYPEN: Hiigel, Gebirge

23 DER WELPE

Ihr hort ein leises Quieken und dann etwas, was
wie Bellen klingt. Unter einem Busch schaut ein
Schwanz hervor. Ein kleiner Hundewelpe blickt
ench mit grofSen Augen an.

Es stellt sich heraus, dass der Welpe an einem
seiner Beine verletzt ist. Seine Mutter und seine
funf Geschwister wurden von der Trollin Ghor-
mald getdtet, die sie zum Mittagessen verspeisen
wollte. Der Welpe konnte entkommen. Ghor-
mald ist seinen Spuren gefolgt und erscheint mit
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einem toten Hundewelpen in jeder Hand und
blutiiberstromtem Gesicht. Sie verlangt von den
Abenteurer, dass sie ihr die Beute iiberlassen. Sie
ist bereit, darum zu kimpfen, und hat einen gro-
Ren Kniippel am Giirtel hingen.

Ghormald ist eine typische Trollin (siehe
Seite 118).

GELANDETYPEN: Gebirge, Sumpf

‘24 DER VER-

FLUCHTE OGER

SchweifS und Arger, Arger und Schweif3.« Eine
tiefe, keblige Stimme erklingt durch das Land.
Im néichsten Moment sebt ibr einen grofSen und
muskulosen Oger einen Sack hinter sich ber schle:-
Jen. Etwas darin bewegt sich, was den Oger dazu
veranlasst, immer wieder auf den Sack einzu-
schlagen. ‘Die Bewegungen hiren sofort auf. ,Sei
still, du, hab ich gesagt!“

Der Oger Kurge ist auf dem Weg zu seiner
Hohle, mit seinem neuesten Fang im Schlepp-
tau. In dem Sack befindet sich der ungliickli-
che Rostbruder Oker, der den Fluch des Gottes
Rost auf Kurge gewirkt hat. Der Oger hat sich
noch nicht entschieden, was er mit Oker an-
stellt, aber denkt iiber etwas Lustiges nach, wie
Steinwurf iiben oder seine Gliedmafen ausrei-
fen. Es kommt auf Kurges Laune an.

Kurge hat die Spielwerte eines typischen
Ogers, die du auf Seite 61 findest.

GELANDETYPEN: Ebenen, Wald, Tiefer Wald,
Hiigel, Gebirge, Ruinen

(25) KERZEN-

~” ZIEHER

Vor einer Hiitte stehen zwei Frauen, eine alt und
eine jung, neben einem Kessel mit brennenden
Scheiten darunter. Daneben hingen blane Ker-
zen auf einem Gestell. Die Franen blicken voller
Sorge in den Wald.

Die Abenteurergruppe trifft auf Engsle und ihre
Tochter. Sie stellen eine besondere Art Kerzen
her, welche in religiésen Zeremonien verwen-
det werden. Der Sohn der Familie ist vor einer
Stunde in den Wald gegangen, um Blauschein,
eine Blume, die zur Herstellung der Kerze ver-
wendet wird, zu pfliicken, und ist noch nicht
zuriickgekehrt. Die Mutter bietet den Aben-
teurern zehn Kerzen an, wenn sie ihren Sohn
suchen und zu ihr zuriickbringen. Die Kerzen,
die sie herstellen, funktionieren erst, nachdem
sie in einen Bottich gemahlenen Blauscheins
getaucht wurden. Dann kénnen sie angeziindet
werden und haben den gleichen Effekt wie der
Zauber SEELENHEILUNG mit Machtstufe 1 (siche
Seite 125 im Spieler-Handbuch). Der Sohn von
Engsle wurde vom Oger Gonlab gefangen, wel-
cher ihn zum Sklaven gemacht hat. Gonlab ist
ein typischer Oger (siche Seite 6T).

GELANDETYPEN: Tiefer Wald

26 WALDBRAND

Der Geruch von Rauch steigt euch in die Nasen,
als ein Hirsch vorbeirauscht. Uber den Binmen
sieht man schwarzen Rauch. Der Wind drebt
sich, und das Feuer kommt auf euch zu.

Ein Waldbrand tobt. Tiere versuchen zu ent-
kommen, Baumkronen fangen Feuer und er-
stickender Rauch breitet sich im Wald aus.
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Das Feuer bewegt sich schnell. Die Abenteurer
miissen eine erfolgreiche UBERLEBEN-Probe
ablegen, um zu entkommen. Misslingt diese,
werden sie vom Feuer angegriffen. Wiirfle mit
sechs Basiswiirfeln (Waffenschaden 1) gegen
jede Abenteurerin. Die Abenteurer kénnen
dann erneut eine UBERLEBEN-Probe ablegen,
um zu entkommen. Misslingt diese erneut,
greift das Feuer sie mit sieben Basiswiirfeln
an. Dies geht immer so weiter, mit immer
einem weiteren zusitzlichen Basiswiirfel, bis
die Abenteurer entkommen konnen oder Ge-
brochen sind.

Denk dran, die Spieler zu bitten, ihre Hand-
lungen zu beschreiben, und erzihl ihnen dei-
nerseits, wie die Flammen sie umgeben, wie
sich ihre Lungen mit Rauch fiillen und bren-
nende Biaume vor ihnen auf den Boden fallen.

GELANDETYPEN: Wald

27 SCHWARZER
SAND

Der Wald wird lichter und ihr blickt auf eine
riesige, von Baumen umgebene Lichtung. Der
Boden ist von schwarzem Sand bedeckt. IThr seht
keine Pflanzen. Ihr erblickt einige Felsen, die die
Uberreste eines Hauses sein konnten. Jemand
sitzt in der Mitte der Wiese, ein junges Mid-
chen, das die Augen auf den Boden gerichtet bat.
Es riecht nach Schwefel. Der Sand rauscht, wih-
rend der Wind durch die Lichtung webt.

Zwei rivalisierende Zauberinnen trafen sich
im Dorf Wilderwald. Einer von ihnen miss-
gliickte ihr Zauber, das Ungliick fithrte zur
Zerstorung sowohl der Zauberinnen als auch
des ganzen Dorfes. Die einzige Uberlebende
ist das Midchen Linn. Sie ist nicht aufnahme-

fihig und wird auch nicht antworten, falls sie
angesprochen wird. Sie bewegt oder widersetzt
sich nicht, wenn die Abenteurer sie mitneh-
men. Falls sie mit Essen versorgt wird, kann
sie nach W6 Tagen den Abenteurer erzihlen,
was passiert ist. Falls sie weiterhin bei ihnen
bleibt, wird sie zeigen, dass der Unfall ihr star-
ke magische Krifte gegeben hat, die sie nicht
kontrollieren kann. Linn will lernen, wie man
Zauber spricht. Sie will alle Zauberer in den
Verbotenen Landen toten.

GELANDETYPEN: Tiefer Wald

28 DAS LEERE
HAUS

Aus der Ferne ist der Rauch eines Schornsteins
zu sehen. Ein kleines Hauschen, das sich zwi-
schen hoben Biumen befindet. Auf einem Gestell
aus Sticken hingt Wasche zum Trocknen. Neben
dem Gebiude befindet sich ein kleines eingezdiun-
tes Gelinde, aber es sind keine Tiere zu sehen. Ein
kleines Feld ist von Felsen umgeben, die vom Boden
aufgesammelt wurden. Griine Stiele stehen in ge-
raden Linien. Ihr hort das Rauschen eines Baches.

Die Abenteurer sind an einer Hiitte angelangt,
in der die dort lebende Familie kiirzlich ange-
griffen und in die Sklaverei entfiihrt wurde.
Das Haus ist leer. Ein Feuer brennt noch im-
mer und auf dem Esstisch stehen Karden fiir
Wolle. In einer Krippe liegt eine Puppe. Ein
Stuhl wurde umgekippt und ein Spritzer geron-
nenes Blut ziert die Wand. Weder die Bewohner
noch deren Entfiihrer sind irgendwo zu sehen,
aber es finden sich Fufispuren im Schlamm vor
dem Haus. Falls die Abenteurer die Entfiihrer
aufspiiren (Spielwerte eines typische Raubers
siche Seite 183), werden sie herausfinden, dass
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der lokale Herrscher neue Sklaven fiir seine Sil-
bermine braucht.

GELANDETYPEN: Wald

29 DAS KLAPPERN
VON KNOCHEN

Sie erscheinen obne Vorwarnung Eine Gruppe
einst stolzer menschlicher Krieger. Fetzt sind sie
nichts anderes als zerfallende Skelette, die aus
irgendeinem Grund ein unheiliges Leben erbal-
ten haben. Sie sind villig still, aber wenn sie sich
zu bewegen beginnen, hort man das trockene
Geriusch von jabrbundertealten Knochen, die
aneinander reiben. Die grinsenden Schadel der
Skelette jffnen ihre Kiefer, wenn sie angreifen,
und geben einen tonlosen Schrei von sich.

W6+3 Skelette greifen die Abenteurer ohne
Vorwarnung an. Sie kimpfen bis zum letzten
Mann, sind allerdings nicht besonders schnell
und es ist sehr einfach, vor ihnen davonzulau-
fen, auch wenn die Skelette die Abenteurer ver-
folgen werden, solange sie in Sichtweite sind.

Die Angreifer haben die Spielwerte typischer
Skelette auf Seite 120.

GELANDETYPEN: Tiefer Wald, Marschland,
Sumpf, Ruinen

30, TERAMALDA

Der Geruch von brennendem Fleisch zieht in
eure Nasen, und gleichzeitig hort ihr schwere
Schritte. Etwas bahnt sich seinen Weg durch das
Gelande. Die Kreatur macht einen schrecklichen
Ldarm, quietscht und klappert. Der Boden zit-
tert. Als sie aus den Biischen aujflaucht, stebt ein

massiver Ritter vor euch, der vollstandig von ei-
ner alten, rostigen schwarzen Riistung bedeck? ist.
In die Brustplatte ist ein Symbol eingehimmert.
Die Kreatur tragt ein Schwert, das mit getrock-
netem Blut braun gefarbt ist.

Die wandelnde Riistung ist die seltsame untote

Kreatur Teramalda, die durch die Verbotenen

Lande wandert, um Rache zu nehmen, seit die

Zwerge sie vor 350 Jahren lebendig in ihrer Riis-

tung verbrannt haben. Die Rostbriider betrach-

ten sie als eine grofie Kriegerin ihres Gottes

Rost, da der Brustpanzer das Zeichen ihres Got-

tes tragt und sie bevorzugt Zwerge totet. Tera-

malda wird durch einen magischen Eisenspief§
am Leben erhalten, der durch die Brust der Fer-
rale in der Riistung getrieben wurde. Sie ist prak-
tisch unverwundbar und wird nicht antworten,
wenn sie angesprochen wird. Die Begegnung mit

Teramalda wird jedes Mal anders verlaufen:

4 ERSTE BEGEGNUNG: Teramalda wird nur
eine Weile dastehen und die Abenteurer
beobachten, bis sie entscheidet, dass sie
nicht interessant genug sind. Falls die
Abenteurer sie angreifen, fahre direkt mit
dem dritten Treffen fort.

4 ZWEITE BEGEGNUNG: Teramalda wird
alle Zwerge in der Gruppe angreifen.

% DRITTE BEGEGNUNG: Teramalda betrachtet
die Abenteurer als Feinde und greift sie an.
Sie wird sie nicht verfolgen, wenn sie flichen.

4 VIERTE BEGEGNUNG: Teramalda be-
trachtet die Abenteurer als Erzfeinde und
verfolgt sie. Sie geht langsam und ist in
einiger Entfernung zu horen, wird aber
nie aufgeben. Sie wird ihre Feinde finden,
solange sie Fisen bei sich tragen.

TERAMALDA

STARKE 12, GESCHICKLICHKEIT &,
VERSTAND 3,EMPATHIE 2
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FERTIGKEITEN: Auskundschaften 2
AUSRUSTUNG: Zweihandschwert

LANGSAM: RENNEN ist eine langsame
Aktion fir Teramalda.

UNVERWUNDBAR: Teramalda ist immun
gegen alle Arten von Schaden. Sie kann nur
getdtet werden, indem man den magi-
schen Eisenspiel entfernt, der durch ihre
Brust getrieben wurde. Dafiir muss man
sie zundchst FESTHALTEN oder sie auf eine
andere Art und Weise bewegungsunfa-

hig machen und dann eine Irrsinnige (-3)
KRAFT-Probe (langsame Aktion) abgelegen.

GELANDETYPEN: Ebenen, Tiefer Wald, Marsch-
land, Sumpf, Ruinen

1; DIE STEIN-

~ SINGER

Ein fremdartiges, riesiges und verwittertes Bau-
werk evhebt sich aus der Landschaft. Es schim-
mert leicht, als ob jemand Metall mit Stein ver-
mischt hat. Die Konstruktion ist kein Gebiunde
und ihr kinnt euch keinen Zweck vorstellen, dem
sie dienen soll. Daneben bewegt sich eine Gruppe
Zwerge, die mit Messwerkzeugen und Karten
beschiftigt ist. [hr werdet von einem geriisteten,
mit einer Axt bewaffneten Wachposten bemerkt,
der auf euch zeigt.

Zwerge des Clan Belderan (siche Seite 58) fith-
ren die Arbeit, das Weltenrund zu erweitern,
fort — eine Arbeit, die wegen der Kriege und
des Blutnebels stilllag. Momentan priifen sie
den Zustand der uralten Bauwerke. Die Gruppe
wird von der Steinsingerin Porisia Silberhals
angefiihrt und von einigen Soldaten begleitet,
die als Wachen dienen. Porisia ist enthusias-

3

tisch und redet voller Freude von der Arbeit,
die den Zwergengott Hiine zu Ehren verrichtet
wird.

GELANDETYPEN: Hiigel, Gebirge

{32 RATTEN

Ein Fiepsen ldsst ench den Hiigel hinabblicken
und ibr sebt, wie dreifSig Ratten auf einem in
weifSen Stoff eingebiillten Etwas herumwuseln.
Erst, als das kleine Biindel zu schreien beginnt,
bemerkt ihr, dass die Ratten ein lebendes Baby
gefunden haben.

Das kleine Halblingskind wurde von seiner
Mutter aufgegeben, die es eine Klippe hinun-
tergeworfen hat. Zum einen, weil der Vater des
Babys der Mann ist, der sie versklavt hat, aber
auch, da sie weif}, dass sie nicht genug Nahrung
auftreiben kann, um das Uberleben des Kindes
zu sichern. Ein schneller Tod ist besser. Das
Kind iiberlebte auf wundersame Weise den Fall
ohne einen Kratzer. Die Ratten haben das Baby
gerade erst entdeckt, dessen Schreie immer lau-
ter werden. Sollten die Abenteurer das Kind
nicht retten, werden die Schreie innerhalb we-
niger Minuten verstummen. Die Mutter Be-
linda lebt in einer heruntergekommenen Hiitte
in der Nihe. Einmal am Tag besucht der Vater
des Kindes sie, er ist ein Tyrann, der mehrere
Familien in der Gegend hat, die er mit Hilfe
von bewaffneten Schligern unter Kontrolle
hilt. Belinda wird vorgeben, dass sie das Baby
nicht erkennt, aber falls die Abenteurer darauf
beharren, wird sie zusammenbrechen und ih-
nen alles erzihlen.

GELANDETYPEN: Hiigel, Gebirge
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33 DAS KLAGE-
LIED DER
MINOTAURIN

Ein markerschiitternder Schre: hallt durch das
Land. Ein Heulen, das voller Wut und unend-
licher Trauer ist. Hinter der nichsten Biegung
des Weges ergffnet sich euch ein schrecklicher An-
blick: Vier Soldaten, die in einem blutigen Kampf
erschlagen wurden, liegen am Boden und iiber
den Leichen stebt eine blutige und schluchzende
Minotaurin. Das Monster ist iiber einen anderen
Minotaurus gebeugt, welcher von einem Dut-
zend Pfeilen durchbobrt ist. Die Minotaurin
briillt ihre Traner in den Himmel. Dann drebt
sie sich zu euch um.

Kaun, der Lebenspartner der Minotaurin
Markut, starb im Kampf gegen eine Gruppe
Soldaten aus der naheliegenden Burg, die von
dem kampferprobten Soldaten Arren ange-
fiihrt wurden. Vier Uberlebende der Patrouille
verstecken sich momentan zwischen den Bau-
men in der Nihe. Markut wird nicht ruhen, bis
alle Soldaten tot sind. Arrens Soldaten haben
Todesangst vor ihr, wollen aber auch ihre ge-
fallenen Kameraden richen und ihr Banner
zuriickerobern, das zwischen den Toten am
Boden liegt. Die Abenteurergruppe muss eine
Entscheidung treffen. Welcher Seite helfen sie?

DIE SOLDATEN
STARKE &4, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 2,EMPATHIE 2
FERTIGKEITEN: Nahkampf 2

AUSRUSTUNG: Breitschwert, Kleiner Schild,
Beschlagene Lederristung

MARKUT

Markut hat die Spielwerte eines typischen Mi-
notaurus’ (siche dazu Seite 106). Sie ist mit
einer Zweihandaxt bewaffnet.

GELANDETYPEN: Hiigel, Gebirge

34 DIE RUHE-
LOSEN TOTEN

Eine Gruppe Gaukler reist auf der StrafSe, einige
zu FufS, wihrend andere in Karven sitzen. Vie-
le von ihnen sind mit leuchtenden Farben bemalt
und in komische Gewdnder gekleidet, obwobl die-
ser Ort in der Wildnis nicht gerade die perfekte
Gegend, fiir eine Auffiihrung ist. Die Frauen und
Modinner, die die Gruppe auf Pferden begleiten,
griifSen euch angespannt. Keiner von ibnen trigt
Schminke oder bunte Kleidung,

Bei niherer Betrachtung fillt auf, dass die
Gaukler seltsam apathisch sind, und auch sehr
alt aussechen und komisch riechen. Fordert
man sie auf, etwas aufzufiihren, konnen sie
nicht antworten. Sie konnen nicht einmal mit
einem einzigen Ball jonglieren und bei dem ge-
ringsten Versuch, eine akrobatische Einlage zu
zeigen, fallen ihnen Korperteile ab. Die Gauk-
ler sind tatsichlich geschminkte ruhelose Tote
(siche Seite 120), die von den Dorfbewohnern
zusammengetrieben wurden und nun heimlich
an einen sicheren Ort gebracht werden sollen,
wo die Rostbriider sie nicht finden kénnen.
Eine Einheit der Eisengarde (siche Seite 4.0)
ist ihnen auf der Spur und erreicht die Gaukler-
truppe, kurz nachdem die Abenteurer sie tref-
fen. Hauptmann Holmar ist guter Laune und
spielt die Farce mit, er verlangt eine Auffith-
rung fiir sich und seine Soldaten. Nach einer
Weile lisst Holmar die Fassade fallen. Die To-
ten sollen zum nahegelegenen Tempel der Rost-
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briider gebracht werden, um dort als Diener
und Soldaten umgeschult zu werden, wihrend
ihre Eskorte wegen listerlichen Ungehorsams
verhaftet werden soll. Die Abenteurergruppe
kann den Dorfbewohnern helfen oder einfach
weiterziehen. Sollten die Abenteurer die Gauk-
lertruppe wiedertreffen, so sehen sie, wie die
untoten Gaukler wie Vieh getrieben werden.

GELANDETYPEN: Ebenen,
Sumpf, Ruinen

Wald, Hiigel,

35, DER MUDE
~ TROLL

Ein schreckliches Briillen durchbricht die Stille
des Landes. Dann bemerkt ihr den Gestank. Die
Felsbrocken des Gebirges vor euch scheinen leben-
diggeworden zu sein. Eine riesige, graue, gefleckte
Gestalt tritt aus der Flanke des Berges hervor und
Starrt euch aus kalten, gelben Angen an. Schwere
Steinarme heben sich in die Luft und ihr hort ein
weiteres Briillen. ,Weerrr seid ibr, kleine Krieee-
cher, die Karrrrg storen?“

Die Abenteurergruppe ist unwissentlich genau
auf das Lager des Bergtrolles Karg gestofien und
hat ihn aus seinem tiefen Schlaf geweckt. Karg
hat morgens wirklich schlechte Laune und wird
die Abenteurer nicht passieren lassen, wenn sie
ihm nicht ein Geschenk machen — er liebt glit-
zernde Sachen fiiber alles — oder wenn sie ihm
zum Essen einladen, bei dem der Hauptgang
aus saftigen Goblins besteht, die in der Gegend
zu finden sind. Karg lasst sich auch darauf ein,
einen der Abenteurer oder eines der Pferde im
Austausch fiir sicheren Durchlass zu verspeisen.

Mehr Informationen iiber Trolle findest du
auf Seite 118.

GELANDETYPEN: Gebirge

36; DIE FELLLOSEN

Eine Gruppe Kreaturen verbirgt sich zwischen
den Felsen. Vier Gestalten nihern sich, alle
in Stoff gebiillt und bewaffnet. Der Anfiibrer
knurrt wie ein Wolfsmensch, aber sein Gesicht
weist kein Fell auf-

Der Wolfsmensch Abaken und seine drei
Wolfsmenschenfreunde wurden von ihrem
Rudel vertrieben, als sie ihr Fell verloren. Sie
verstecken sich nun in den Bergen und warten
auf jemanden, der sie von dieser Krankheit,
welche sie in ,,Menschen® verwandelt hat, er-
16sen kann.

Abaken kann den Abenteurer berichten, dass
er und seine Freunde einer Gebirgsziege in ei-
nige unterirdische Hohlen gefolgt sind. Dort
unten fanden sie riesige purpurne und griine
Kristalle. In einem von diesen schlummerte,
so schien es, eine schwarze Drachenbrut. Die
vier beschlossen, zum Rudel zuriickzukehren,
um sie um Rat zu fragen, aber auf ihrem Weg
nach draufien wurden sie krank und schwach
und verloren all ihr Fell. Vielleicht kann je-
mand in die unterirdischen Héhlen gehen und
ihnen ihr Fell wieder wachsen lassen.

Die Wolfsmenschen haben die geheime Waf-
fe von Jagsatin der Zauberin gefunden: ein
Drache, den sie abrichten wollte, um ihn im
Kampf gegen Zygofer einzusetzen. Jagsatin ist
allerdings seit Jahrhunderten tot. Die Kristalle
in den Héhlen sind verseucht und wurden dort
platziert, um FEindringlinge fernzuhalten.
Sollten sich die Abenteurer diesen nihern, er-
leiden sie eine Krankheit mit Ansteckungsge-
fahr 9. Um den Drachen zu erwecken, miissen
sie den Kristall zerstoren, in dem er schlift.
Dies erfordert einen Angriff, der mindestens
vier Punkte Schaden verursacht. Jede Runde,
die sie in der Nihe der Kristalle verbringen,
miissen die Abenteurer einen Erkrankungs-
wurf durchfiihren.
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Der Drache ist in den ersten paar Tagen nach
dem Schliipfen sehr empfinglich und eine
Abenteurerin kann ihn mit einer erfolgreichen
Tierkunde-Probe an sich binden. Der Drache
wichst schnell. Je dlter er wird, desto intelli-
genter und unabhingiger wird er werden.

DRACHENBRUT: Die Drachenbrut ist ein Dra-
che (siche Seite 86), nach dem Schliipfen hat er
jedoch nur Stirke 4. und Riistungsschutz 3. Bei-
de Werte verbessern sich um einen Punkt pro
Woche, bis der Drache schliefilich ausgewach-
sen ist. Zu Beginn ist der Drache sehr anhing-
lich, wird aber mit dem Alter immer unbindi-
ger und schlieflich die Abenteurerin, die eine
Verbindung zu ihm aufgebaut hat, verlassen.

GELANDETYPEN: Gebirge

{37 STRASSEN-

~ SPERRE

Der schmale Pfad windet sich an der Flanke eines
Berges entlang. Als ihr um eine Biegung kommis,
sebt ibr einen Pass mit steilen Klippen an beiden
Seiten aufragen. Jemand hat einen Wagen umge-
worfen, der den Weg vor euch blockiert. Auf dem
Karren befinden sich Fisser und Sandsécke. Thr
seht keine Bewegungen und hort kein Geriusch —
und auch keinen Wegum die StrafSensperre herum.
Der Zwerg Guntermann hat beschlossen, als
Ausgleich fiir seine versiegte Mine Karawanen
und Reisende zu ,besteuern®. Er hat mehrere
Strafensperren in den Bergen errichtet. Diese
Strafiensperre wird von drei Zwergen bewacht.
Werden sie angegriffen, geben sie ein Hornsig-
nal und in W6 Runden erscheinen drei weitere
Zwerge. Sollte die Abenteurergruppe die Stra-
Rensperre ohne einen Kampf passieren wollen,
miissen sie pro Kopf drei Silber zahlen.

ZWERGENKRIEGER

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 2,EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Menschenkenntnis 4, Nah-
kampf 3, Fernkampf 3, Bewegen 2
AUSRUSTUNG: Streitaxt, Beschlagene
Lederristung, Armbrust

GELANDETYPEN: Gebirge

38; DIE INFIZIERTE

Ihr sebt ein kleines Boot, das steuer- und ruderlos
herumtreibt. In ihm befindet sich ein Hanfen De-
cken. Die Decken bewegen sich, es scheint etwas
darunter zu sein.

Die Frau in dem Boot ist Linnaya, eine
Menschfrau, die in das Boot verfrachtet wur-
de, da sie die Blaue Pest hat. Thr Korper ist von
einem Ausschlag bedeckt, der blauen Eiter ab-
sondert. Sie ist sehr schwach und hat aufgrund
der Krankheit ihre Stimme verloren. Versu-
chen die Abenteurer Kontakt aufzunehmen,
riskieren sie ebenfalls eine Infektion. Die Blaue
Pest hat eine Ansteckungsgefahr von s.

GELANDETYPEN: See, Sumpf

39; DER BLINDE
" PASSAGIER

Ihr sebt leuchtend weifSe Segel am Horizont.
Dann erscheint ein massiges holzernes Schiff
auf dem See. Ihr erkennt ungefahr ein Dutzend
Leute, die an Deck emsig ihrer Arbeit nach-
gehen. Einer von thnen winkt euch mit seinem
Hut zu.
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Die Handelskogge Mondapfel segelt, beladen
mit Gewiirzen, Fleisch und anderen Handels-

waren, zu einem Dorf am anderen Ende des
Sees. Die Seeleute sind gelangweilt und nur
zu gliicklich, mit den Abenteurer Geschich-
ten und Waren zu tauschen. Kapitin Sertold
konnte sogar gewillt sein, die Gruppe zu einem
Abendessen in seiner Kabine einzuladen, soll-
ten die Abenteurer iiber Nacht bleiben wollen.
Was Sertold nicht weif, ist, dass die Mond-
apfel einen blinden Passagier an Bord hat, den
Goblin Meroggha. Er ist auf der Flucht vor
seinem brutalen Bruder, welcher der Anfiihrer
eines ortlichen Clans ist. Wenn die Abenteurer-
gruppe ihre Reise fortsetzt, ist es dem Goblin
gelungen, sich auf ihr Boot zu schleichen.

GELANDETYPEN: See

40 TOD VON
UN TEN

Es scheint, als witrde das Wasser um euer Boot he-
rum plotzlich kochen. Etwas bewegt sich unter der
Wasseroberfliiche, etwas sehr GrofSes. Im ndchsten
Moment neigt sich das Schiff stark zur Seite, als es
Von unten angestofSen wird, und ibr fallt beinahe
stber Bord. Dann passiert alles sehr schnell. Erst er-
scheint eines, dann noch eines und dann noch eines
— drei riesige Tentakel heben sich aus dem Wasser
diber ener Boot. Sie umschlingen das Schiff und
wollen es unter die Wasseroberfliche ziehen. Das
Monster, zu dem die Tentakel gehiren, will euch
wohl nicht in Rube weiterreisern lassen.

Fin Riesenkrake attackiert das Boot. Wenn
die Abenteurer die Hilfte seiner Tentakeln ab-
geschlagen haben, verschwindet das Monster
zuriick in die Tiefe. Mehr iiber Riesenkraken
erfihrst du im Bestiarium auf Seite 112.
GELANDETYPEN: See, Sumpf

lﬂ DER SEELEN-
HANDLER

Ein kleines Segelboot gleitet iiber die Wasserober-

Sléiche. Zehn Ollampen erlenchten das Boot, eine
Lyra erklingt und auf der Spitze des Masts webt
ein farbenfrober Wimpel im Wind. Es sind drei
Leute an Bord.

Der Hindler Vergevil will den Abenteurer ei-
nen Handel anbieten. Die Waren werden von
seinen Schwestern Ginda und Aneta (Spielwer-
te wie typische Soldaten auf Seite 183) bewacht.
Unter der Fracht des Bootes befinden sich
ein paar seltsame Dinge. Vergevil konnte vor
Kurzem eine Sammlung von Seelen in seinen
Besitz bringen, die er mit dem Zauber SEELE
BINDEN (siche Seite 14.0 im Spieler-Handbuch)
in Glasflaschen transportiert. Falls sich die
Abenteurer eine Flasche genauer ansehen, er-
kennen sie eine gasformige Gestalt, die sich im
Inneren bewegt, und héren das leise Gerdusch
einer Stimme oder eines schwachen Atmens.
Vergevil hat keine Ahnung, was sich wirklich
in den Flaschen befindet, aber er weiff, dass
sie magisch sind und méchte diese als mich-
tige Artefakte verkaufen. Er verlangt 10 Silber
pro Flasche, aber er lisst sich auch auf einen
Tauschhandel mit den Abenteurer ein, falls
sie ihm wertvolle Gegenstinde anbieten. Wird
eine Flasche gedffnet, dann entkommt die
Seele. Ein Druide, der den Zauber WIEDER-
BELEBUNG beherrscht (siche Seite 126 im Spie-
ler-Handbuch), kann die Seele in ein Tier tiber-
gehen lassen, oder einem anderem fithlenden
Wesen eine zweite Personlichkeit verleihen.
Wiirfle einen W6: Bei einer 1-3 behilt die See-
le ihre urspriingliche Personlichkeit, bei einer
46 st die Seele verriickt geworden und wird
irrational handeln.

GELANDETYPEN: See, Sumpf
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/42 DIE ECHSEN-

~” JAGER

Ihr hirt ein seltsames klickendes Gerdusch. Es
wird von mebreren Klicklauten aus einer ande-
ren Richtung beantwortet. Und aus einer weite-
ren Richtung, Im Nebel sebt ibr mebrere fremd-
artige Gestalten anf euch zukommen. Grangriine
Schuppenhaut, scharfe Zahne und gelbe Augen.
,,Scbweiiiﬂe?“ zz'sc/ot eine Stimme. Gmoooﬁee

Eine Gruppe von Echsenmenschen (so vie-
le, wie der Anzahl Abenteurer plus W§ ent-
spricht) trifft auf die Abenteurer. Sie sind auf
der Jagd und mit Speeren und Keulen bewaff-
net. Sheeerz, der Anfiihrer, hat seine Eltern
durch menschliche Jiger verloren und hasst
deswegen alle Menschen, welche von den Ech-
senmenschen als grofie Schweine angesehen
werden — obwohl es unklar ist, ob Menschen
Nahrung oder anderweitig niitzlich sind. Die
Echsenmenschen sind anderen Volkern gegen-
iiber nicht besonders kriegerisch.

ECHSENMENSCH
STARKE &4, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 2,EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Heimlichkeit 2, Nahkampf 2,
Uberleben 2, Auskundschaften 2

RUSTUNGSSCHUTZ: 4 (Schuppenhaut)

TYPISCHE AUSRUSTUNG: Dreizack oder
Langspeer

GELANDETYPEN: Marschland, Sumpf

43 LEBENDIG
BEGRABEN

Ihr hirt Schreie in der Ferne, gequalte und
schmerzerfiillte Schreie. Als ihr naher kommit,
seht ihr eine offene Stelle zwischen einigen ver-
lassenen Steingebiuden. Sieben Elfen stehen mit
Schwertern und Bigen bewajfnet vor einer tiefen
Grube. Sie alle tragen blaue Federn in den Haa-
ren. In der Grube befindet sich eine Elfenfamilie,
eine Frau, ein Mann und zwei Kinder. Sie rufen
nach Hilfe, versuchen allerdings nicht aus der
Grube heranszuklettern. Zwei der Elfen, die am
Rand der Grube stehen, verwenden Schaufeln,
um die Familie bei lebendigem Leib zu begraben.

Die Elfe Blaufeder und ihre Kopfgeld-
jager haben die Familie Ylendidra
gefunden, die geflohen war, nach-
dem herausgekommen war, dass
sie einen Ork bei sich versteckt
hielten, der zum Tode verurteilt
worden war. Blaufeder soll die
Familie zuriickbringen, damit sie
gerichtet werden kann, aber nach-
dem die Mutter sie mit einem
Messer angegriffen hat, hat sie be-
schlossen, die Bestrafung hier und
jetzt selbst auszufiihren.

KOPFGELDJAGER

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT &,
VERSTAND 3,EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Auskundschaften 4, Nah-
kampf 3, Bewegen 3, Fernkampf 3, Uberle-
ben 3, Menschenkenntnis 3

AUSRUSTUNG: Beschlagene Lederriistung,
Bogen, Schwert

GELANDETYPEN: Ruinen
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ABENTEERSCHAUPLATZE

Nur die Spitzen der Tiirme des versunkenen Témpels waren

sichtbar. Eine zerborstene Tempelglocke evklang mutlos im

Einklang mt den Wogen.
W0 ist der Eingang?“

meiden diesen Ort.

it Hilfe der grofien Karte aus der
Spielbox fiir Die Ferbotenen Lande
konnen die Abenteurer die Verbo-

tenen Lande entdecken und ihre Geheimnisse
enthiillen. Auf der Karte sind drei verschiedene
Arten Abenteuerschauplitze markiert: DOR-
FER, BURGEN und VERLIESE.

Du kannst als SL. selbst entscheiden, wel-
cher spezifische Abenteuerschauplatz einem
bestimmten Symbol auf der Karte entspricht.
Du kannst entweder einen ausgearbeiteten
Abenteuerschauplatz verwenden — drei davon
findest du weiter hinten in diesem Buch, wei-
tere in Der Zorn des Rabernund anderen Erwei-
terungen fiir Die Ferbotenen Lande — oder du
erschaffst deine eigenen Abenteuerschauplitze,
die deine Abenteurer erkunden konnen.

Dieses Kapitel gibt dir alles an die Hand, was
du benotigst, deine eigenen einzigartigen Aben-
teuerschauplitze mithilfe von Tabellen und
zufilligen Wiirfelwiirfen zu erschaffen. In der
Spielbox findest du Aufkleber fiir die vorgefertig-
ten Abenteuerschauplitze und generische Auf-
kleber, die du fiir deine eigenen Kreationen ver-

»Wer weifS das schon, sagte der Fischer. ,Wir haben
keinen Grund, hierber zu kommen. Sogar die Krabben

wenden kannst. Sobald du festgelegt hast, wo der
Abenteuerschauplatz liegt, kannst du den ent-
sprechenden Aufkleber auf der Karte verwenden.

P

—
N - e L L 2
Die vorgefertigten Abenteuer-

| g
) =1
schauplatze haben eine Legende -

ein Gerlcht oder eine Geschich-

te, die man sich Uber diesen Ort -
~erzahlt. Du kannst deine Abenteu-

die naturlich auch deine eigenen

E/ Legenden ausdenken. 3
. ' "
.L_ﬁ JJ_J&.\.__anft kol

LEGENDEN

rergruppe wahrend ihrer Reisen
von Legenden erfahren oder
WISSEN-Proben ablegen lassen,

"

um sich an solche zu erinnern.
Erschaffst du deine eigenen
Abenteuerschauplatze, musst du

g ié‘@

ABENTEUERSCHAUPLATZE



DAS SPIELEN VON
ABENTEUERSCHAUPLATZEN

Ein Abenteuerschauplatz ist kein Abenteuer
im traditionellen Sinn. Er hat Orte, NSC und
Ereignisse — gibt aber keine Geschichte vor,
welcher die Abenteuerinnengruppe folgen kann.
Stattdessen kann die Gruppe mit dem Abenteu-
erschauplatz auf verschiedene Art und Weisen
interagieren — sie kann ihn sogar zu ihrer eige-
nen Festung machen, falls sie ihn erobern kann.

RUNDEN

Wihrend der Erkundung von Abenteuerschau-
plitzen ist eine Runde — ungefihr 15 Minuten
— eine gute Moglichkeit der Zeitmessung. Eine
Abenteurerin benotigt ungefihr eine Runde,
um einen kleinen Raum zu untersuchen. Gro-
fRere Hallen nehmen mehrere Runden in An-
spruch, um erkundet zu werden.

DAS ERSTELLEN EI-
NES ABENTEUER-
SCHAUPLATZES

Im weiteren Kapitel findest du Tabellen, mit
denen du Abenteuerschauplitze erschaffen
kannst, die sich in drei Kategorien unterglie-
dern lassen. Anschlieflend sind Tabellen zur
Erstellung von NSC und Schitzen angegeben.

Du kannst vor einer Spielsitzung einen oder
mehrere Schauplitze erstellen, zum Beispiel
einen aus jeder Kategorie, um vorbereitet zu
sein, wohin auch immer deine Gruppe auf der
Karte reisen mag. Es ist auch moglich, einen
Abenteuerschauplatz  spontan zu erstellen.
Dies kann sich manchmal etwas schwierig ge-
stalten, wenn man dem Spiel nicht das Tempo
nehmen will, aber mit ein wenig Ubung ist dies
eine hervorragende Methode, die Verbotenen
Lande gemeinsam zu erkunden. Grundsitzlich

entscheidest du, welche Art von Abenteuer-
schauplatz du erschaffen mochtest. Du kannst
aber auch das Schicksal entscheiden lassen und
auf der nachfolgenden Tabelle wiirfeln.

e

ART DES ABENTEUERSCHAUPLATZES _ -,

wé ABENTEUERSCHAUPLATZ
1-2 Dorf -
3-4 Verlies )

5-6 Burg 1

| N
DORF

Wihrend grofle Teile der Verbotenen Lande
nur spirlich besiedelt sind, finden sich doch
viele Dorfer tiber die Landschaft verteilt. Ver-
wende die nachfolgenden Tabellen, um ein
Dorf oder eine Siedlung zu erstellen.

— T—errlr"'\"‘r*- p

]

%
. GROSSE DES DORFES

]

.‘;H_'-"F-
3
o

EINWOHNER - -

GRORBE
1-2  AulRenposten 5-20
3-5  Weiler 20-100 |
6 Dorf 100-400 }l
m“u-—_w,}-_dl

Y
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V‘» w66

1', 1-16 Vor dem Blutnebel 300-1.100
[~ 21-25 Wiahrend der Erlenkriege 305-360
™ 26-56 Wihrend des Blutnebels 5-280
61-66 Nach dem Blutnebel w6
DAS DORFOBERHAUPT
~Warfle einmal und verwende die ganze Zeile, oder wiirfle zweimal und kombiniere die
[ Ergebnisse.
“~~W66 BESONDERHEIT TYP
- N-13 Streitsam Rat
_11_1 16 Grausam Despotin
21-23 Schwach Altester
F. 24-26 Habgierig Birgermeisterin
‘r‘\ 31-33 Weise Druide
( 34-36 Exzentrisch Zauberin
41-43 Verwirrt Niemand
T h4-46 Brutal Kommandant
51-53 Gerissen Handlerin
" 5L-56 Unnachsichtig Rostbruder
61-63 Geheimnisvoll Kunsthandwerkerin
}\ 64-66 Versoffen Rauberfihrer
DAS PROBLEM DES DORFES
% W66 PROBLEM wé66 PROBLEM
11-13 Nachtwarge 41-43 Krankheit
14-16 Verbreitete Trinkerei 44-46  Erdloch
21-23 Machtkampf 51-53 Rauber
24-26  Geheimer Kult 54-56
31-33 Glaubensspaltung 61-63 Sklavenhandel
34-36  Untote 64-66

L/

WANN ERBAUT

'I_'_f_‘{'_"‘w'.:' [ Y A v S S e
) \ # ’ ht
ALTER DES DORFES

ALTER INJAHREN

/,..

)\

3
|

Herumwitendes Monster -

Wird von Ghul oder Geist

heimgesucht

, N
,‘LL_JMLA_;__,L__LML_ F\J

/ '_i69\\
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D
. BERUHMT FUR : o
.~ W66  DORF IST BEKANNT FUR W66  DORFIST BEKANNT FUR '-
-V; 1-13  Ausgezeichneten Wein 44-46 Verborgene Reichtimer J
L 14-16  Kdstliches Brot 51-53  Ritselhafte Verschwinden von .~
"~ 2123 Handwerkskunst Bewohnern
24-26 Pittoreske Lage 54-56 Damonenverehrung
~ 31-33  Ein schreckliches Massaker 61-63  Misstrauen gegeniiber Frem-
" 34-36 Dekadenz den )
[H 41-43  Leckeres Bier 64-66 Gastfreundschaft _[
o BESONDERHEIT DES DORFES Jf’ 1
" W66 BESONDERHEIT W66 BESONDERHEIT
= 11-13  Exzentrische Kleidung 41-42  Stirmisch ‘
F- 14-15  Unverstandlicher Akzent 43 Inzucht 1
16-21 Schlechter Geruch 44-45 Fremdartige Essgewohnheiten 1
‘r“\ 22-23 Voller Blumen 46-51 Auf Sumpf erbaut
L 24-25 Schlammig 52 In eine steile Klippe gebaut |
. 26-31 Komische Baumaterialien 53-54 Alte Grabstatte {
f 32 Zeltstadt 55-56 Herumlaufendes Vieh
. 33-34 An einem steilen Hang erbaut 61-62 Hauptsachlich von Frauen
35 Alter Turm in der Dorfmitte bewohnt
36 GroRes Gebiude 65-66 Hochzeitsvorbereitungen

EINRICHTUNGEN

% AufBBenposten: Einmal wirfeln

Weiler: Dreimal wurfeln
Dorf: W6+5 mal wiirfeln
W66 EINRICHTUNG

11-16 Nichts

21-26 Schenke
31-35 Mihle
36+43 Schr:lmede

/s

DES DORFES

W66 EINRICHTUNG

44-46 Forster

51-53 Handelsstation

54-55 Tempel

56-62 Miliz -
63-64 Taverne

65-66 Stallungen

oLt e s N

R
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- W66
4

1-13

o

~. 13-15

16-22

7 X

= 23-25

_.--7--..——‘|I

= 26-32
33 35
36 42
43 45
46-52

~53-54
55-56
- 61-62
63-64
65-66

”"‘f‘“"‘f"‘*‘t“’t‘?“;?

=
=
) ;

14
15

%

DIE DORFSCHENKE

BESONDERHEIT
Gewalt liegt in der Luft

Fasser anstelle von Stih-
len, Bretter anstatt Tische

Grofse Feuerstelle

Felle an den Wanden

Lange Gemeinschaftstafel
Spielhdlle

MaRig guter Barde
Freundlicher Hund

Mirrische Besitzerin

Monsterkopf an der Wand
Singende Bedienung
Gestampfter Boden
Geburtstagsfeier
Betrunkene Abenteurer-
gruppe

SPEZIALITAT
Billiges, verwassertes
Bier

Fleischeintopf

Gegrilltes Nagetier

Geschmorte Riben

Gesalzener Vogel
Blutsuppe

Scharfer Gewilrzwein
Gebratenes Schwein

Sumpfeintopf

Gemusebrei
Gesalzener Fisch
Gekochte Krahe
Bareneintopf

Starkes Zwergenbier

tour

DER NAME DER SCHENKE

Woirfle einmal in jeder Spalte, um einen Na-
men zu erstellen, oder zweimal in der zweiten
Spalte, um einen Namen wie ,Das Schwein &
der Ritter” zu kreieren.

ERSTES WORT ZWEITES

WORT
Die Dritte Laterne
Das Kleine Schwein
Das Rote Rad
Der Neblige Buckel
Der Blutlge Spatz

W66 ERSTES WORT ZWEITES

VAR

BESONDERER GAST

Entkommener Krimi-
neller

Unglicklicher Bauer

Narbenibersate
Schatzjagerin
Schmutziger und
missmutiger Jager

Stille Rabenschwester ~

Larmender Rduber
Alte Kriegsveteranin
Adeliger in Verkleidung

Geheimnisvoller
Zauberer

Nerviger Gaukler
Staubiger Reisender
Hungriger Zwerg
Eiskalte Elfe

Dieb auf Erkundungs-

WORT
16 Der Alte Ziegenbock
21 Der Goldene Pfeil
22 Der Kalte Topf
23 Das Erfri- Lamm
schende
24 Die Gute Maid
25 Der Zweite Mann
Der Letzte Drachen

(N

[
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™ ~W66 ER;TES WORT ZWEITES W66 ERSTESWORT 'ZWEITES '
- WORT WORT |
.V 31 Der Tanzende  Greif 51 Der Tote Becher J
1.,-* 32 Das Gliuckliche Wildschwein 52 Der Grof3e Kelch ,-1’
~.. 33 Das Singende  Fass 53 Der Brillende Adler
34 Der Rollende Barde 54 DerJauchzende Rabe
35 Der Rollige Hund 55 Der Summende Hammer
- 36 Das Klagende  Pferd 56 Der Durftige Nagel }
T4 Das Gierige Madchen 61 Die Fette Krahe J
42 Der Runde Wolf 62 Der Dumme Druide -~
43 Der Flammen-  Bar 63 Der Runde Ritter
de 64  DerSiRe Rauber :
44 Der Letzte Geist 65 Das Ubermitige Wilde
45 Die Silberne Ratte Schwein

46, DerScr)warze Krug ; Der Murrlsche

Jager N - J
VERLIES

Die Verbotenen Lande sind voller Lager,
Hohlen, unterirdischen Labyrinthen und
dunklen Gingen. Abenteuerschauplitze,
die unter der Erde liegen, heifien VERLIESE.
Mit den nachfolgenden Tabellen kannst

du ganz einfach ein Verlies mitsamt Ge-
schichte, Bewohnern, Riumen und Schit-
zen als Abenteuerschauplatz erstellen. Ver-
wende die Tabellen als Ausgangspunkt und
passe die Ergebnisse entsprechend an deine
Vorstellungen an.

R TRIRAA N AR Y
P~ . ' ALTER DES VERLIESES J e
V, - W66 WANN ERBAUT TATSACHLICHES ALTER IN JAHREN
' 1-12 Vor der Verschiebung 1100+
*l 13-26 Vor dem Blutnebel 300-1.100
[~ 31-40 Wahrend der Erlenkriege 305-360

41-64 Wahrend des Blutnebels 5-280

65-66 Nach dem Blutnebel W6

J
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. GROSSE DES VERLIESES
“Wé  GROSSE RAUME
;l 1-2 Klein wé
i 3-4 Mittel 3Wé6
5 Grof3 4W6+10
( 6 Riesig 6W6+50
[’ URSPRUNGLICHER
VERWENDUNGSZWECK
W66 ZWECK
t 1-14 Tempel
15 24 Festung
F 25-36 Wohnraum
}‘“\ 41-44 Versteck
45-52  Mine
L 53-55  Gefangnis
;‘ ~ 56-66 Grabstdtte
.
%/W66 EREIGNIS

1-13
14-16

Ih 21-22
*" 23-24
25-31
32-33
34-42
43-45

46-53
54-56
/ 61-66

/A

Die Erbauer sind verhungert

Feinde sind eingedrungen

Damonen sind eingefallen

Wirfle einmal und lies die gesamte Zeile
oder wiirfle zweimal und kombiniere die
Ergebnisse der beiden Spalten.

w66

1-13

14-15

16-24
25-26
31-32
33-35
36-42
43-45
46-56
61-64
65-66

Nach einem internen Kampf aufgegeben

Die Erbauer leben noch immer dort

NV G

T
172
w7

—r

ERBAUER DES VERLIESES

WER HAT ES
ERBAUT

Niemand, es wur-
de auf natirliche
Weise geschaffen
Elfen

Zwerge

Orks
Priesterinnen
Kult

Zauberer
Kriegerinnen
Adliger
Rauberfuhrer

Damon

GESCHICHTE DES VERLIESES

Die Erbauer wurden von Krankheit dahingerafft

Die Erbauer sind bei einer Flut umgekommen

Die Erbauer wurden durch ein fremdes Artefakt vernichtet

ABENTEUERSCHAUPLATZE

WARUM

Rache
Habgier
Angst
Glaube
Geschenk
Einsamkeit
Monument
Macht
Uberleben
Leidenschaft

Nkl NN e N

Die Erbauer wurden durch magische Experimente ausgeldscht

Ressourcen wurden knapp und die Erbauer verlieRen das Verlies

Das Verlies wird von den ruhelosen Toten der Erbauer heimgesucht



36-41

1-12
13-14

16-24
25

26
31-32

33-34
35 43

/B

BEWOHNER DES VERLIESES !
VOLK ODER SPIEL- W66  VOLKODER SPIEL-
KREATUREN WERTE KREATUREN WERTE J
Zauberinnen Seite 184 b4 Minotauren Seite 106 /'1.’
Rauber Seite 183 45 Wirgeranken Seite 122
Sklavenhandlerinnen Seite 184 46 Nachtwarge Seite 108
Orks Seite 62 51 Hoéllenwurm Seite 98
Goblins Seite 70 52 Riesenkrake Seite 112 r}
Wimmerer Seite 70 53 Seeschlange Seite 114 I
Fledermause Seite 127 54 Blutlinge Seite 78 "
Riesenspinnen Seite 127 55 Hydra Seite 100 1
Zwerge Seite 57 56 Mantikor Seite 104
Echsenmenschen Seite 68 61 Drachenwyrm Seite 88 ‘
Oger Seite 61 62 Damon Seite 80 1
Untote Seite 120 63 Drache Seite 86 7 1
Geister Seite 90 64-65 Wiurfle zweimal -
Insektoide Seite102 66 Wirfledreimal - |

EINGANG ZUM VERLIES

EINGANG W66 EINGANG
Unter einem Geb3ude 44-45 Von Moos Uberwachsen
In Form eines aufgerissenen 46 Am Grund einer tiefen
Mauls Schlucht
In oder unter einem knorrigen, 51 In einem Turm
schiefen Baum 52-53 In einem Hugel
Eine schwere Steintdr 54-56 Unter einem Mausoleum
In der Flanke einer steilen 61-62  Hinter einer Tiir aus Knochen
Klippe 63-65 Am Ful einer Treppe, die in
In einem Loch im Boden die Tiefe fuhrt
Bei der verfallenen Statue der 66 Hinter schweren Eisenriegeln, = -

Erbauer
Unter der Wasseroberflache

In einer Hohle

die sich verschlieBen und die
Abenteurergruppe einsperren

e\ i__/x._x__,.f@__i.ﬂ&_ L_\J

e
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P~ " RAUME IM VERLIES

-~Verwende die nachfolgenden Tabellen, um ein Verlies spontan zu erstellen, wéhrend I
V die Abenteurergruppe es erkundet. Oder nutze diese als Inspirationsquelle, um eine J
L Karte des Verlieses im Vorhinein zu erstellen. Verwende die Tabelle fir Besonder- -
heiten so oft du mdchtest, um einer Gegend oder einem Raum Atmosphare und
rtlmmung zu verleihen. Du kannst auch einmal fir eine Besonderheit wirfeln, die

s

ich dann auf das gesamte Verlies auswirkt, und diese dann in spezifischen Raumen
verwenden.

ART DES RAUMES ANMERKUNG

)
Flur - J
. 3% Raum Wirfle einmal auf der Tabelle zum Inhalt des Raumes. .~
5 Halle Woirfle zweimal auf der Tabelle zum Inhalt des Raumes. .
t" 6 Treppe -
. r
) TUREN ZUM RAUM DIETUR _.f..q
F W6  AUSGANG ODERTUR W6 IST DIE TUR VERSCHLOSSEN? 1
‘r“\\ 1-2 Eine 1 Die Tur steht weit offen.
L 3 Zwei 2 Die Tur ist unverschlossen. |
X " 4 Drei 3 Die Tur ist unverschlossen, wird {
f 5 Vier aber durch etwas blockiert.
6 Kein Ausgang 4-5 Die Tur ist verschlossen.
%’/f 6 Die Tur ist verschlossen und mit
einer Falle versehen.
r INHALT DES RAUMS
weé INHALT ANMERKUNG
1-3 Nichts -
4-5 Kreatur Siehe Tabelle Bewohner des Verlieses -
6 Falle Woirfle auf der Tabelle fir Fallen im Verlies.
GEGENSTANDE IM RAUM -~

Woirfle einen W6 fur jeden Raum, den die Abenteurer untersuchen. Bei einem Ergeb-
nis von 5-6 befindet sich ein Gegenstand in diesem Raum. Wirfle auf der nachfol-
genden Tabelle, um den Gegenst;and zu bestimmen.

K_/:__,. .Fﬂ_LL.L.-J-.L/A._;___Lﬂi.JJL_ L_\J
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( 3-4
[ 5-6

Lass die Abenteurer eine AUSKUNDSCHAFTEN-Probe wirfeln, um eine Falle in dem
Raum den sie betreten, zu erkennen. Sie dirfen die Probe nur ablegen, wenn sie

aktlv nach Fallen suchen.
W66

11-15

16-23

24-31
$/32-34
35-42
43-46

51-54

‘
g

/.

FALLE
Falltdr

Speere

Pfeile

Gift

Gas

Fels-
brocken

Stacheln

Wasser-
falle

AW

1—'-r—-f—"r BN A e M A e

GEGENSTAND

SARKOPHAG: Wirfle einen W6: 1: Wiirfle fir eine Falle (siehe unten). 2: Ghul
(siehe Seite 120). 3-6: Keine Gefahr. Wiirfle nun einmal auf der Tabelle fir

WERTVOLLE Funde (Seite 189) und einmal auf der Tabelle fir KOSTBARE Funde
(Seite 191).
TRUHE: Wiirfle einen W6: 1-2 Wirfle fir eine Falle (siehe unten). Wirfle nun
einmal auf der Tabelle fir EINFACHE Funde und einmal auf der Tabelle fir

WERTVOLLE Funde.
EINFACHER FUND: W(rfle auf der Tabelle fiir EINFACHE Funde.

WERTVOLLER FUND: Wirfle auf der Tabelle fir WERTVOLLE Funde.

FALLEN IM VERLIES

EFFEKTE
Ein Sturz aus W6+3 Metern

Angriff mit sieben Basiswurfeln, Waf-
fenschaden 2, Stichwunde

Angriff mit fUnf Basiswurfeln, Waf-
fenschaden 1, Stichwunde

Todliches Gift mit Wirksamkeit W6+3

Halluzinogenes Gift mit Wirksamkeit
W6+4

Angriff mit sieben Basiswirfeln, Waf-
fenschaden 1, stumpfer Schlag

Angriff mit sechs Basiswurfeln, Waf-
fenschaden 2, Stichwunde

Um zu entkommen, muss eine erfolgreiche
Probe auf Bewegen (-1) abgelegt werden.
Bei Misserfolg wirfle jede Runde eine Aus-
dauer-Probe (z&hlt nicht als Aktion). Miss-
erfolg bedeutet Ertrinken — ein Schadens-
punkt pro Runde. Jede Runde kann erneut
eine Bewegen~Probe abgelegt werden.

.
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VAR

WER IST BETROFFEN

Diejenige, die vorne

geht

Diejenige, die vorne

geht

Die zwei Abenteurer, die

vorangehen

Diejenige, die vorne geht

Alle Abenteurer

SNkt N

Zufdllige Abenteurerin

Zufallige Abenteurerin

Alle Abenteurer

N
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63-65

[

-

F w66
1
i""“\12
L 13
f‘ "

15
16

-

21
22
23
24
24
26
31
32
33
34
35
36,

%
(

A
FALLE EFFEKTE

Einstirzende

Um zu entkommen, muss eine erfolgreiche Probe

WER IST
BETROFFEN

Alle Abenteurer

Wande auf Bewegen (-1) abgelegt werden. Bei Miss-
erfolg wird das Opfer von einem Angriff mit 10
Basiswirfeln, Waffenschaden 1, stumpfer Schlag
betroffen. Der Angriff geht jede Runde weiter, bis
eine erfolgreiche Bewegen-Probe absolviert ist.

Feuer Angriff mit sieben Basiswirfeln, Waffenschaden 1. Zufallige
Kleidung fangt Feuer und das Opfer erleidet jede = Abenteurerin
Runde den gleiche Angriff, bis eine erfolgreiche
Bewegen-Probe abgelegt wird, um das Feuer zu
16schen.

Wirfle 2x auf - -

diese Tabelle

BESONDERHEITEN DES VERLIESES

BESONDERHEIT W66 BESONDERHEIT

Unnaturlich heifs 4 Mumifizierte Leiche

Feucht 42 Feuerstelle

Timpel 43 Abgrund

Riecht nach Tod 44 Brunnen

Pilze

Fremdartige Blumen
Schleimige Wande
Getrocknetes Blut
Wandgemalde
Seltsame Echos
Grof3e Risse

Statue

Alkoven

Altar

Moos

Tropfende Gerdusche
Ein knorriger Baum

Pulsier§nde Gerdusche

45 Seltsam geformter Schadel

46 Mosaik

51 Versteinerte Kreatur

52 Leerer Sarkophag

\

53 Asche in Form eines Menschen

54 Schlangen

55 Insekten

56 Ratten

61 Fledermause

62 Spinnennetze

63 Teile von Skeletten am Boden

64 In Blut geschriebene Warnung

65 Verlaufener Abenteurer

§ 66

AR
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Wrfle zweimal auf diese Tabelle ™
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BURG

Die Verbotenen Lande haben unter zahlrei-
chen Invasionen, Kriegen und dimonischen
Plagen gelitten. Deshalb gibt es viele Burgen in
Form von Tiirmen, Forts und Festungen im
ganzen Land verteilt. Viele sind mit der Zeit
verfallen, manche von der Natur oder blutigen
Belagerungen zerstort, ihre Erbauer lingst tot
und vergessen. Allerdings sind Steinmauern
langlebig und neue Kreaturen suchen hier Un-
terschlupf vor den Strapazen der Verbotenen
Lande.

Wiirfle auf die nachstehenden Tabellen oder
verwende sie als Inspirationsquelle, um deine
eigene Burg zu erschaffen.

ART DER BURG

" W66 ARTDERBURG GRORE
] 11-14  AuBenposten Klein
L 15-23  Blockhaus Klein
24-31 Turm Klein e
( 32-41  Fort Mittel
42-52 Burg Mittel
53-62 Bollwerk GrofR
63— 66 Palast Grof3

4 AUSSENPOSTEN: Ein einfacher Wachpos-
ten, der aus einem kleinen Hauptgebiude
besteht, welches von Palisaden — meist aus
Holz — umgeben ist. Normale Besatzung:
s—IO.

BLOCKHAUS: Ein stabiles Holz- oder
Steinhaus, bestehend aus mindestens zwei
Stockwerken. Seine dicken Winde machen
es einfach zu verteidigen, allerdings bieten
fehlende Mauern keinerlei Schutz vor den

<

umgebenden Landen. Normale Besatzung:
10-20.

< TURM: Ein Turm aus Stein, in manchen

Fillen auch aus Holz, der drei oder mehr

Stockwerke in die Hohe ragt. Von seiner

Spitze aus kann man die umliegenden

Lande iiberblicken. Normale Besatzung:

$—20.

FORT: Mehrere kleine Gebiude, meist

zwei oder drei, die von einer Palisade oder

einer Mauer geschiitzt werden. Normale

Besatzung: 15—4.0.

<+ BURG: Mehrere Gebiude und Tiirme, die
von einer breiten Steinmauer geschiitzt
werden. Normale Besatzung: 25-100.

4 BOLLWERK: Mehrere verstirkte Gebiude
und Tiirme, die von einer breiten Mauer
und einem Burggraben mit Fallbriicke
geschiitzt werden. Mehr oder weniger un-
einnehmbar, falls unbeschidigt. Normale
Besatzung: so—200.

4 PALAST: Ein grofies Gebiude, fiir ge-
wohnlich vom Adel erbaut, um Macht und
Reichtum zu demonstrieren. Manchmal
stark befestigt, aber oftmals fungiert ein
Palast als luxurioser Wohnraum. Normale
Besatzung: so—300.

<

BURG VERSUS FESTUNG

Normalerweise werden Abenteuer-
schaupldtze, die von defensiver Natur
sind, BURG genannt. Diese sollten
jedoch nicht mit einer Festung ver-
wechselt werden, einer Siedlung, die
die Abenteurergruppe in den Verbo-
tenen Landen fir sich aufbauen kann.
Festungen werden im Spieler-Hand-
buch ndher beschrieben.

1
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ALTER DER BURG

w66 WANN ERBAUT TATSACHLICHES ALTER IN JAHREN 1
; 1-12 Vor der Verschiebung 1100+ J
k 13-26  Vor dem Blutnebel 300-1.100 A

31-43 Wahrend der Erlenkriege 305-360 /%

44-61 Wahrend des Blutnebels 5-280 /{

62-66 Nach dem Blutnebel wé

i

\_J J.AL_JMLA_;__J;LMA‘ ._\)\J

—r—"—zr—w'r"r*—'

URSPRUNGLICHER ZWECK

E\

einen sicheren Ort fiir Handelsgeschifte
zu stellen oder um eine wichtige Handels-
route zu sichern.
< RESSOURCENSCHUTZ: Die Burg wurde
1-15 Lebensraum i erbaut, um eine wichtige Ressource zu
16-23  Handel schiitzen, wie zum Beispiel eine Mine,
24-31 Ressourcenschutz einel.? Fluss ode.r dhnliches.
GEFANGNIS: Die Burg wurde als Gefing-
nis fiir irgendjemanden oder irgendetwas
erbaut. Seine Grofie und Konstruktion
44-66  Krieg geben mehr Erkenntnis dariiber, wer einst
l\ E } innerhalb dieser Mauern gefangen war.
-}-—J <+ MACHTDEMONSTRATION: Die Burg

sollte die grofe Macht und den Einfluss

-~ W66 VERWENDUNGSZWECK

~—
X

—~

32-34  Gefangnis )
35-43  Machtdemonstration '|

[.,\w

< LEBENSRAUM: Die Burg wurde erbaut, des Besitzers demonstrieren.
um fiir jemanden als Wohnung und Le- < KRIEG: Eine Burg, die zu Kriegszwecken
bensraum zu dienen. oder als Teil einer Auseinandersetzung
< HANDEL: Die Burg wurde erbaut, um erbaut wurde.
I LA A wE U AN A N A
GRUNDER DER BURG ; L

bt
_Wiirfle einmal und lies die gesamte Zeile, oder wiirfle zweimal und kombiniere die
Ergebnisse jeder Spalte.

wé6 WER HAT DIE BURG ERBAUT BEKANNT FUR -
1-12 EIf Blutdurst
13-16 Zwerg Rachsucht
21-22 Handler Gier "\{
i 3 £ s . ¥
K_/ A\ A U Y A /SN V20 ) G S
T
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~ W66 WER HAT DIE BURG ERBAUT BEKANNT FUR !
LF 23-24  Schatzjdger Geiz
25-26  Priester Selbstgefalligkeit
- 31-32  Zauberer Weisheit
33-36  Rauberfihrer Schénheit
41-45  Krieger Ruhm
46-66  Adliger Grausamkeit
: ZUSTAND DER BURG

ALTER: Wurde die Burg vor der Verschiebung erbaut, modifiziere den Wurfum -3.
Wourde sie vor dem Blutnebel konstruiert, modifiziere den Wurf um -2.

weé ZUSTAND weé ZUSTAND
= 12 Ruine 4-5 Heruntergekommen
T_,__--"S Verfallen 6 Gut erhalten
F' GESCHICHTE DER BURG
W66 EREIGNIS W66 EREIGNIS
}\\ 1-14  Von Feuer verwistet 45-52 Wahrend einer blutigen Revol-
15-23  Einer langen und blutigen Be- te geschleift
. lagerung ausgesetzt 53-56 Vom Feind erobert
J ™~ 24-31 Von einer Seuche heimge- 61-62 Der Ort eines tragischen
sucht Ereignisses
t - »33-36 Bewohner sind verhungert 63-65 Von Jahren des Krieges verwistet
r/ 41-44  Von ihren Erbauern verlassen 66 Von Damonen eingenommen
- BEWOHNER

?\ RUINE: Modifiziere den Wurf um -2. VERFALLEN: Modifiziere den Wurf um -1.
}; GUT ERHALTEN: Modifiziere den Wurf um +2.

W6 IST DIE BURG IMMER NOCH BEWOHNT? ANMERKUNG

1 Nein. Wiirfle auf die Tabelle ,Steht sie wirk- /;
- lich leer?”
2-4 Nein, aber jemand ist spater einge- Wirfle auf die Tabelle ,Wer ist ein-
zogen. gezogen?“
5 Ja, von wenigen Nachkommen der -

Erbauer.

6 Ja,von J\lachkommen deE;Erb uer. -
K_/ A T e J-..L__./a._:.____.fgﬁLJJk‘ L
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. STEHT SIE WIRKLICH LEER? !
- W66 WIRKLICH? ANMERKUNG
! 11-16 Nein, eine Kolonie von jagenden Fleder-  Seite 127
R mausen ist eingezogen.
21-26  Nein, ein Ghul bewohnt die Burg. Seite 120
31-36 Nein, 4W6 Skelette warten in der Dun- Seite 120
kelheit.
41-51 Nein, ein riesiges Monster hat die Burg ~ Wdrfle einen W6: 1: Drachenwyrm. 2: Troll.
b als Nest auserkoren. Es wird in Kirze 3: Riese. 4: Mantikor. 5: Damon. 6: Drache.
- zurlckkehren. Informationen zu Spielwerten findest du
im Bestiarium.
~w. 52-65 Ja,aber der Ort ist verflucht. Jede -
Runde (alle 15 Minuten) erleidet jede
- Abenteurerin einen Furchtangriff mit
~ sechs Basiswurfeln.
=
66 Ja, sie steht wirklich leer ... Fir den -
- Moment.
}\\ WER IST EINGEZOGEN?
wé66 WER ODER WAS WIE VIELE (WENIG/EINIGE/VIELE) ANMERKUNG |
1-14 Rauber W6/2W6/4W6 Seite 183.
> . 1516 Handler W6/2W6/4W6 Seite 184.
J h 21-23 Rostbriuder W6/2W6/3W6 Seite 40.
t 24-25  Soldaten W6/2W6/4W6 Seite 183.
" 26-32  Reiter W6/2W6/4W6 Seite 49.
33-36  Orks W6/2W6/4W6 Seite 62.
?\ = 41-43 Goblins W6/3W6/5W6 Seite 72.
4445 Wimmerer 4W6,/6W6/8W6 Seite 70.
46-51 Oger W6/2W6/4W6 Seite 61.
52 Zwerge W6/2W6 /W6 Seite 57.
53 Halblinge W6/2W6/4W6 Seite 71. -
< 54 Wolfsmenschen W6/2W6 /W6 Seite 67.
55 Elfen W6/2W6/4W6 Seite 52. "
56 Zauberer 1/W6/2W6 Seite 184. e
61 Diebesbande weé Seite 183.
62-66 Monster 1 Ein zufdlliges Monster
; £ aus dem Bestiariums, -
/ oo -"f f ; . ! Y 1
A/ AN A /) G
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BESONDERHEIT '-
Unheimliche Gerdusche J
Von violetten Blumen Uberwachsen /'1.’
Dauerregen

Um eine uralte Statue herum
erbaut

Windig !
Von Pilzen bewachsen j
Von Ruf geschwarzt .

Mit Schideln geschmickt  ~ 1

Uberwachsen

ERSTES WORT ZWEITES WORT“"’!!
Tiefes Loch 1
Alder Spalt i
Regen Schild

Adler Nest {
Wolf Zeichen

Baren Hain

Drachen Lichtung

Frost Burg

Nacht Festung [
Rosen Schloss

Reif3zahn Burg

Fluss Hohle

Meer Stein
Eis Bau _
Sonnen Mauer

Mond Hiigel )
Wolf Zeichen

Zwielicht Fort

;.\“ . * BESONDERHEIT DER BURG
-~ W66 BESONDERHEIT weéé
-V; 1-12  Seltsame Architektur 41-42
1lr’ 13-14  Von Blut befleckt 43-44
[~ 15-16 Von Raben umschwarmt 45-46
21-22  Aufeinem massiven Felsen 51-52
gebaut
= 23-24  Fremdartige Inschriften 53-54
~ 25-26 Von Grabern umgeben 55-56
[ 31-32 Auf einem Schlachtfeld erbaut 61-62
"™33-34  Spukschloss 63-64
t 35-36 AbstofRender Geruch 65-66
- NAME DER BURG
F W66 ERSTESWORT ZWEITES WORT W66
'r\\ 1 Stein Haken 41
12 Rot Zahn 42
13 Purpur Turmspitze 43
. 14 Blut Haus 44
I 15 Tote Klaue 45
1§ Winter Rachen 46
&/ 21 Eichen Wasser 51
22 Blaue Schanze 52
r 23 Schnee Hugel 53
24 Wwind Anhoéhe 54
25 Sturm Berg 55
26 Feuer Turm 56
31 Rost Haus 61
32 Greif Rand 62
33 Dunkle Heimat 63
34 Dusteres Klippe 64
35 Holz Pike 65
36 Karges Auge : 66

v/
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KREATUREN
UND NSC

Ein wichtiger Teil der meisten Abenteuer-
schauplitze sind die Kreaturen und Bewohner.
Im Folgenden findest du eine tabellarische
Ubersicht von typischen NSC, die du sofort
einsetzen kannst. Du kannst die Tabelle ,,Per-
sonliche Eigenarten verwenden, um einem
NSC mehr Individualitit zu verleihen.

ERSCHAFFE DEINE EIGENEN NSC

Du kannst deinen eigenen NSC ganz einfach
selbst erstellen. Ein typischer Mensch hat ei-
nen Wert von 3 in allen Attributen. Verwende

_"‘1',"_'?‘_ ?"'"“{"‘_"'“" ™ T-"'“' Y ""‘x

dies als Richtlinie und erhéhe und senke die
Attribute nach eigenem Ermessen.

WEN KANN MAN WO FINDEN?

Spielwerte fiir unterschiedliche Arten Lebe-

wesen kannst du an verschiedenen Stellen in

diesem Buch finden.

< Monster findest du in Kapitel 5.

< Beschreibungen von typischen Mitglie-
dern der verschiedenen Voélker findest du
in Kapitel 4.

< Anhinger der verschiedenen Religionen
findest du in Kapitel 3.

< Alle anderen typischen NSC stehen in der
nachfolgenden Tabelle.

7"“"7—,]

Typlsche NSC
ATTRIBUTE FAHIGKEITEN AUSRUSTUNG -
Rauber Starke 3, Geschick- Nahkampf 2, Breitschwert oder Axt, J
lichkeit 3, Verstand 2, Fernkampf1, Schleuder oder Kurzbogen, >
Empathie 2 Uberleben 2 Lederristung, W6 Kupfer,
EINFACHER Fund
Soldat  Starke 4, Geschick- Ausdauer 1, Breitschwert oder Streitaxt,
. lichkeit 3, Verstand 3, Nahkampf 2, Speer oder Langbogen oder
_ Empathie 2 Fernkampf 2, Schwere Armbrust, Grof3- }
Uberleben 1 schild, Lederristung oder ki
N Kettenhemd, Offener Helm, "”1
2W6 Kupfer, EINFACHER Fund )
{\‘- Reiter Starke 3, Geschick- Nahkampf 2, Breitschwert oder Kurz-
lichkeit 4, Verstand 3, Uberleben 1, schwert, Dolch, Beschlagene
Empathie 3 Tierkunde 3 Lederristung, Offener Helm, g
EINFACHER Fund
Dieb Starke 2, Geschick- Heimlichkeit 2, Dolch, Schleuder, Lederris- }
- Fingerfertig- tung, W6 Silber, WERTVOLLER N

lichkeit 4, Verstand 3,
) Empathie 3

£

,,LHL_,A

keit 3, Bewegen
2, Nahkampf1,

Fund

Fernkampf1

Cd
[ i s N

T
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- Jager

Priester

.
( Handler

F Zauberer
M

Dorfbewohner

o

W66 BERUF

e
e
=
s

Glucks-
ritter

Rauber

Sklaven-
handler
Schatz-
jager

ATTRIBUTE

Starke 3, Geschick-
lichkeit 3, Verstand
3, Empathie 3

Starke 3, Geschick-
lichkeit 3, Verstand
4, Empathie 3
Starke 2, Geschick-
lichkeit 3, Verstand
3, Empathie 4
Starke 2, Geschick-
lichkeit 3, Verstand
3, Empathie 4
Starke 2, Geschick-
lichkeit 2, Verstand
4, Empathie 3

Starke 3, Geschick-
lichkeit 3, Verstand
3, Empathie 3

1—'7_‘{'_"‘1'.' -1 ?"'"’“{"'_""‘" '“'“__T'"'“'"T’"“‘R T

FAHIGKEITEN
Nahkampf 1, Fern-
kampf 3, Auskund-
schaften 2, Uberle-
ben 2, Tierkunde 2

Wissen 2, Manipula-
tion 2, Darstellung 1,
Heilen 1

Wissen 1, Menschen-
kenntnis 2, Manipu-
lation 2

Wissen 1, Menschen-
kenntnis 1, Manipula-
tion 2, Darstellung 3
Wissen 1, Weg der
Runen, des Steins,
des Blutes, oder des
Todes 2 (Talent)

Ausdauer 1, Hand-
werk 2

PERSONLICHE EIGENARTEN

CHARAKTERISTIK

Eisblaue Augen

Wuscheliges Haar

Vernarbtes Ge-
sicht

Abgeschnittenes

Ohr
Augenklappe

T
AUSRUSTUNG

Dolch, Langbogen,
Lederristung, 2W6 J
Kupfer, EINFACHER =

Fund A

Stab, W6 Silber,
WERTVOLLER Fund

Dolch oder Kurz-
schwert, 2W6 Silber,

WERTVOLLER Fund

/
Instrument, Dolch,

W6 Silber, WERTVOL-
LER Fund

Stab, Zauberbuch,
W6 Silber, WERTVOL-
LER Fund

Werkzeuge, W6
Kupfer

EIGENART

Traumt von einer Familie und einem Haus.
Wird alles dafiir tun, dass dieser Traum
Wirklichkeit wird.

Geschickt beim Glicksspiel. Bereits aus
drei Siedlungen vertrieben.

Wird von Traumen Uber eine Familie, die
im Feuer umkommt, heimgesucht. Hat

SN WY 257 S P W

manchmal Halluzinationen.

Kaut auf narkotischen Blattern, starr -
glotzender Blick und schlechte Laune.

Sehr enthusiastisch. Besitzt eine Schatz-
karte, aber kelne lebenden Freunde

R
/ I 184 ?E
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BERUF

Bettler

CHARAKTERISTIK

Fehlende Zahne

Schauspieler Anmutig

Holzfaller

Jager

B3uer

Arbeiter

Gaukler

Wanderer

Fischer
Adliger

Kind

Handler

Brauer

Zimmer

Geselle

Dieb

Druide
Backer
Flichtling

Assassine

Hine

Beeindruckender
Bart oder Haar-
pracht

Runde Wangen
Ausgepragtes
Muttermal

Fremdartige Ge-
sichtsbemalung

Traurige Augen

Riecht streng

ParfUmiert

GroRspurig
Lachelt andau-
ernd

Missmutig

Macht andauernd
Witze

Hat Liebeskum-
mer

Elegant

Tatowiert
Isst andauernd
Verzweifelt

Hasserflllt

EIGENART

Erlenlandischer Spion in Verkleidung.
Zogert nicht, zu toten.

Zu sensibel fir diese grausame Welt. y
Empfindlich und weinerlich.

Besessen davon, ein bestimmtes Mons-
ter zu finden. Wird nicht aufgeben, bis
einer von beiden tot ist.

Kultistin, sucht nach neuen Opfern.

Schlaft schlecht, sieht heilige Visionen in
der Nacht. A

Legendare Taschendiebin, die andauernd

oo N L N

Identitat wechselt.

Einziger Uberlebender eines Dorfbran-
des. Pyromane.

Verehrt den Gott in der Tiefe.

Von einem verschrobenen Ddmon be-
sessen.

Will tote Eltern rachen.

Pleite, hat aber groRRe Plane, um ihr
Geschaft zu retten. Braucht nur ein biss-
chen Hilfe.

Hasst seine Konkurrenz und wird alles
tun, um diese loszuwerden.

Verbirgt ein dunkles Geheimnis.

;,)NMLW.&__-___L,\.__* '

Wird alles tun, um seinen Traum zu er-
fullen. Alles.

Teurer Lebensstil. Lasst die Zeche andere -

.-J\_._._-n

bezahlen.

Erschreckt gern Leute.

Glaubt, dass sie kdniglichen Blutes ist. -
Will Rache, mehr als alles andere.

Interessiert sich fir Poesie. l

(1855

ABENTEUERSCHAUPLATZE



BI%RUF CHARAKTERISTIK
Schmied Schwitzig
Toten- Alkoholikerin
graber
54 Rostbruder Verdachtig
55 Schafhirt Wunderschén
56 Aufschnei-  Geckenhaft
der
- 61 Koch Fett
( 62 Kultist VerfGhrerisch
%3 Wache Faul
64 Bote Sehr mide
65 Minen- Drahtig
arbeiter
Akademiker Ungepflegte
Augenbrauen

o

SCHATZE
UND FUNDE

Die meisten Abenteurer sind auf der Jagd nach
Schitzen und Gold, um genug Reichtum an-
zuhiufen, damit sie sich ihre eigene Festung
erbauen und einen Eindruck in den Verbotenen
Landen hinterlassen konnen. Es gibt zwei Ka-
tegorien Schitze in diesem Spiel: Funde und
Artefakte. Dieser Abschnitt handelt von Fun-
den, die alles Mdgliche sein kdnnen — wertvolle
Gegenstinde und Waffen, Riistungen, Miin-
zen und Schitze. Artefakte sind einzigartig
und sehr michtig, weshalb ihnen ab Seite 128
ein eigenes Kapitel gewidmet ist.

Funde werden in drei Kategorien unterteilt:
EINFACH, WERTVOLL und KOSTBAR. In wel-
che Kategorie ein bestimmter Fund fillt, ist

e
EIGENART '

Ein berlchtigter Betriiger.

Weil3 vieles Uber andere Leute. Ge- J
schwatzig. -
Hat Zweifel.

Traumt davon, jemanden umzubringen.

Fasst Leute an, als ob sie alte Freunde
waren.

Eine famose Geschichtenerzahlerin.

Wird eines Tages die Macht Ubernehmen.
Eines Tages.

N

Sehnt sich nach einem Krug voller Bier.
Glaubt, dass sie verfolgt wird.

Flucht andauernd.

Hat eine Theorie Uber die Welt und

mdchte diese jedem mitteilen. 1
I.—\.—_

T

L

SCHATZE TRAGEN

Funde verwenden die Regeln fur
Traglast, die du im Spieler-Hand-
buch auf Seite 37 findest. Einige
Gegenstande kdnnen sehr un-

—

handlich sein und missen von

E . mehreren Abenteurern getragen ™
| werden. Bei diesen Gegenstan-
den ist in der Spalte fiur Gewicht
eine Zahl aufgefihrt, die angibt,
g

als wie viele normale Gegen-

N
N

stdnde dieser Fund in Bezug auf

1

_p_ﬁ JJ-.-JA-\—..J\'\P-J,‘. L_....Ln.kl]

die Traglast zahlt.
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normalerweise im Text des Abenteuerschau-
platzes beschrieben oder wird von dir als SL
bestimmt. Denk dran, dass EINFACHE Funde
deutlich hiufiger vorkommen als WERTVOLLE,
die wiederum ofter gefunden werden kénnen
als KOSTBARE Funde.

%

FUND

2W6 Kupfer
Knochenstatuette
Stick Bernstein
Bronzene Gurtelschnalle
Knochenwdrfel
Knochenfléte

Bronzearmreif

Kupferring
Bronzehalskette
Bronzemedaillon
Gute Stiefel

Gute Handschuhe
Bronzenes Trinkhorn
Laterne
Bronzedolch
Bronzeschild
Bronzeohrring
Bronzewaffe (einhandig)
Buch

Einfacher Edelstein
Bronzestatuette
Bronzehelm
Kupferstirnband

#

Kupferkrone: H
v /

e

Die Tabellen sind in zwei Kategorien unter-
teilt: ,,Getragene Funde“ und ,,Funde in einem
Versteck“. Die erste Kategorie wird fiir alle
Arten von Gegenstinden verwendet, die eine
Abenteurerin mit sich herumtragen kann.
»hFunde in einem Versteck bezeichnet Gegen-
stande, die irgendwo gelagert sind.

T e T __T'""‘*"':}""“"“C:“_"""_“‘?‘__“""T_
EINFACHE GETRAGENE FUNDE ! L

WERT GEWICHT

Wert der Minzen - y
2W6 Kupfer Leicht - ;;
2W6 Kupfer Winzig i
2W6 Kupfer Leicht

2W6 Kupfer Winzig

2W6 Kupfer Leicht ~
3W6 Kupfer Leicht 1
3W6 Kupfer Winzig '
3W6 Kupfer Winzig

3W6 Kupfer Winzig

3W6 Kupfer Normal

3W6 Kupfer Leicht

4W6 Kupfer Normal

4W6 Kupfer Leicht .

4W6 Kupfer Leicht

4W6 Kupfer Normal

4W6 Kupfer Winzig

W6 Silber Normal A
6W6 Kupfer Normal

6W6 Kupfer Winzig -
6W6 Kupfer Leicht -
W6 Silber Normal

W6 Silber Normal

2W6 Silber Normal *

)

J.._ip-__..fif_hi.ﬂf{.__ -
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;.\“ . EINFACHE FUNDE IN EINEM VERSTECK
-~ W66 FUND WERT GEWICHT
V 11-31 4W6 Kupfer Wert der Minzen -
32 Kupferschale 3W6 Kupfer Leicht
[~ 33 Kupferteller 3W6 Kupfer Normal
34 Kupferbecher 3W6 Kupfer Leicht
- 35 Rucksack 3W6 Kupfer Leicht
) 36 Wasserschlauch 3W6 Kupfer Leicht }
[ 41 Gurtelschnalle 4W6 Kupfer Leicht i
o 42 Hammer 4W6 Kupfer Normal {___,1
43 Sage 4W6 Kupfer Normal
t~ 44 Kurzschwert 1W6 Silber Normal
= 45 Kleiner Schild 4W6 Kupfer Leicht ‘
F. 46 Axt 4W6 Kupfer Normal 1
51 Speer 5W6 Kupfer Normal 1
M52 Bronzetopf 5W6 Kupfer Schwer
53 Bronzelaterne 5W6 Kupfer Leicht i
54 Spielbrett 5W6 Kupfer Normal
I\. 55 Truhe 5W6 Kupfer Schwer
56 Laute 5W6 Kupfer Normal
.- 61 Bronzeristung 1wWé6 Gold Schwer
62 Bronzener Spiegel 2W6 Silber Leicht
. 63 Sanfte mit Bronzeverzierungen 3W6 Silber Schwer
r 64 Bronzener Sarkophag 4W6 Silber Schwer {
65 Bronzener Altar 5Weé Silber Schwer
*\ 66 Bronzestatue 6WE6 Silber Normal
_ WERTVOLLE GETRAGENE FUNDE
W66 FUND WERT GEWICHT -
11-31 3W6 Silber Wert der MUnzen - .
32 Silberdose 2W6 Silber Leicht
33 Perle 2W6 Silber Winzig
34, Sllberschale ) 2WE6 Silber Leicht A

KJ ,,LAL_JMLA_;P__,JLLJJL_ ._\J
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5
FUND

Gemalde
Silberbecher
Silberarmreif
Silberring
Silberhalskette

Gut geschneiderter Umhang
mit Silberspange

Elegante Stiefel
Kalbslederhandschuhe
Trinkhorn mit Silberverzierungen
Stickarbeit

Eleganter Helm

Eleganter Grofsschild
Silberohrring

Elegante Einhandwaffe
Seltenes Buch

Edelstein

Silberstatuette

Silberhelm

Silberstirnband

Silberkrone

WERT

2W6 Silber
2W6 Silber
3W6 Silber
3W6 Silber
3W6 Silber
3W6 Silber

3W6 Silber
3W6 Silber
4W6 Silber
4W6 Silber
4W6 Silber
4W6 Silber
4W6 Silber
4W6 Silber
5Weé Silber
6WE6 Silber
7W6 Silber
8W6 Silber
9Wé Silber
We6 Gold

WERTVOLLE FUNDE IN EINEM VERSTECK

FUND

4W6 Silber
Silbermedaillon
Kleine Silberkiste
Gemalde
Glasschale
Schéne Vase
Silberbrosche

Sllberkamm _

WERT

Wert der Minzen
3W6 Silber

3W6 Silber

3W6 Silber

3W6 Silber

3W6 Silber

4W6 Silber

4W6 Silber

VAR
|
GEWICHT
Leicht |
Leicht J

Leicht

A
Winzig
Winzig
Normal

'
Normal j
Leicht
Normal 1
Normal
Leicht ‘
Normal
Winzig \‘J
Normal
Normal
Winzig
Normal
Normal
Leicht

Normal

GEWICHT
Leicht

-
Leicht

Schwer
Leicht
Leicht
Winzig
Leicht \
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- 43
44
- 45
46
51
52
53
54
55
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43
4t
45
46
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FUND WERT
Silberkiste 4W6 Silber
Silberamulett 4W6 Silber
Silberkelch 4W6 Silber
Maske 4W6 Silber
Teure Flasche Wein 5W6 Silber
Schoéner Hut 5W6 Silber
Wandteppich 5Wé Silber
Vitrine 5W6 Silber
Teppich 5Wé Silber
Lehnstuhl 5W6 Silber
Mehrarmiger Kerzenstander 6W6 Silber
Silberner Spiegel 6W6 Silber
Sanfte mit Silberverzierungen 7W6 Silber
Silberner Sarkophag 8WE6 Silber
Silberner Altar 9W6 Silber
Silberstatue W6 Gold

KOSTBARE GETRAGENE FUNDE

FUND WERT

W6 Gold Wert der Minzen
Goldstatuette 5W6 Silber
Perlen 5W6 Silber
Goldschale 5W6 Silber
Goldamulett 5Wé Silber
Goldbecher 5W6é Silber
Goldarmreif 5W6 Silber
Goldring 6W6 Silber
Goldhalskette 6W6 Silber

Fellumhang mit teurer Stickerei 6W6 Silber
und goldener Spange

Drachenschuppenstiefel 6W6 Silber
Samthandschuhe : 6W6 Silber

Leicht
Leicht

e -+
T
GEWICHT '
Leicht A
Leicht
Normal
Leicht
)
j

Schwer

4
Schwer N
3
Schwer
4

3
6
6
6

GEWICHT

A
\
j{
;

Leicht
Winzig
Leicht
Winzig
Winzig
Winzig

Normal

Leicht

Leicht

WA YA N - F\J
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~W66
.~ 51
52
- 53
54
55
56
© 6l
62
63

-
v

4

L
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7
g
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—
o
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46
51
52
53
54
55

g

A

FUND

Trinkhorn mit Goldverzierungen

Goldene Stickarbeit
Goldhelm

Goldener Grof3schild
Goldene Ristung
Goldene Waffe
Einzigartiges Buch
Seltener Edelstein
Ring mit Edelstein
Zepter

Goldkrone

Artefakt (siehe Seite 128)

\& A

WERT
W6 Gold
W6 Gold
2W6 Gold
2W6 Gold
4W6 Gold
2W6 Gold
2W6 Gold
2W6 Gold
2W6 Gold
3Wé6 Gold
4W6 Gold

KOSTBARE FUNDE IN EINEM VERSTECK

FUND

W6 Gold + 2W6 Silber + 4W6 Kupfer

Goldene Halskette

Wunderschéner Wandteppich

Bestickter Teppich
Goldkelch

Gemalde in Goldrahmen

Goldenes Tablett

Goldstatue eines Kindes

Goldenes Diadem
Deckenkandelaber
Goldener Lehnstuhl

Goldene Wiege

Halskette mit Edelsteinen
Zepter mit Edelsteinen
Krone mit Edelsteinen

Wunderschéner Tisch

Kanzel

WERT
Wert der Minzen
2W6 Gold
2W6 Gold
2W6 Gold
2W6 Gold
2W6 Gold
3Wé6 Gold
3Wé6 Gold
3Wé6 Gold
3wWé Gold
3Wé6 Gold
3wWé Gold
4W6 Gold
4W6 Gold
4W6 Gold
4W6 Gold
LW6 Gold

—r

'GEWICHT

Leicht
Normal

Leicht

(N

[

Normal
Schwer
Normal
Normal
Winzig
Winzig
Leicht
Leicht

)
n

—JI'VL-——l [ I ---——-4{—4-—-1

GEWICHT
Leicht
3

4
Leicht
3
Schwer
4
Leicht
3

3

3
Leicht
Leicht
Leicht
4

4
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o W66 FUND WERT GE\;VICHT
y;‘»’ 56 Goldener Tisch 4W6 Gold 5
;l 61 GroRer seltener Edelstein 2W6 Gold Leicht
I~ 62 Goldener Spiegel 5W6 Gold 5
63 Goldene Sanfte 6W6 Gold 6
64 Goldener Sarkophag 6W6 Gold 7
65 Goldstatue 7W6 Gold 8
66 Artefakt (siehe Seite 128) - -

L

S \
f
i

EIGENARTEN VON FUNDEN -

[Einige Funde sind seltsamer als andere. Du kannst die nachfolgende Tabelle verwen- '
den, wann immer sie zur Geschichte passt, oder fur jeden Fund einen Wirfel werfen.
“Bei einem Wurf von 5+ besitzt der Fund eine Eigenart.

N7

3
&

EIGENART EFFEKT

)\

—_
=
|
—
N

Stinkt -1 auf MANIPULATION

13-14 Jemand hat einen Strohmann aufgemalt -
15 16 Schmutzig -
21 -22 Blutverschmiert -
23—24 Verbrannt Halber Wert
25—26 Bissspuren Halber Wert
31 32  Verbogen Halber Wert
33 34 Verkratzt Halber Wert

-

35-36  Nur ein Spielzeug Halber Wert
41-42 Seltsame Inschriften -

g
W

Enthalt die Seele einer vorherigen Be- Erhalt Zustand MUDE
sitzerin. Spricht zu der Abenteurerin
wahrend der Nacht.

44-45  Exzentrische Form -

R T T

46-51  Stark parfUmiert —
52-53  Unnatdurlich grof Doppeltes Gewicht

54 55 Miniaturversion Halbes Gewicht

A N F\J
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*W66 EIGENART EFFEKT
~ 56-61 Falschung Wirfle nach dem Verkauf des Gegenstandes
einen W6: Bei einer 4+ wird die Fdlschung ent- J
deckt und die Abenteurerin verfolgt. /-’f
62 Mit dem Zeichen der Wirfle nach dem Verkauf des Gegenstandes
Rostbrider versehen. einen W6: Bei einer 5+ hort ein Rostbruder oder
ein Eisengardist von dem Gegenstand und sucht
) nach der Abenteurerin.
-~ 63 Elfisches Erbstick Doppelter Wert fir Elfen
64 Zwergisches Erbstick Doppelter Wert fir Zwerge
== 65 Von unglicklichem Wirfle jedes Mal, wenn die Abenteurerin ein
Geist heimgesucht Lager aufschlagt. Bei einer sechs manifestiert
sich der Geist.
66 Teil eines Drachenhorts Der Fund gehért zum persénlichen Schatzhort ~
eines Drachen. Wirfle jedes Mal, wenn die Aben-

teurerin ein Lager aufschlagt, einen W66. Bei
einem Wurf von 66 hat der Drache den Schatz
aufgespirt und ist sehr witend.

4B AN N _\_1
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ABENTEUERSCHAUPLATZ: Dorf

Das Dorf ist ein willkommener Anblick. Einige
Hauser von wohlhabenden Bewobnern stehen
nahe beieinander und werden leicht von wal-
lendem Rauch aus den Schornsteinen verdeckt.
Ihr hort den Larm von spielenden Kindern und
euch steigt der Geruch von frisch gebackenem
Brot in die Nase. Als ibr euch nabert, seht ihr
eine niedrige Steinmauer, welche die kleine Sied-
lung schiitzend umgibt und mit einigen einfachen
Steintiirmen versehen ist. Ihr sebt ein holzernes
Schild, welches direkt neben der StrafSe aufge-
stellt ist und auf dem die folgenden Worte stehen:
W illkommen in Hoblheim — trinkt aus unseren
Kriigen, esst aus unseren Schiisseln, aber ebrt die
Toten, die an unserer Seite gehen.«

HINTERGRUND

Der Ort, an dem Hohlheim heute liegt, war
einst vor langer Zeit ein Friedhof. Die meisten
Toten, die hier begraben liegen, waren Opfer

194

der schrecklichen Kimpfe zwischen den Trup-
pen von Zygofer und Kénig Algarod (siche Seite
30), die Rabenland einst heimsuchten. Viele der
Gefallenen waren grofie Krieger und Anfiihrer
und wurden in teuren Grabstitten beigesetzt.
Um sich um die verlorenen Seelen der Krieger
zu kilmmern, wurde ein runder Tempel auf
einem nahen Hiigel erbaut, welcher dem Gott
Wyrm geweiht ist.

Viele Jahre spiter, als sich der Blutnebel
iiber die Verbotenen Lande senkte, kamen
einige ailandische Freidenker an diesen Ort.
Sie suchten hinter den Mauern des Friedhofs
Schutz vor dem Nebel. Die Wichter, die hier
vor langer Zeit lebten und arbeiteten, waren
schon lange verschwunden und der Fried-
hof war nach und nach verfallen. Die Neu-
ankommlinge warteten in den Krypten und
Grabhiigeln darauf, dass sich der Nebel ver-
zog. Als ihnen klar wurde, dass der Nebel
nicht verschwinden wiirde, begannen sie aus

"
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den Steinen und dem Holz der Ruinen Hiitten
und Unterkiinfte zu errichten.

Heute, mehrere Jahrhunderte spiter, sind
diese Hiitten zu einer grofien Siedlung ange-
wachsen. Ungefihr 30 Hauser und Bauernho-
fe stehen auf dem alten Friedhofsgelinde und
reichen bis hinunter an den Fluss, der an dem
Dorf vorbeifliefit. Ungefihr 100 Bewohner
versuchen in der Siedlung ein harmonisches
Leben zu fithren. Hinter den alten Friedhofs-
mauern sind sie vor dem Blutnebel und anderen
Schrecken der Verbotenen Lande geschiitzt. Die
Dorfbewohner haben verstanden, dass die Geis-
ter der Toten harmlos sind, solange man nicht
nach dem Einbruch der Nacht nach draufien
geht, und alle folgen den Vorschriften, die von
den Dorfiltesten aufgestellt wurden. Aufierhalb
der Mauern bestellen sie Felder und Jager wagen
sich sogar in den Wald, um Wild zu jagen. Den
Bewohnern geht es so gut, wie man es als Ein-
wohner der Verbotenen Lande nur hoffen kann.

Seit der Blutnebel verschwunden ist, haben
die Bewohner damit begonnen, immer wei-
ter von ihrem Dorf weg zu reisen. Sie treffen
neue Leute und treiben Handel mit anderen
Siedlungen. Dies bedeutet jedoch auch, dass
Fremde in der kleinen Gemeinschaft aufge-
taucht sind. Die meisten sind Reisende, die
zur Rast oder fiir Verpflegung anhalten, aber
einige wollen auch einen Neubeginn hinter den
Dorfmauern wagen. Dies hat fiir viele Dorfbe-
wohner eine Belebung des Geschifts zur Folge,
wihrend andere, die weniger Vorteil daraus zie-
hen, eher skeptisch sind und meinen, dass das
Leben frither besser war. Das Verschwinden
des Blutnebels hat neue Probleme geschaffen.
Goblins und andere Plagegeister schleichen im
Dorf umher und es mehren sich interne Que-
relen, nun, da es keine Bedrohung von aufien
mehr gibt. Die Siedlung ist in zwei Lager ge-
teilt. Das eine folgt der Dorfiltesten Frau Poll-
mor, das andere steht auf der Seite von Yawin
dem Braumeister.

EMPFOHLENE LEKTURE /

Hintergrinde zum Vierten i
Erlenkrieg und Konig Alga- p

rond auf Seite 30 im Kapitel
Geschichte, zu den Rostbri-
dern und den Rabenschwes-

L- o
Bevor du Hohlheim spielst,
empfehlen wir, dass du dir die

L=

tern im Kapitel Gottheiten
und den Abschnitt Uber Ghule
auf Seite 120 im Bestiarium
ﬁ/ durchliest.

" f .
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DER WEG NACH
HOHLHEIM

Hohlheim ist dafiir gedacht ist, dass die Aben-
teurergruppe sich hier ausruhen und zwischen
den Strapazen der Verbotenen Lande erholen
kann. Bevor sie eine Festung haben, kann eine
sichere Basis, zu der sie immer zuriickkehren
konnen, sehr niitzlich sein. Vielleicht mochten
sie ihre Festung sogar in der Nihe der Siedlung
aufbauen. Es ist dir iiberlassen, ob du deine
Abenteurergruppe ihre Reisen in dem Dorf
starten lassen mochtest oder ob sie es aufihren

Abenteuern finden.
Bitte beachte, das Hohlheim auf einem Kar-
tenhexfeld neben einem Fluss liegen muss.

“m;_'{@)wﬂp
LEGENDE

Hoblheim ... wart ibr jemals in diesem Drecks-
loch? Es ist ein Dorf im Nirgendwo. Feiglinge

A9k
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und Weicheier haben sich vor dem Blutnebel in
dieser erbirmlichen Ausrede eines Dorfes ver-
steckt und auf bessere Zeiten gewartet. Einer Sa-
che waren sie sich jedoch nicht bewusst ... namlich,
dass ihr friedliches Dirfechen auf einem Ort des
Blutes und Todes gebaut war.

ORTE

Hohlheim wurde auf den Ruinen eines alten
Friedhofs erbaut, stidostlich eines Hiigels, der
von spitzen Felsen iiberzogen ist. Das Dorf hat
sich bis an den Fluss hin ausgebreitet und wird

von einer niedrigen Steinmauer umfriedet. Es
gibt zwei stabile Holztore, eines im Osten und

N 7_7,?

Ein kleines Geistermadchen erscheint plétzlich singend und hipfend

\ ¥ ¥ *,
SELTSAME EREIGNISSE IN HOHLHEIM

s

~ W6 EREIGNIS
i 1

BESCHREIBUNG

Das Spiel
vor der Abenteurergruppe. Das kleine Madchen, Ona, fragt die Abenteu-
rer eindringlich, ob sie mit ihr spielen wollen, und I3sst sich von ihnen
nicht abweisen. Das Spiel ist eine sehr grausame Nacherzahlung der
Geschehnisse der letzten Schlacht bei Hohlheim, in der Kénig Algarod
den amtierenden Herrscher von Rabenland hinrichten lie3. Mitten in der
bewegten Geschichte nimmt das kleine Geistermadchen plétzlich die
Form von Kdnig Algarod an und alle Abenteurer erleiden einen FURCHT-
ANGRIFF (siehe Seite 114 im Spieler-Handbuch) mit vier Basiswirfeln. Das
Spiel endet sofort und das Madchen fragt, ob die Abenteurer ihm die -

!
J

Haare kammen wollen.

Der Toten-  Eine geisterhafte Erscheinung pfeift ein Lied und grabt gleichzeitig mit

graber einem Spaten, der scheinbar in der Luft tanzt, im Boden. Dies ist der

Geist von Ulm dem Totengraber, der seit drei Jahrhunderten tot ist, aber
immer noch seine Aufgabe ausfiihrt und seine gefallenen Kameraden

begrabt. Falls die Abenteurer sich ihm ndhern, hort er auf zu pfeifen,

;
1
:
o

halt mitten in der Bewegung innen und schaut sie mit tiefschwarzen
Augen an. ,Hat euch der Kdnig geschickt?”, fragt er mit bedecktem Ton.
Antworten ihm die Abenteurer mit Ja, greift Ulm sie in Form eines Ghuls
an. Ansonsten wird er einfach weitergraben.

Die Hande
der Toten

Jemand aus der Gruppe stolpert und fallt zu Boden, dann fuhlen pl&tz-
lich alle anderen, dass irgendetwas an ihren Schuhen und Hosen zerrt.
Erschrocken stellen sie fest, dass aus dem Boden um sie herum graue
Hande hervorgebrochen sind, welche sie in die Unterwelt ziehen wollen. -
Lass alle eine STARKE-Probe ablegen, um sich zu befreien. Alle, denen die
Probe misslingt, werden zeitweilig unter die Erde gezogen und erleiden
einen FURCHTANGRIFF mit sechs Basiswurfeln.

¢ .'i96\\
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eines im Siiden. Felder mit Roggen, Weizen,
Ritben und verschiedenem Gemiise umgeben
das Dorf. Ein Pfad fithrt von jedem Tor aus
in die Wildnis. Nach einigen hundert Metern
wandelt sich der ausgetretene Weg zu Tierfihr-
ten und verschwindet alsbald ganz. Die Wege
und Strafen in das Dorf sind normalerweise
von rotbemalten Steinen gesiumt.

5
~ W6 EREIGNIS
-4 Die Geister-

bardin

BESCHREIBUNG

kommen wird.

Das Duell

Der Leichen-
schmaus

mit vier Basiswirfeln.

/s

7%
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Ein trauriges Lied erklingt aus dem Nebel und schon bald erscheint

auch eine geisterhafte Gestalt. Sie tragt eine dunkle Kapuze, hat eine
Schlinge um den Hals und spielt auf einer Laute. Dies ist die vor langer .
Zeit hingerichtete Bardin Alma, die ihre Trauerballade fir die Toten von
Hohlheim spielt. Jede Abenteurerin, die ihr ihre Anerkennung in Form

einer Minze oder etwas dhnlichem zollt, erhalt Almas Dankbarkeit und
es kann sein, dass der Geist zu einem spateren Zeitpunkt zu ihrer Hilfe

Ein barscher und wortloser Schrei durchdringt die Abendstille. Ein Ritter
in voller RUstung tritt aus der Dunkelheit hervor, mit Breitschwert und
Schild gewappnet. Einige Pfeile stecken in seiner Seite und ein verzerr- -
ter Skelettschadel ist unter dem Helm zu erkennen. Der untote Krieger
zeigt mit seinem Schwert auf die Abenteurerin mit der hdchsten

1. DIE MAUER

Eine niedrige und abgenutzte Steinmauer, halb
50 hoch wie ein Mensch, schlangelt sich um die Be-
reiche des Dorfes herum, die nicht in Richtung
des Hiigels gebaut sind. Die gesamite Mauer ist
von Kletterrosen und Hagebuttenpflanzen iiber-
wachsen, die einen starken, aber angenebmen Ge-
ruch ausstromen.

o

.

LS
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STARKE und schldgt dann mit seinem Schwert gegen das Schild in einer
Geste, die nur als Herausforderung verstanden werden kann. Der Ghul
wird kampfen, egal ob die Abenteurerin die Herausforderung annimmt
oder nicht. Doch anstatt von der Waffe getroffen zu werden, wird das 1
Ziel entweder zu Boden geworfen oder kraftvoll gegen ein Gebdude

”J

getreten. Zieht die Abenteurerin einen der Pfeile aus dem Ritter heraus,
sinkt dieser auf die Knie und 16st sich dann langsam auf.

Elrand der Muller starb vor 20 Jahren bei einem Unfall, aber sein Geist
hat sein Schicksal noch nicht akzeptiert und besucht die Taverne ,Hand
des Toten“immer noch jede Woche auf einen Krug Bier, der durch sei-
nen dtherischen Kérper hindurchfallt und sich als Pfitze auf dem Boden
sammelt. Die Stammkunden machen sich einen SpaR daraus, indem sie
Neuankdmmlinge auffordern, den einsamen Mann an der Bar anzuspre-
chen, und warten dann auf deren Reaktion, wenn sie das schreckliche
Gesicht des Geistes sehen. Das Opfer erleidet einen FURCHTANGRIFF

~J
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Das Erklettern der Mauer ist eine stachelige
Angelegenheit und bendtigt eine erfolgreiche
BEWEGEN-Probe, um einen Punkt Schaden zu
vermeiden.

2. DIE WACHTURME

Alte und abgenutzte Steintiirme, die fast so hoch
sind wie zwei Manner. Die Tiirme scheinen kei-
ne Innenrinme zu besitzen und bestehen aus auf-
einandergestapelten Steinquadern. Die Teile, die
nicht von Rosenranken und Moos iiberwachsen
sind, zeigen immer noch Uberreste von wunder-
schonen Reliefs, welche in die Steinblicke gehanen
wurden.

Die Wachtiirme sind eigentlich nur hohe
Steinhaufen, die aus aufgehiuften Uberresten
der Ruinen bestehen und die an strategischen
Punkten platziert wurden, um die Gegend zu
iiberblicken. Man gelangt iiber eine Leiter hi-
nauf, die an der Innenseite der Mauer steht.
Frau Pollmor hat bestimmt, dass die drei Tiir-
me rund um die Uhr bemannt sein sollen, aber
das ist selten der Fall. Die Wachen der Miliz
stillen lieber in einem der beiden Gasthduser
des Dorfes ihren Durst oder steigen den Turm
herab, um mit einem vorbeischauenden Dorf-
bewohner zu reden. Der Wachturm im Nor-
den, der zwischen dem alten und dem neuen
Friedhof liegt, ist natiirlich kein besonders
beliebter Posten. Die Milizwachen losen den
Posten iiblicherweise aus, doch die meiste Zeit
ist der Turm nicht besetzt.

< KREATUREN: Eine Wache der Miliz

3. DIE TORE

Die Strafse fiihrt durch ein massives eisenbeschla-
genes Eichentor. Im Tor befindet sich eine Klappe.
Nebern dem Tor hingt eine abgenutzte Kupferglo-
cke an der Mauer.

. ; 200 EE
KAPITEL 9
wﬁ—-—

Die Tore sind tagsiiber gedffnet und werden
bei Anbruch der Dunkelheit verschlossen. Es
gibt ein Tor im Siiden und eines im Osten. Be-
sucher, die nachts ankommen, verwenden die
Glocke, um die Bewohner auf sich aufmerksam
zu machen. Die Aufgabe, die Tore zu 6ffnen,
folgt einer bestimmten Rotation, sodass Besu-
cher oftmals eine ganze Weile draufien warten
miissen, bis ein verschlafener Dorfbewohner
das Tor 6ffnet. Die Klappe im Tor erlaubt es den
Einwohnern, Besucher zu mustern und festzu-
stellen, ob sie ihnen feindlich gesinnt sind.

4. DER BRUNNEN

Ein Steinbrunnen stebt im Zentrum des Dorfplat-
zes. Das Seil und der Flaschenzug sind an einem
wunderschinen geschnitzten Balken befestigt. Der
Brunnen ist von einer niedrigen Steinbank umge-
ben, die durch die vielen miiden Dorfbewobner
bereits abgenutzt ist, die sich dort gern niederlas-
sen. Ein grofSer Eimer stebt auf einer der Béinke.

Die Dorfbewohner haben den Brunnen vor vie-
len Jahren gegraben, da das Wasser des Flusses
oft verunreinigt ist. Zur Frithlingswende (siche
Seite 35) lassen die Bewohner den Brunnen bei
den Feierlichkeiten zu ,,Stroms Entziicken“
iiberlaufen. Sie glauben, dass das Wasser Stroms
Segen iiber die Erde bringt (siche Seite 4.2).

5. DIE BRUCKE

Eine stabile Steinbriicke iiberspannt den Fluss,
der sich durch das Dorf schlingelt. Die Briicke
sieht so aus, als sei sie hunderte Fahre alt, und ist
von Moos und Algen iiberwuchert. Das Funda-
ment ist zerbrickelt und wurde an einigen Stellen
mit Steinen und Mortel repariert.

Die Briicke wurde zum Symbol der Teilung von
Hohlheim. Das Gebiet des Zwerges Yawim be-
findet sich auf der siidlichen Seite der Briicke,

"



wihrend nordlich der Briicke die Domine von
Frau Pollmor liegt. Keiner von ihnen wird die
Briicke zur anderen Seite iiberqueren, wenn sie
es nicht unbedingt miissen.

6. DER KLEINE HAFEN

Ostlich der Briicke stebt ein neu errichteter, sta-
biler Holzanleger. Zwei breite Boote liegen am
Anleger festgemacht. Jedes hat sechs Ruder und
einen Mast, der momentan umgelegt ist. Anf der
Nordseite des Flusses stebt ein holzerner Lan-
dungssteg. Der Hafen riecht nach Teer.

Der Anlegesteg wurde fiir den Transport auf
dem Fluss erbaut. Als der Blutnebel das Land
bedeckte, wurde der Fluss nur zum Fischen
benutzt. Braumeister Yawin ist der Besitzer
von zwei Booten, die er fiir den Transport sei-
nes Bieres zu einigen Siedlungen entlang des
Flusses verwendet. Der Zwerg ist bereit, ein
Boot fiir zwei Silber pro Tag zu vermieten.
Ein paar kleine Hiitten, die der Aufbewah-
rung von Ausriistung dienen, stehen neben
dem Anleger. Die Dorfbewohner waschen ihre
Kleidung am holzernen Landungssteg auf der
Nordseite.

n. DERALTE TEMPEL

Ein schmaler Pfad windet sich durch spitze
Steine hindurch den Higel hinauf und endet
auf der flachen Spitze. In deren Mitte stehen die
diberwucherten Uberreste eines steinernen Fun-
daments. Zwilf Siulen, die sich am Rand des
Steinfundaments entlangreiben, recken sich wie
héisstiche Zébne in den Himmel. Ein brickeliger
Obelisk mat einem Loch am oberen Ende stebt in
der Mitte des Kreises. Ein unheilschwangeres Ge-
Jiihl liegt in der Luft.

Der alte, im Kreis gebaute Tempel ist dem Gott
Wyrm geweiht. Der Ort strahlt die Aura von
lang vergangenen Zeitaltern aus und wird nor-

malerweise von den Dorfbewohnern gemieden.
Wer sich den Obelisk genauer anschaut, kann
den nachfolgenden Text in den Stein gemei-
Relt lesen: ,,Der Weg zu Nepolas letzter Ruhe
zeigt sich zur Mitternachtsstunde bei vollem
Mond.“ Wenn um Mitternacht ein Vollmond
am Himmel steht, scheint dessen Licht durch
das Loch an der Spitze und strahlt einen iiber-
wachsenen Felsen an der Seite des Hiigels an.
Bei diesem Felsen liegt der Eingang zum Grab
von Graf Nepola.

8. DAS WIRTSHAUS
»DIE HAND DES TOTEN“

Ein grofSes zweistickiges Fachwerkhaus befin-
det sich am siidlichen Ende des Dorfplatzes.
Rauch quillt aus einem der drei Schornsteine auf
dem steilen Strobdach. Aus den Fenstern, deren
Fensterliden offensteben, scheint warmes, ein-
ladendes Licht. Uber der Doppeltiir hingt ein
Schild und ein Paar rotbemalter Laternen. Das
Schild lisst euch wissen, dass ihr das Wirtshaus
»» Die Hand des Toten“ erreicht habt. Den Geruch
von gegrilltem W ildschwein riecht man bis zum
Brunnen hin.

Das Wirtshaus gehort Olm und seiner Familie.
Frither wurde das Gebiude nur von den Dorf-
bewohnern aufgesucht, die sich dort auf ein
paar Becher Met trafen, aber seit der Blutne-
bel verschwunden ist, sind auch Reisende ein
alltiglicher Anblick und das Haus wurde zu
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einem Gasthaus umgebaut. Im oberen Stock-
werk befinden sich drei Doppelzimmer und
der Westfliigel beherbergt einen Schlafsaal so-
wie ein Zimmer fiir sechs Leute. Ein Bett im
Schlafsaal kostet zwei Kupfermiinzen und die
Zimmer fiinf Kupfermiinzen pro Person.

Bei Einbruch der Nacht sammeln sich die
Dorfbewohner, die Frau Pollmor die Treue
halten, um die grofie offene Feuerstelle in der
Mitte des Schankraums. Die Einwohner reden
iiber ihr Tageswerk, erzihlen sich den neuesten
Klatsch und sehen sich die Wacheinteilung
des nichsten Tages an. Ein Schaukelstuhl, der
neben der Feuerstelle steht, ist fiir die alte Heb-
amme reserviert, die normalerweise ein- oder
zweimal pro Woche das Wirtshaus aufsucht.
Der Rostbruder Sturkas trinkt seinen obligatori-
schen Krug alleine an einem Tisch in der Ecke.

Der Met, der in der ,,Hand des Toten“ ser-
viert wird, ist verwissert und schmeckt nach
nichts. Falls man nach einem anderen Getrink
fragt, bietet Olm einen guten Wein aus einem
Fass an, das er einem durchreisenden Hindler
abgekauft hat. Falls Frau Pollmor nicht da ist,
holt Olm ein Fass von Yawims kostlichem Bier
heraus. Wildschwein, Hammel und Wildgeflii-
gel wird auf dem offenen Feuer gebraten. Das
Fleisch wird mit Riiben und Karotten serviert.
Besucher, die etwas knapp an Silber sind, kon-
nen sich einen Eintopf mit Riiben und Speck-
rinden bestellen.

<+ KREATUREN: Olm, verschiedene Giste.

9. DIE SCHENKE ,,DREI SCHA-
DELY, BRAUEREI UND MUHLE

Am siidlichen Flussufer liegt eine Miihle, deren
Miiblrad sich langsam im Strom drebt. An diese
Miihle ist ein grofSes fensterloses Gebande ange-
bant. Rauch quillt aus dem breiten Schornstein
und windet sich fast schon wie der Blutnebel den
Hiigel hinauf. Gegeniiber stebt ein zweistockiges
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Gebdude, dessen Obergeschoss aus teergeschwiirz-
ten Holzbalken gebaut ist. Aus diesem Haus
dringt Musik und Gelichter. Drei kleine Korbe
héngen an Ketten vom Dach des Vorbaus. Ein
Schild rechts neben der Eingangstiir begriifSt euch
mit ,Willkommen im Drei Schéidel. Zwerge und
andere Barttrager: Verschwindet.«

Die Miihle (9a) gehort dem Zwergenbraumeis-
ter Yawim, der aufgrund seiner bitteren Ver-
gangenheit (siche unten) Zwerge hasst und sich
nicht mehr zu diesem Volk zugehorig zihlt.
Getreide wird in der Miihle gemahlen und
dann zur nahegelegenen Brauerei (9b) trans-
portiert. Dort wird dann das vielgerithmte
Zwergenbier gebraut. Reisende machen mit
Freude einem Umweg, um einen Krug davon
in Yawims Schenke Drei Schidel zu trinken,
wo die Stimmung immer gut ist. Yawim heifit
jeden willkommen, wird aber Leute mit iip-
pigem Bartwuchs und Wolfsmenschen mit
seinen Blicken durchbohren. Besucher von
zwergischer Herkunft werden sofort hinaus-
geschmissen. Sollte jemand Yawim darauf hin-
weisen, dass er doch selbst ein Zwerg ist, wird
es plotzlich sehr still in der Schenke — was dann
passieren wird, kann man sich denken.

<+ KREATUREN: Braumeister Yawim, W6
Giste am Tag, 2W6 Giste am Abend. In
der Brauerei und der Miihle arbeiten W6
Arbeiter.

10. DAS HAUS DER DORFALTESTEN

Am Fufs des Hiigels am Ende des Dorfplatzes
stebt ein beeindruckendes Langhaus mit wun-
derschinen Schnitzereien an der Dachverkle:-
dung des Hauses. Die hoben gewdlbten Fenster
sind von Mosaiken aus buntem Glas geschmiick?.
Eine breite Treppe fiibrt zu einem Doppeltor
mit Eisenbeschlagen, die sich windende Pflan-
zen zeigen.



Die Urgrofimutter von Frau Pollmor hat ein
beeindruckendes Langhaus an die zum Fluss
gewandte Seite des Hiigels bauen lassen. Als
der Mann der Dorfiltesten noch lebte, wurden
hier jedes Vierteljahr ausschweifende Festessen
abgehalten, doch nun sammelt sich der Staub
zentimeterhoch auf den Tischen und Binken in
der grofien Halle. Frau Pollmor verwendet nur
das Schlafzimmer, das Arbeitszimmer und die
Kiiche. Delia, die Tochter des Schmieds, hilft
ihr von Tagesanbruch bis spit in die Nacht bei
Arbeiten im Haushalt.

< KREATUREN: Frau Pollmor und Delia.

11. DER ALTE FRIEDHOF

Der nirdliche T&il des Dorfes ist komplett von
tiberwachsenen Ruinen durchzogen. Grabsteine
und einst wunderschone, aber inzwischen ver-
Jallene Krypten zeugen davon, dass diese Gegend
einst ein Friedbof war. Hier und da steben knor-
rige Baume und struppige Biische, die die Bewe-
gung erschweren. Die Einginge zu den Grabern
klaffen den Hiigel entlang auf- Viele der Tore,
die die Untoten fernbielten, sind vor langer Zeit
vermodert. Eine unbehagliche Stille rubt iiber
diesem Ort.

Der alte Friedhof ist fiir die Dorfbewohner
tabu und sie begeben sich auch nur dorthin,
um den nordlichen Wachturm zu bemannen.
In der Seite des Hiigels wurden Krypten fiir die
Toten ausgehoben. Viele von ihnen sind heute
nur noch leere Hohlen, aber hinter einem iiber-
wachsenen Steintor befindet sich das intakte
Grab des Grafen Nepola (siche Die Krypta).

12. DER NEUE FRIEDHOF

AufSerhalb der Mauern im Norden der Siediung
liegen einige Hiigel, die mit Gras, Lilien und Blu-
men in Herzform iiberwachsen sind. Ein kleines

Steingebiude mit einem kleinen eisenbeschlage-
nen Tor wurde unter einer grofSen Eiche errich-
tet. Uber dem Tor in den Stein gemeifSelt prangt
die Rune des Nachtlaufers.

Dies ist die Begribnisstitte der Siedlung. Das
kleine Gebdude ist dem Nachtliufer geweiht
und unter keinen Umstinden darf Licht in das

Gebaude dringen. Jeden Neumond werden dem
Gott Opfer dargebracht, aber nur in wolkenver-
hangenen Nichten, wenn die Nacht am dun-
kelsten ist.

WER MACHT WAS?

Die meisten Bewohner von
Hohlheim bauen ihre eigenen
Riben an, backen ihr eigenes
Brot und reparieren ihre Dinge
selbst, aber sie wenden sich oft
auch an den Schmied, die Mat- N
rone, den Jagdmeister oder den
Braumeister, um komplizierte
Gegenstande zu reparieren oder
um ihren Vorrat an Nahrung und
Getranken aufzustocken.

Die Abenteurer kénnen fast
alles in dem Dorf erwerben. Fir
Verpflegung kdnnen sie sich an
die Matrone wenden. Fir Werk-
zeuge gehen sie zum Jagdmeis-
ter oder zum Fischer. Wenn es
um Ristung oder Waffen geht,
bendtigt der Schmied Ness ei-
nige Zeit, da er nur Speere und
Pfeile auf Lager hat. Die Preise
entsprechend der Liste auf Sei-
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13. DIE KAPELLE

An einem Ende des Dorfplatzes steht eine Kapel-
le. Ein Spitzdach ans bemalten Ziegeln rubt anf
einem Kreis aus holzernen Saulen. Die Siulen
sind mit wunderschonen geschnitzten Reliefs von
Vogeln verziert. Der Steinboden des Tempels ist
von getrockneten Blumen, Kupfermiinzen, Feld-
friichten und Tierknochen bedecks.

Einmal im Monat und an Feiertagen hilt Olm
eine Zeremonie in der Kapelle ab. Wihrend der
Zeremonie werden die Gottheiten Klage, Strom
und der Nachtliufer verehrt. Die Dorfbewohner
bitten um {iippige Ernten und unkomplizierte
Geburten und ehren ihre Toten. Kleine Opfer-
gaben von Tieren und Feldfriichten werden fiir
die Gottheiten in der Kapelle dargebracht.

14. DIE SCHMIEDE

Das klingelnde Gerdusch einer Schmiede schallt
tagsiiber unaufhorlich aus einem Gebiude am
nordlichen Ende des Dorfplatzes. Die Seiten des
Gebandes, die zum Platz hin stehen, sind offen.
Durch den Rauch kann man eine Schmiede und
einen massiven Amboss sehen. Frisch geschmiede-
te Werkzeuge hangen von der Decke.

Der Schmied Ness schmiedet und repariert die
Werkzeuge fiir die Siedlung. Falls notwendig,
kann er auch Waffen und Riistung reparieren
und schmieden. Er lebt mit seiner Frau Vira
und drei Kindern in einem riickseitigen Teil des
Hauses, welches auch die Schmiede beherbergt.

<+ KREATUREN: Der Schmied Ness, Vira.

1i5. DIE HUTTE DES
JAGDAUFSEHERS

Vor einer kleinen Hiitte, die neben dem alten
Friedhofsgelande erbant wurde, stehen mebrere
Gestelle mit aufgespannten Hiuten und Fellen.

Neber den Gestellen befindet sich ein grofSer
Holztisch, der mit Blutflecken und Fleischstiick-
chen bedeckt ist. Aufdem Tisch liegen Messer und
andere Schlachtwerkzeuge und eine riesige Wolke
Fliegen summt um einen Eimer voller Innereien.
In der Niihe der Hiitte stebt ein iiberdachtes Ge-
stell, auf dem frisch geschlachtetes Wild zum
Zartmachen bang?.

Der Jagdmeister Vike versorgt die Dorfbewoh-
ner mit Wild und Wildgefliigel. Er schlachtet
die Tiere und gerbt die Felle, wenn dies von
Néten ist. In der Hiitte steht ein grofier Stein-
ofen neben Vikes Schlafstelle, um Fleisch zu
rauchern und zu salzen.

4+ KREATUREN: Jagdmeister Vike.

16. DAS HAUS DES FISCHERS

Unten am Fluss in der Nébe des siidistlichen
Flusstores liegt ein Ruderboot aus geteertem Holz
an einem kleinen Landungssteg. Auf dem Steg
stehen Gestelle, an denen Fischnetze im Wind
[flattern. Angelebnt an ein schmales Holzhaus
stebt ein grofSes, steinernes Raucherbans. Die
gesamte Gegend riecht nach frisch gerduchertem
Fisch.
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Der alte Fischer Tolme und seine Frau Lita
versorgen das Dorf seit iiber so Jahren mit
Fisch. Sie vermissen ihren Sohn Brenn, der
das Dorf auf der Suche nach Abenteuern in den
Verbotenen Landen verlassen hat, nachdem
sich der Blutnebel gelichtet hatte, und wiirden
sich freuen, wieder einmal von ihm zu horen.

<+ KREATUREN: Der Fischer Tolme und
seine Frau Lita.

17. DER GUTSHOF

Einige Gebiude umgeben einen Hof, anf dem
schmuitzige Kinder, Hiihner und Schweine he-
rumlaufen. Am Tor des Zauns, der das Areal
umgibt, stebt ein grofSer, zottiger Hund und bellt.
Der Geruch von frisch gebackenem Brot ver-
mischt sich mit dem Gestank von Mist.

Die Matrone Gremla hilt Kiithe, Hithner und
Schweine in diesen Gebauden. Thr Mann Bei-
dor erschafft Wunderwerke in der kleinen Bi-
ckerei des Gutshofes. Sie leben hier zusammen
mit ihren sechs Kindern, dem Arbeitspferd
Ferga und dem Hund Ruts.

<+ KREATUREN: Gremla und Beidor mit
ihren Kindern.

18. DAS HAUS DES ROSTBRUDERS

In der Ndbhe der westlichen Mauer stebt ein un-
scheinbares kleines Steinhaus am Flussufer. Die
Fensterliden sind verschlossen, aber die diinne
Rauchfahne aus dem Kamin vervit, dass jemand
dort lebt. An das Hauptgebande grenzt ein kleiner
Stall. Vor der Tiir der Hiitte ist eine grob geschnitz-
te Statue aufgestellt, die eine Fran abbildet und zu
deren FiifSen ein grofSes holzernes Becken steht.

Der Rostbruder Sturkas verbringt die meiste
Zeit in seiner Hiitte. Jeden Nachmittag dreht

DIE UNTOTEN

In der Nacht streichen Geis-

ter und Gespenster durch die
Strafsen von Hohlheim. Die
Dorfbewohner haben sich damit =
abgefunden. Rechts neben jeder

Tdr an jedem Haus hangt eine N
kleine Messingglocke. Jeder, der
des Nachts nach drauf3en geht,
sollte die Glocke lduten und
folgende Worte sprechen: ,Ich
komme in Frieden und Freund-

schaft wahrend der Stunde der

Ao

Toten.” Damit warnt man die
ruhelosen Toten vor. Zudem
sollte man sich nur auf Wegen
bewegen, die von rotbemalten
Steinen gesdumt sind. Alle, die

_,_.,_.T,,,‘
-

von diesen Ritualen abweichen,
laufen Gefahr, die Neugier der

(N

Untoten auf sich zu ziehen. Die
Dorfbewohner ,vergessen“ ger-
ne mal, Neuankdmmlingen diese
Informationen mitzuteilen, und

machen sich einen Spals daraus.

4 I .
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er seine Runde durchs Dorf, um sicherzustel-
len, dass sich auch jeder benimmt. Er beendet
diese Runde normalerweise mit einem Krug
Met in der Hand des Toten. Die Statue vor
seiner Hiitte reprisentiert die Gottin Hima
und die Dorfbewohner hinterlassen im Be-
cken zu ihren Fiifen Essen und Silber als Ge-
schenke fiir den Rostbruder.

4 KREATUREN: Der Rostbruder Sturkas.
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19. DIE HUTTE DER HEBAMME

Zwischen den Grabsteinen und Mausoleen am
Hang gelegen stebt eine Hiitte aus Schilf und
Schlamm. Man erreicht sie, wenn man dem
Pfad zum alten Tempel folgt und dann abbiegt.
Eine schmutzige Tierhaut verdeckt den Eingang
zur Hiitte und am Dachvorsprung hingen Vo-
gelfedern, Tierskelette und Kriuterbiindel. Ein
warmes Licht und Rauch dringen aus dem ein-
zigen Fenster der Hiitte.

In dem Haus lebt die Hebamme und Krauter-
heilkundige Nirvea. Sie hilft den Dorfbewoh-
nern bei der Geburt und versorgt Kranke mit
Heilbehandlungen. Im Gegenzug erhilt sie Al-
mosen und Hilfe bei korperlicher Arbeit.

< KREATUREN: Die Hebamme Nirvea.

20. DIE WEIDE

Aufeiner Weide nabe der dstlichen Mauer grasen
ein paar Kiihe und Pferde.

Die Matrone Gremla hilt ihre Tiere auf dieser
Weide.

21. DIE KRYPTA

Ein grofSer Stein ist in das Griin des Hiigels ver-
senkt. Bei niherer Betrachtung stellt man fest,
dass der Stein wie cin Tor gemeifSelt ist. Es gibt
keinen Thirgriff-

Das Steintor muss ausgegraben und mit einem
Brecheisen oder dhnlichem Werkzeug aufge-
brochen werden. Dazu muss eine erfolgreiche
KRAFT-Probe abgelegt werden. Es ist genug
Platz fiir drei Personen, um sich gegenseitig
zu helfen. Misslingt der Wurf, fillt die Stein-
platte jemandem auf den Fuf (Angriff mit vier
Wiirfeln, Waffenschaden 1) oder rollt den Hii-
gel hinunter und kracht in ein Gebiude.

A - GANG: Ein dunkler Gang ist in die Flanke
des Hiigels gegraben. Die Decke des Ganges ist
von Steinsdulen, die mit Bildern von Toten-
schideln und ddmonischen Fratzen verziert
sind, abgestijtzt. Ein griines Licht flackert aus
einer Kammer ein paar Meter weiter im Hii-
gel. Aus der Kammer dringt das Schluchzen
einer Frau.

B - GRABKAMMER: Der Korridor endet in ei-

ner runden Kammer mit ungefahr sechs Metern

Durchmesser. Aufrecht stehende Sarkophage,

die aus Stein gehanen wurden, sind in dre: Ni-

schen platziert. Der Sarkophag gegeniiber dem

Eingang ist mit Reliefs geschmiickt, die anderen

beiden sind komplett glatt. Der linke Sarkophag
ist deutlich kleiner als die anderen und gehort
hichstwabrscheinlich einem verstorbenen Kind
oder Halbling. In der Mitte der Kammer stebt
eine Feuerschale, in der eine griine Flamme
brennt. Zu FijfSen des kleinen Sarkophags sitzt
eine in Schwarz und Blau gekleidete Frau anf
dem staubigen Steinboden. Ihre Gestalt ist halb
durchsichtig und flackert im griinen Leuchten
der Feuerschale. Sie schluchzt und murmelt et-

was in einer unverstandlichen Sprache.

Die Frau auf dem Boden ist die untote Grifin
Ursula. Sie trauert um ihren Sohn, der von
Zygofer getotet wurde, und das bereits seit 300
Jahren. Sie wurde hier von Zygofer zuriickge-
lassen, um sicherzustellen, dass der Geist von
Graf Nepola in seinem Sarkophag verbleibt.
Sollten die Abenteurer mit ihr kommunizie-
ren, wird sie den Tod ihres Sohnes durch die
Hand eines bosen Zauberers beklagen und die
Abenteurer davon zu tiberzeugen versuchen,
sie und ihren Sohn zu richen. Weitere Infor-
mationen dazu findest du im Abschnitt iiber
Ereignisse weiter hinten.

< KREATUREN: Die untote Grifin Ursula
und der Graf Nepola.
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4 SCHATZE: Die Grifin hat einen Kamm
aus Silber, der mit Saphiren besetzt ist
(2W6 Gold wert). Sie trennt sich allerdings
nur ungern davon. Der Graf besitzt ein
altes Diadem aus Gold, auf dem die heroi-
schen Taten seiner Familie geschrieben
stehen (W6 Gold wert). Im Sarkophag des
Jungen liegt eine vergoldete Spielzeugras-
sel (W6 Silber wert).

=R J_-f‘ng._ i

MONSTER
UND NSC

Im Folgenden werden die wichtigsten Bewoh-
ner des Dorfes beschrieben, ebenso wie das
furstliche Ehepaar Ursula und Nepola. Die
anderen Einwohner findest du in der anschlie-
Renden Tabelle aufgelistet.

FRAU POLLMOR

Die Dorfilteste Frau Pollmor ist eine iltere
Frau, deren Familie das Dorf bereits seit Gene-
rationen leitet. Sie stellt sicher, dass die Mau-
er einigermafien in Ordnung ist, kiimmert
sich um die Miliz und den Brunnen, sorgt
fiir die Sauberkeit des Flusses, ist verantwort-
lich fiir den Schutz vor Feuern, sorgt sich um
den Tempel, achtet darauf, dass die Latrinen
geleert werden, und kiimmert sich darum,
dass von denjenigen, die sich bei diesen Auf-
gaben nicht einbringen, Steuern eingesammelt
werden. Frau Pollmor ist unter denen, die sie
nicht ausstehen konnen, als ,,Die Vogtin“ be-
kannt. Seit ihr Mann verstorben ist, zieht sie
sich mehr und mehr zuriick, und abgesehen
von einem Besuch im Wirtshaus Die Hand des
Toten sitzt sie lieber Zuhause in ihrem Schau-
kelstuhl vor der Feuerstelle. Frau Pollmor lebt
im Schatten ihrer Urgrofmutter, die als die
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Griinderin der Siedlung gilt. Mit dem Alter
wurde sie auch immer habgieriger und gemei-
ner. Sie missbraucht ihre Macht und umgeht
das Recht und Gesetz immer wieder, um sich
Vorteile zu verschaffen. Der Schankwirt Olm
und der Schmied Ness hoffen, dass der Kon-
flikt zwischen der Dorfiltesten und Braumeis-
ter Yawim das eiskalte Herz von Frau Pollmor
wieder aufflammen lasst.

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 2,
VERSTAND 4,EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Manipulation 4, Menschen-
kenntnis 3, Wissen 2

AUSRUSTUNG: Ein groRes Bronzeamulett,
in das in der Mitte ein Bernstein eingebet-
tet ist — das Abzeichen ihres Amtes (W6
Silber wert)

BRAUMEISTER YAWIM

Braumeister Yawim ist ein wiitender Zwerg, der
vor vielen Jahren aus dem Clan der Meroman-
nen ausgestofien wurde, als sich herausstell-
te, dass er ein Rezept von Menschen fiir die
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Herstellung von Met verwendete. Yawim zog
eine Zeitlang herum und fand sich schlieflich
in Hohlheim wieder, wo er sich niederlieff.
Uber die Jahre hinweg hat er einen brennenden
Hass gegeniiber allen Zwergen entwickelt, und
lidsst dabei vollig aufier Acht, dass er selbst die-
sem Volk angehort. Er rasiert sich jeden Mor-
gen und kocht dabei vor Wut.

Yawim hat auflerordentliche Fihigkeiten als
Braumeister und ihm gehort die Taverne Drei
Schidel, die in kiirzester Zeit sehr beliebt wur-
de. Yawims Bier ist weithin bekannt und auf-
grund seiner grofien Handelspline liegt er auf
Kollisionskurs mit der Dorfiltesten. Er mag
Frau Pollmors Fithrungsstil nicht und empfin-
det ihre Besteuerung seines Brauereibetriebes
als Provokation. Yawim ist andauernd auf der
Suche nach neuen Verbiindeten, in der Hoff-
nung, eines Tages die Dorfilteste um ihr Amt
herauszufordern.

Yawim ist ein bartloser Zwerg mit gescho-
renem Haupt, und sein Bauch wird aufgrund
seiner grofien Liebe fiir das Bier immer grofer.
Er ist ausgelassen und steht immer kurz vor
einem Lachanfall oder Wutausbruch.

STARKE &, GESCHICKLICHKEIT 2,
VERSTAND 3,EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Nahkampf 3, Handwerk 2,
Manipulation 2, Wissen 1

AUSRUSTUNG: Axt, trigt einen verzierten
Kelch, der aus dem Horn eines Minotaurus
gefertigt wurde, an einer Kette an seinem
Gurtel (W6 Gold wert)

ROSTBRUDER STURKAS

Nur wenige kennen den Namen von Sturkas
und die meisten Dorfbewohner sprechen von
ihmnurals ,der Rostbruder — meist miteinem
Hauch Furcht in der Stimme. Sturkas ist ein
grofier, dunkelhaariger Mann, der sich in einen
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gelb-roten Mantel kleidet, welcher mit rostigen
Eisenapplikationen verziert ist. Sein Gesicht
ist von den Narben aus zahllosen Schlachten
verunstaltet. Nach aufien hin folgt er strikt den
Gesetzen der Rostbriider, aber in Wahrheit ist
er voller Reue aufgrund der grausamen Taten
in seinen jiingeren Jahren. Er driickt ein Auge
zu, wenn es um die Hebamme und ihre Hexen-
kunst geht, und kiitmmert sich im Geheimen
um den ,,Dorftrottel“ Perko. Sollte er jedoch
herausfinden, dass die Hebamme eine Raben-
schwester ist, wird er ohne Wenn und Aber
nach den Verordnungen der Rostbriider vorge-
hen und sie téten. Der Rostbruder steht in der
ausufernden Auseinandersetzung im Dorf auf
der Seite von Frau Pollmor, kénnte aber durch-
aus die Seiten wechseln, falls er glaubt, dass es
ithm zum Vorteil gereicht.

STARKE 4, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 3,EMPATHIE 2

TALENTE: Weg des Bluts 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 3, Handwerk 2,
Manipulation 2, Wissen 1

AUSRUSTUNG: Langschwert, Kettenhemd
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HEBAMME NIRVEA

Die Hebamme Nirvea ist eigentlich eine Ra-
benschwester und die einzige Person neben
Vike, die bereits im Kontakt zur Auflenwelt
stand, bevor der Blutnebel verschwand. Die
Dorfbewohner sehen in ihr nur eine weise
Frau, die ihnen bei der Kindesgeburt hilft und
sie mit Medizin und Ratschligen versorgt.
Seitdem ihr Tempel von den Rostbriidern nie-
dergebrannt wurde, ist Nirvea auf der Flucht
und hofft, dass sie eines Tages die Kraft findet,
diesen Ort zu verlassen und sich auf die Suche
nach anderen Schwestern zu begeben. Sie konn-
te sich iiberlegen, die Abenteurergruppe als
Heilerin zu begleiten. Sie verachtet den Rost-
bruder Sturkas und alles, wofiir er steht, und
wird versuchen ithn umzubringen, falls sich die
Gelegenheit dafiir bietet.

Nirvea scheint dlter zu sein als ihre 40 Jah-
re. Sie ist in schmutzige Stoffgewinder gehiillt
und trigt eine Kapuze. Sie spricht bedacht, lei-
se und langsam.

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 3,EMPATHIE 3

TALENTE: Weg der Heilung 2, Weg der Hell-
sicht 1

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

AUSRUSTUNG: Tasche mit Krautern (Aus-
ristungsbonus +2 auf HEILEN), Lederbeutel
mit Rabenknochen fur Prophezeiungen

DER ,DORFTROTTEL*® PERKO

Eines Morgens vor fast zehn Jahren waren
Perkos Eltern verschwunden, als er aufwachte.
Man sagt, dass sie von Geistern auf ,,die andere
Seite mitgenommen wurden und dass Perko
zur gleichen Zeit geistgezeichnet (halb untot)
wurde. Seit diesem Tag lebt Perko von Almosen
der Dorfbewohner, weshalb sie sich das Recht
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rausnehmen, den Jungen zu verspotten und zu
demiitigen.

Perko lauft ziellos durch den Ort und wird
meistens von den Einwohnern ignoriert. Aus
diesem Grund weif} er von vielen Geheimnissen
der Dorfbewohner und wire sicherlich eine gute
Informationsquelle, wenn er nicht nach dem
Verschwinden seiner Eltern verstummt wiire.

Perko ist ein Jugendlicher mit schmutzigen,
abgeschnittenen Hosen und einer dreckigen
Tunika. Sein Haar steht in alle Richtung ab
und er hat einen wahnsinnigen Blick. Er stopft
seine Taschen mit toten Vogeln, irgendwel-
chem Schmutz, Insekten und anderen Gegen-
stinden, die sein Interesse wecken, voll und
bietet diese voller Freude jedem, den er trifft,
als Geschenk an.

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 3,EMPATHIE 1

FERTIGKEITEN: Fingerfertigkeit 3, Bewegen 2
AUSRUSTUNG: Nichts von Wert

GRAF NEPOLA

Nepola erhielt von Zygofer den Befehl, seine
Soldaten zu sammeln, um gegen Konig Al-
garod in einen Krieg zu ziehen, der vor iiber
300 Jahren wiitete. Der Graf weigerte sich, da
er von den abscheulichen Experimenten des
Zauberers gehort hatte, und stand wihrend des
Kampfes neutral am Rande.

Zygofers Rache war an Grausamkeit kaum
zu iiberbieten. Nepola wurde lebendig begraben
und verflucht, sodass er als ewiger Untoter auf
dieser Welt verblieb. Wenn sie die griine Flam-
me ausloschen, die in der Feuerschale der Grab-
stitte brennt, konnen die Abenteurer Nepola
von diesem Fluch befreien und ihn endlich in
das Reich des Todes schicken.

Der Graf ist hochgewachsen und ein stolzer
Mann mit einer Bronzekrone und trigt einen

"
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gepflegten Umhang. Sein idtherisches Gesicht
ist von Trauer und Reue gezeichnet.

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 3,EMPATHIE 2

RUSTUNG: Keine. Geister sind untote
Kreaturen und kérperlos und kénnen nur
von Feuer oder Magie geschadigt werden.
Selbst wenn der Geist besiegt wird, wird er
nur fur einen Tagesabschnitt verbannt, und
kehrt dann wieder zuriick. Untote kdnnen
nur mit dem Zauber UNTOTE BANNEN (siehe
Seite 126 im Spieler-Handbuch) permanent
verbannt werden.

Die Monsterangriffe findest du auf Seite 91
im Bestiarium.

GRAFIN URSULA

Ursula hat sich von Zygofer dazu tiberreden las-
sen, ihren Mann im Austausch fiir das Leben
ihres Sohnes zu hintergehen. Der hinterhiltige
Zauberer brach jedoch sein Versprechen und be-
grub auch den Sohn und die Grifin bei leben-
digem Leib. Als Geist ist sie nun gezwungen,
den Sarkophag ihres Mannes zu bewachen und
sicherzustellen, dass dieser niemals aus seinem

Gefingnis entkommen kann. Sie erzahlt offen
ihre Geschichte, lisst aber den Teil ihres Ver-
rats dem Grafen gegeniiber aus. Sie fleht jeden
Grabriuber an, die Schandtaten, die Zygofer
ihrer Familie angetan hat, zu richen.

Sie wird von Zygofers Magie gezwungen, je-
den, der versucht, ihren Mann aus seinem Ge-
fingnis zu befreien, daran zu hindern. Sollten
die Abenteurer versuchen, den Sarkophag des
Grafen zu 6ffnen, wird sie wiederum versuchen
sie zu liberzeugen, dies nicht zu tun. Mehr In-
formationen dazu findest du weiter hinten im
Kapitel Ereignisse.

STARKE 6, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 3,EMPATHIE 3

RUSTUNG: Siehe oben
Die Monsterangriffe findest du auf Seite 91.

DIEUNTOTEN

Die Untoten, die Hohlheim heimsuchen, neh-
men viele Formen an. Einige sind nur dtheri-
sche Geister, andere sind vermoderte Leichen
von Toten, die aus ihren Gribern auferstanden
sind. Die Untoten bleiben innerhalb der Mauer
der Siedlung und sind nur nachts aktiv. Vor al-
lem in der Nihe der Ruinen des alten Tempels
sind sie besonders aktiv. Fiir weitere Ideen, was
die Untoten vorhaben, konsultiere die Tabelle
»oeltsame Ereignisse in Hohlheim® auf Seite

196.

Spielwerte fir die Untoten findest du im
Bestiarium in Kapitel 5.

=
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EREIGNISSE

Wenn die Abenteurergruppe das erste Mal
im Dorf ankommt, sind die Bewohner ihnen
gegeniiber misstrauisch. Die Leute haben sich
noch nicht wirklich an Fremde gewohnt und
werden sie ihre Abneigung spiiren lassen. Be-
wohner verschlieffen ihre Fensterliden, holen
ihre Kinder zu sich und machen Bittzeichen
zu den Gottheiten, wenn sie an ihnen auf der

%

Strafie vorbeigehen, aber die Abenteurer sind
sowohl in der Taverne Die Hand des Toten als

auch im Gasthaus Drei Schidel immer will-
kommen. Mach es ihnen ruhig schwer, an
Nahrung, Ausriistung und Informationen zu
gelangen. Verhalten sich die Abenteurer jedoch
freundlich, so werden sie bald akzeptiert und
auch frither oder spiter in die Konflikte der
Dorfgemeinschaft verstrickt. Nachfolgend fin-
dest du einige mogliche Ereignisse.

7T

. ANDERE NSC:
- NAME BERUF ATTRIBUTE FERTIGKEITEN SONSTIGES i
Wirt und Starke 3, Geschick- Nahkampf 1, Wissen  Dolch J
religioser lichkeit 3, Verstand 3, 1, Handwerk 2 C
Anflhrer Empathie 3
Vike Jagd- Starke 3, Geschick- Nahkampf 1, Fern- Langbogen,
meister lichkeit 4, Verstand 3, kampf 3, Handwerk Messer
Empathie 2 3, Heilen 1, Uberle-
ben 2, Tierkunde 2 )
Gremla Matrone Starke 3, Geschick- Handwerk 2, Wissen 1
lichkeit 2, Verstand 4, 1, Tierkunde 3 ’fj
Empathie 3 _
t Beidor  Backer Starke 2, Geschick- Handwerk 3
lichkeit 3, Verstand 2,
F, Empathie 4 P
Ness Schmied Starke 4, Geschick- Kraft 2, Nahkampf2, Kriegsham- f
lichkeit 2, Verstand 3, Handwerk 3 mer
Empathie 3
Tolme Fischer Starke 1, Geschick- Handwerk 2, Messer
lichkeit 2, Verstand 3, Wissen 2
Empathie 3
Milizwache Starke 3, Geschick- Nahkampf1, Speer oder -
lichkeit 3, Verstand 2, Fernkampf1 Axt, Leder- -
Empathie 2 ristung,
einige tragen

Kurzbogen

/ "2'{1\\
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DER BIERKRIEG

Eine Dorfbewohnerin erzihlt von der Aus-
einandersetzung zwischen Frau Pollmor und
Braumeister Yawim. Yawim weigert sich, Steu-
ern zu bezahlen und passt sich nicht der allge-
meinen Ordnung in der Siedlung an. Frau Poll-
mor versucht, das Geschift des Braumeisters
mit Besteuerung und strengeren Auflagen zu
behindern. Passe die Konversation zugunsten
einer der beiden Parteien an, je nachdem, mit
wem die Abenteurer sprechen. Die Besucher
der Taverne Die Hand des Toten stehen eher
Frau Pollmor positiv gegeniiber und sind Ya-
wim abgeneigt. Im Drei Schidel ist es genau
umgekehrt. Lass die Abenteurer ruhig mit
einigen Dorfbewohnern sprechen, von denen
alle unterschiedliche Versionen des Konflikts
erzihlen.

YAWIMS REDE: Bei einem Besuch im Drei
Schidel steigt Yawim auf einen der Tische und
richtet eine leidenschaftliche Rede an die Giste.
Er sagt, dass ihnen nun, nachdem sich der Blut-
nebel gelichtet hat, die Welt zu Fiiffen liegt. Es
gibt Gelegenheiten zum Handeln, Austauschen
von Informationen und der Zusammenarbeit
mit anderen Siedlungen, aber die ,,gierige Vog-
tin“ versucht dies alles zu verhindern. Sollten
die Abenteurer nachfragen, so erzihlt er ihnen,
jedes Wort vor Gift triefend, wie die ,,Vogtin®
seine Reisen auf dem Fluss mit Steuern belegt
und wie sie seine Leute zu solch hirnverbrann-
ten Arbeiten wie dem Leeren der Latrinen oder
dem Bewachen der Mauer einteilt. Er schliefit
mit der leisen Ankiindigung, dass ,,das hissliche
alte Weib bald dran ist“.

FRAU POLLMORS MISSION: Bei einem Be-
such in der Hand des Toten wendet sich Frau
Pollmor diskret an die Abenteurergruppe. Sie
behauptet, dass sie eine Mission fiir sie hat,
kann aber nicht mehr dariiber sagen, bis die-
se zusagen. Als Bezahlung bietet sie Waffen,

Nahrung, Ausriistung und vielleicht sogar ein
Pferd. Sollten die Abenteurer annehmen, sagt
sie, dass der Zwerg Yawim zu weit gegangen
sei. Sein Geschift bringt Fremde aus anderen
Siedlungen hierher und es ist nur eine Frage der
Zeit, bis Rauber, Orks oder andere Missetiter
ihr Dorf iiberfallen.

Frau Pollmor mochte, dass die Abenteu-
rer die Boote des Braumeisters sabotieren. Sie
warnt sie allerdings, dass sie subtil vorgehen
sollen, und mdochte nicht, dass Einwohner zu
Schaden kommen. Falls die Abenteurer die
Mission ausfiithren, werden sie von Perko dem
Dorftrottel beobachtet. Mit einer erfolgrei-
chen AUSKUNDSCHAFTEN-Probe entdecken sie
den Jungen. Sollten die Abenteurer die Mission
ablehnen, iiberzeugt sie Jagdmeister Vike, die
Aufgabe auszufiihren. Vike wird in der Nacht
die Boote in Flammen stecken.

DIE VENDETTA: Braumeister Yawim ist aufler
sich und beschuldigt Frau Pollmor der Sabota-
ge. Er bietet den Abenteurern 15 Silber, wenn
sie ,das hissliche alte Weib“ aus dem Weg
schaffen. Er wird ihnen das Angebot auf jeden
Fall machen, selbst wenn es die Abenteurer wa-
ren, die seine Boote angeziindet haben. Er ist
sich todsicher, dass es Frau Pollmor und ihre
Handlanger waren, die sein Geschift sabotiert
haben. Sollten die Abenteurer ablehnen, findet
Yawim eine Gruppe loyaler Dorfbewohner, die
sich der Aufgabe annehmen. Er gibt ihnen gro-
fe Mengen Bier aus und wiegelt sie dann gegen
Frau Pollmor auf. Sie bewaftnen sich und iiber-
schreiten die Briicke in Richtung des Hauses
der Dorfiltesten. Jagdmeister Vike, Ness der
Schmied und Olm der Wirt eilen zur Verteidi-
gung der Dorfiltesten.

DER STUMME: Der ,Dorftrottel“ Perko hat
viele Verstecke und hort alles und jedem zu. Die
SL kann den Jungen dazu einsetzen, um den
Abenteurer Informationen und Warnungen

A2k

KAPITEL 9



zukommen zu lassen. Vielleicht hat er beob-
achtet, wie Vike die Boote des Braumeisters in
Brand steckte, oder er warnt die Gruppe recht-
zeitig, wenn Yawim die ihm loyalen Bewohner
im Drei Schidel um sich sammelt, um Frau
Pollmors Haus zu stiirmen. Bedenke jedoch,
dass Perko stumm ist und nur mit Hilfe von
Zeichensprache kommunizieren kann.

DER ROSTBRUDER: Der Rostbruder Sturkas
wird eingreifen, sollte die Situation eskalieren.
Sobald die Sabotage von Yawims Booten ans
Tageslicht kommt, wird er die Dorfbewohner
und Abenteurer befragen, um herauszufin-
den, wer fiir die Tat verantwortlich ist. Sollte
sich herausstellen, dass Frau Pollmor dahin-
ter steckt, ist es gut moglich, dass Sturkas in
diesem Konflikt nun Yawims Seite ergreift.
Der alte Krieger handelt entschieden und lisst
sich, auch wenn er grausame Taten vollbringen
muss, nicht von seinem Weg abbringen. Setze
den Rostbruder ein, um das Krifteverhiltnis
auszugleichen, falls es sich zugunsten einer der
beiden Parteien neigt.

EINE NEUE ARA: Sollte Yawim siegreich aus
der Auseinandersetzung hervorgehen, ruft er
sich zum neuen Dorfiltesten aus. Er plidiert
fiir mehr Kontakt und mehr Handel mit ande-
ren Siedlungen. Bald geht alles wieder seinen
gewohnten Gang, nur dass sich das Dorf nun
auf den Handel anstatt auf reinen Lebensun-
terhalt konzentriert.

DIE RABENSCHWESTER

Der Rostbruder stellt Nirvea als Rabenschwes-
ter blof8. Vielleicht finden die Abenteurer oder
jemand anderes wihrend eines Besuches bei der
Hebamme einen Hinweis. Der Rostbruder be-
schuldigt die Frau der Hexerei und verkiindet,
dass sie auf dem Scheiterhaufen verbrannt wer-
den soll.

DER ANGRIFF

Eine Gruppe Riuber, Goblins oder anderes
Gesindel haben von den ,Reichtiimern® des
Dorfes gehort und greifen in der Nacht an. Die
Abenteurergruppe muss bei der Verteidigung
mithelfen. Die Untoten von Hohlheim kénn-
ten dabei auch von Nutzen sein.

DIE ZWERGE

Eine Delegation Zwerge kommt in die Sied-
lung. Sie sind auf der Jagd nach dem Verriter
Yawim und verlangen dessen Auslieferung. Ya-
wim versucht die Dorfbewohner und Abenteu-
rergruppe von seiner Unschuld zu iiberzeugen.
Ob er nun die Wahrheit spricht oder liigt, liegt
an der Abenteurergruppe zu entscheiden.

DIE GEHEIMNISSE DER KRYPTA

Die Abenteurergruppe wird frither oder spiter
die Krypta im Hiigel nordwestlich der Siedlung
entdecken. Im Folgenden steht ein mogliches
Szenario beschrieben, sollten sie versuchen,
die Krypta zu pliindern:

% Die Dorfbewohner kénnten den Aben-
teurer mitteilen, dass der Standort des
Tempels verflucht ist, und sie davor
warnen, dorthin zu gehen. Sie sagen, dass
ein michtiger Graf irgendwo im Hiigel
begraben liegt.

Diejenigen, die die Ruinen untersuchen,
werden von Untoten angegriffen oder be-
lastigt. Keine der Schutzmafnahmen, die
die Dorfbewohner gegeniiber den Geistern
und Gespenstern ergriffen haben, funktio-
nieren hier.

Sollten sie den Eingang zum Grab des
Grafen finden, miissen sie sich einen Weg
hineingraben.

Sobald sie in der Krypta des Grafen sind,
konnen sie mit der Grifin sprechen. Sie
versucht die Abenteurer zu tiberzeugen,

HOHLHEIM



ihren Ehemann und ihr Kind zu richen.
Sie erzihlt ihnen, wie der bése Zauberer
Zygofer sie lebendig in der Krypta be-
graben hat. Die SL. kann sich dazu
entscheiden, der Abenteurergrup-
pe Informationen tiber Zygofer
zukommen zu lassen, falls dies
ihrer Kampagne dient. Ursu-

la wird der Abenteurergrup-

pe nicht von ihrem Verrat an
threm Ehemann erzihlen.

Die Zeit, die sie eingesperrt

in der Krypta als Untote ver-
bracht hat, hat sie verriickt
werden lassen. Sie versucht

die Abenteurer davon zu
iiberzeugen, dass sie den
Sarkophag des Grafen nicht
offnen diirfen, und droht
ihnen mit seinem Zorn.

Sollte sich die Abenteurer-
gruppe immer noch dazu
entschlieffen, den Sarko-

phag von Nepola zu 6ffnen,
manifestiert sich der Graf

als gespenstisches Phantas-

ma. Der Graf beschuldigt

seine Frau des Verrats, wihrend
sie thn gleichzeitig seinen Stolz
zum Vorwurf macht, der fiir den
Tod ihres Sohnes verantwortlich sei.
Die Abenteurer kdnnen sich fiir eine
Seite entscheiden oder gegen beide Un-
tote kimpfen.

Falls die griine Flamme geloscht wird,
konnen sie den Grafen befreien und seinen

Geist in die ewige Ruhe schicken. diese zu sprechen. Sie wird sie verfolgen,
Sollte die Abenteurergruppe die Grifin bis sie die Schitze in die Krypta zuriick-
besiegen, so wird sie nach einem Tages- gebracht haben. Die einzige Moglichkeit,
abschnitt an der gleichen Stelle wieder die Grifin zu verbannen, ist der Zauber
erscheinen und ist nun nicht mehr gut auf UNTOTE BANNEN.

(214)
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ABENTEUERSCHAUPLATZ: Burg

Nebelschwaden ziehen wie zerrissene Seelen
durch den windigen Bergpass, den ihr durch-
quert. Als sich der Nebel fiir einen Moment lich-
tet, sebt ibr die verfallene Festung Wetterstein
an der Nordseite der Bergkette, umgeben von
einem Burggraben mit schlammigem Wasser. Die
Landschaf? ist karg und nur dornige Biische und
scharfe Gréser iiberleben in dieser Gegend. Es ist
stil] bis auf das Heulen und Pfeifen der fremd-
artigen Tierlaute, die ihr in dieser Art noch nie
zuvor gehirt habt. Abgenagte und ansgebleich-
te Knochen von Pferden und Menschen liegen
auff dem Weg, der zur Festung fiibrt. Ein Feuer
brennt im Wachturm an der Vorderseite der Fes-
tung und der Wind webt euch den Geruch von
Essen um die Nasen.

HINTERGRUND

Nach der Niederlage von Algarods Armee im
Jahre 874. erweckte Zygofers Tochter Therania

den Koénig und viele seiner Minner von den
Toten. Nach einiger Zeit war sie jedoch der
kalten Umarmungen des Konigs iiberdriissig
und tibergab Algarond die Aufgabe, iiber die
verlassene Festung Wetterstein zu wachen, in
der Zygofer ein Labor fiir seine Experimente
eingerichtet hatte. Die verbliebene Kriegskasse
der Erlenlinder wurde in den Verliesen der Fes-
tung in der Nihe des Labors versteckt, um als
Reserve zu dienen.

Heutzutage wird die Festung nicht mehr von
dem michtigen Zauberer benutzt und seine Ex-
perimente liegen irgendwo in den Untiefen in
Kammern unter der Festung verborgen. Der
untote Konig und seine Soldaten sind endlich
frei von ihrer ewigen Wachpflicht und ihnen
wurde gestattet, ihren Schlaf in den Armen
des Todes anzutreten. Der Fluch ist allerdings
nicht ginzlich gebrochen, sodass bei jedem
Vollmond die Untoten auferstehen und ihren
Pflichten nachgehen, als sei nichts geschehen.
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Die dimonischen Kreaturen in den Labora-
torien sind schon vor langer Zeit ausgebrochen.
Zygofer, in seiner neuen abscheulichen Form
Zytera (mehr dazu erfihrst du im Kampagnen-
buch Der Zorn des Raben), lisst sie Algarods
Kriegskasse bewachen, da er sie momentan

nicht gebrauchen kann. Das Labor war nur
sehr einfach eingerichtet und die Kreaturen
waren aus wissenschaftlicher Sicht ohnehin
entbehrlich.

Empfohlene Lektiire

Mehr Uber Kénig Algarod und
Therania erfahrst du auf Seite 27.

"
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DER WEG NACH
WETTERSTEIN

Es gibt viele verschiedene Moglichkeiten, wie
die Abenteurergruppe auf Wetterstein stofien
kann. Sie konnten eine Karte gefunden haben,
die sie hierher fiithrt, Geschichten iiber den Ort
gehort haben oder eines der nachfolgenden Er-
eignisse erlebt haben.

DER GELBAUGIGE HIRSCH

Die Abenteurer sehen plotzlich eine pracht-
volle Kreatur, ein Hirsch mit michtigem
Geweih, aus dem Augenwinkel. Er rennt mit
unglaublicher Geschwindigkeit davon, nur um
ab und an stehenzubleiben und zuriick zu den
Abenteurern zu blicken, so als ob er auf sie war-
ten wiirde. Der Hirsch ist eigentlich die*der
hinterlistige Dimon*in Merigall, der*die die

Abenteurer nach Wetterstein zu locken ver-
sucht. Die Abenteurergruppe wird die Kreatur
aus den Augen verlieren, kurz bevor sie die Burg
Wetterstein erblicken. Die*der Dimon*in hat
sich in die Gestalt des alten Barden Dalb (siche
Ort 1) verwandelt.

DER MUDE SCHATZSUCHER

Ein Stohnen dringt aus einem nahegelegenen
Lager. Es ist verlassen, bis auf den miiden und
sehr betrunkenen Rolk. Hier haben die Schatz-
sucher unter der Fihrung von Esgar Heller
(siche weiter unten) ihr Lager aufgeschlagen,
bevor sie weiter in Richtung Wetterstein ge-
zogen sind. Die Gruppe hat sehr viel Wein ge-
trunken, allen voran Rolk, und seine Gefihr-
ten haben ihn schlicht vergessen, als sie am
Morgen aufgebrochen sind. Rolk macht sich
nicht allzu viel Sorgen dariiber und hat frohen
Mutes weiter seinen Weinschlauch geleert. Er
erzihlt allen Vorbeireisenden, dass seine Ge-
fahrten auf dem Weg zu einer alten Festung
sind, um ,,’n alt’n Schatz zu such’n®.

“m;_'{@)wﬂp
LEGENDE

Zehn Generationen vor unserer Zeit erklérte der
grausame Konig Algarod, dass das Erlenland
tiberbevilkert sei. Er wollte sein Konigreich er-
weitern, indem er eine Armee iiber die Berge
nach Rabenland fiibrte, wo er im Kampf gegen
den dimonischen Zauberer Zygofer starb. Als
er fiel, ging anch das Zepter Nekhaka verloren,
welches, Geriichten zufolge, die Quelle seiner
Macht war. Allerdings war der Wille des Konigs
S0 stark, dass er sich weigerte, zu sterben und lan-
ge Zeit auf der Festung Wetterstein Hache bielt.
Der Legende nach wird Algarod eines Tages
wieder losmarschieren, um Nekhaka zuriickzu-
erlangen, und seine Eroberung von Rabenland

.
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Jortzufiibren. Doch der Fluch wurde plitzlich
gebrochen, sodass der Konig und seine Mannen
endlich ibre ewige Rube fanden. Es heifSt, dass
Algarods Kriegskasse noch immer in Wetterstein
set und dort von bosen Geistern und Monstern des
Zauberers auf ewig bewacht werde.

‘m;_{@)w?p
ORTE

Nachfolgend sind die wichtigsten Orte der Fes-
tung beschrieben.

1. WACHTURM

Der zerfallene Wachturm stebt wie ein Neugebo-
renes neben der Festungsruine anf der dabinterlie-
genden Klippe. Rauchspuren steigen aus dem ein-
gesunkenen Dach. Femand hat ein Feuer gemacht.

Die verwitterten und zersprungenen Steine
des Wachturms sind mit rostfarbenen, dimo-
nischen Ranken tiberwuchert, die aus Zyteras
Laboratorium entwischt sind. Die Pflanze
sieht ganz und gar scheuflich aus mit ihren
kleinen, fingerartigen Auswiichsen, doch sie
ist vollig harmlos. Sie stofit jedoch grauenvol-
le Schreie aus ihren Poren, falls man ihre Aste
abbricht oder -schneidet. Dieses Gerdusch ist
im ganzen Tal zu horen und versetzt jeden in
Alarmbereitschaft. Pflanzenteile, die entfernt
werden, 16sen sich innerhalb einer Minute in
Matsch auf.

Der alte Barde Dalb hat im Turm sein La-
ger aufgeschlagen und ist gerade dabei, ein Ka-
ninchen iiber dem Feuer zu résten. Er 1adt die
Abenteurer ein, mit ihm zusammen am Feuer
zu essen. Nach dem Essen ziindet er sich seine
Pfeife an und erzihlt ihnen die Legende von
Wetterstein (siche oben). Dann fihrt er fort:

Ihr seid nicht die ersten, die sich heute Abend
nach Wetterstein erkundigen. Esgar Heller und
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WER IST DALB?

Der Barde, der sich Dalb nennt,
ist in Wahrheit die*der Da-
mon*in Merigall. Sie*Er liegt mit
der Zauberin Zytera im Bunde
und betrachtet die Verbotenen
Lande als ihre’seine Spielwiese,
auf der sie*er den einfachen Be-
wohnern mal mehr, mal weniger
grausame Streiche spielt. Die
Geschichte, die Dalb/Merigall
den Abenteurern erzahlt, ist
gréRtenteils wahr.

Esgar Heller und seine Leute
sind in der Tat in die Festung
eingedrungen. Im Keller lauert
eine Dadmonenbestie. Konig
Algarods Schwert Roststich
ist wirklich magisch. Doch das
Schwert ist auch genau der
Gegenstand, der den Schlissel
flr den ruhenden Fluch Uber
Algarod und seine untoten
Manner bildet. Wer das Schwert
berlhrt, Iasst den Fluch wieder
aufleben und erweckt den K&-
nig und seine Soldaten aus ihrer
Totenruhe.

Dalb/Merigall spielt fir den
weiteren Verlauf dieses Aben-
teuers keine Rolle mehr. Er*Sie
wird aus dem Turm verschwin-
den, bevor die Abenteurer Wet-
terstein verlassen. Doch dies
wird nicht das letzte Mal sein,
dass sich ihre*seine Wege mit
denen der Abenteurer kreuzen.
Mehr dartber erfdhrst du in der
Kampagne Der Zorn des Raben.
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seine Leute verweilten hier ebenfalls kiirzlich. Sie
suchen die Waffe von Kinig Algarod, das méichti-
ge Schwert Roststich. Esgar ist ein ungeduldiger
Mann und sie sind sofort zur Festung aufgebro-
chen. Doch es gibt etwas, das ich ihnen nie erzablt
habe, etwas, das euch interessieren kinnte...

Dalb nimmt einen tiefen Zug aus seiner Pfei-
fe und schaut die Abenteurer tiber das knistern-
de Feuer hinweg an.

Die Untoten liegen in ewiger Rube, doch Wet-
terstein ist noch immer ein gefahriicher Ort. Im
Keller lanert eine unheilige Bestie. Eine Krea-
tur so abscheulich, dass sie einem aunsgewachse-
nen Menschen die GliedmafSen abreifSen kann.
Doch es gibt einen Weg, sie zu vernichten: mit
dem Schwert von Konig Algarod. Findet das
Schwert und ibr konnt das Monster titen. Totet
das Monster und anf ench warten Schétze. Ein-
fach, nicht?

2. DAS HAUPTTOR

Die Zugbriicke zum Haupttor ist durchgefanlt
und in den Burggraben gefallen. Das Wasser ist
trith und iibelriechend. Unbekannte Kreaturen
bewegen sich in der Tiefe und lassen die Algen
auf der Oberfliche anfwallen.

Ein schlammiger Burggraben umfriedet Wet-
terstein, in den sich verdorbene Kreaturen
aus dem Laboratorium gefliichtet haben. Die
Zugbriicke ist eingestiirzt, man muss sich also
einen anderen Weg in die Festung suchen. In
der Nihe steht ein Stapel mit halb verrottetem
Holz, das fiir den Bau einer provisorischen
Briicke oder eines Flofies zur Uberquerung des
Grabens genutzt werden kann (hierfiir erweist
sich die Fertigkeit HANDWERK als praktisch).
Man kann auch einfach durch das Wasser
hindurchwaten oder -schwimmen. So oder so
konnten die Abenteurer auf Probleme in Form
von hungrigen Kreaturen stofien (siche Der
Burggrabenbei den Ereignissen weiter unten).
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3. DAS HAUS DER RITTER

Ihr gelangt in eine diistere Halle, einst ein
Ort fiir iippige Festmihler. Nun gibt es hier
nur noch Tod und Verwesung, Die Uberreste
von verrottetem Fleisch und verschimmelten
Teppichen verstromen einen derart intensiven
Gestank, dass er in jedem Lebewesen Wiirge-
reiz. auslost. Auf alten Holzstiihlen und auf
dem kalten Fuflboden liegen die Uberreste von
dem, was einst die erlenlindischen Soldaten
des Konigs gewesen sein miissen. Es scheint,
als wiren sie wihrend ihres letzten Abend-
mabhls gefallen.

In einem grofen, einigermafien intakten
Haus nahe dem Tor steht die Hauptfesthalle,
eine Empfangshalle, Gistequartiere, die Kiiche
und die Unterkiinfte der Bediensteten. Die Lei-
chen der Soldaten haben noch immer Fleisch
auf den Knochen, sind aber fast mumifiziert.

mﬁmﬁﬁ;ﬂﬂm
WENN DIE UNTOTEN ERWACHEN

Wo einst Stille herrschte, findet nun
ein makabres Festmahl statt. Zwei
Dutzend untote Soldaten sitzen an
den Tischen. Das Essen auf den Tischen
besteht aus Steinen und die Fliissigkeit
in den paar verbliebenen Bechern ist
direRt aus dem Burggraben geschopft
worden. Die Gdste bewegen sich lang-
sam und geben nur ein Rascheln von
sich, wie tausende Ratten, die durch
vertrocknete Bldtter wuseln.

KREATUREN: Um die einhundert Untote,
die meisten davon friedlich, laufen herum.
Manche sind jedoch weniger friedlich

und kénnten Neuankdmmlinge zu einem
Duell herausfordern usw. Die meisten von
ihnen glauben, sie wiren noch am Leben.



Wenn die Alarmglocken oben auf dem
Turm lauten, werden alle Untoten in der
Festung Fremden gegeniiber feindselig und
werden plotzlich aktiver.

% SCHATZE: In dem Durcheinander stehen
W6 Silberbecher von je W6 Silbermiinzen
Wert. Wenn die Untoten erwacht sind,
haben die Becher Besitzer, die sich nur
widerwillig von ihnen trennen.

4. DIE SCHLUCHT

Essiebt aus, als hatte die Axt eines Riesen die Fes-
tung und den Felsen entzwei gespalten und eine
tiefe, infizierte Wunde hinterlassen, aus der das
Todesricheln des Berges emporsteigt. Eine einzel-
ne Kette ist diber die Finsternis der Schlucht ge-
spannt, wo offensichtlich einst eine Briicke stand.
Die gegeniiberliegende Seite mit dem kiaffenden
Portal in die istliche Halfte der Festung ist fiinf
Meter entfernt.

Eine tiefe Schlucht spaltete Wetterstein in eine
westliche und eine 6stliche Hilfte. Es gibt zwei
Zugbriicken (#4 und #7 auf der Karte). Die
untere Briicke ist durchgefault und verfallen,
sodass hier eine Liicke von fiinf Metern klafft.
Nur eine rostige Kette hingt hier noch. Da die
Schlucht einst als Miillhalde fiir das Laborato-
rium genutzt wurde, hat es sich langsam mit
allen Arten von halblebendigem Abfall gefiillt,
der durchaus aggressiv sein konnte.

Auf dem Grund der Schlucht gibt es eine
Hohle, die einst als Schuppen genutzt wurde.
Das Gehiuse einiger Wagen steht hier noch
immer. Auf den Wagen stehen verschlossene
Truhen, die mit dem Wappen von Erlenland
geprigt sind, doch bis auf ein paar Miinzen
und den Exkrementen von Harpyien sind sie
leer. Die Harpyien oben aus dem Theaterturm
haben die meisten Miinzen vor langer Zeit in
einem Spalt in der Nihe ihres Nestes versteckt,
einige haben sie auch in ein Katapult gelegt.

Die Glocke, die man zum FEinlass liuten
kann, befindet sich im Schlamm direkt unter
der Zugbriicke (siche #7 auf der Karte).

< SCHATZ: W6 Kupfermiinzen, W6 Silber-
miinzen sowie ein WERTVOLLER Fund in
den Truhen auf dem Grund der Schlucht.

5. DAS LABORATORIUM

Ein Gestank nach Verwesung und scharfen Eli-
wieren quillt aus diesem Bereich. Die Kammern
waren einst prachtvoll — die Uberreste von Seide
und alten Portrats hangen noch immer an den
Winden. Nun sind die Raume voller Kessel, Be-
cken, zerbrochener Keramik, Seziertischen und
anderen Dingen. Alles ist mit Staub bedecks, doch
zu eurvem Grauen entdeckt ibr, dass die Korper-
teile von Tieren und Menschen, die an die Win-
de genagelt wurden, bis vor kurzem noch lebendig
gewesen zu sein scheinen. In den Triimmern be-
wegt sich etwas.

Der Herr der Festung lebte einst in dem Gebiu-
de jenseits der Schlucht, zusammen mit seiner
Familie und seinen vertrauten Rittern. Zygofer
nutzte dieses Gebiude als Laboratorium, bis
die Festung verlassen wurde.

< KREATUREN: Ein unfertiger Hybrid aus
Mensch, Skorpion und Lowe kriecht auf
der Suche nach seinen fehlenden Teilen
herum. Es ist sehr aggressiv und will Ein-
dringlingen Korperteile wegnehmen. Die
SL. kann nach eigenem Ermessen weitere
ddmonische Kreaturen hinzufiigen.

% SCHATZ: W6 Urnen, die seltsame Experi-
mente enthalten (Kérperteile, Augen,
ein Gehirn, ein seltsames Insekt). Fiir
den richtigen Todesmagier pro Stiick W6
Silber wert.

Aok
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6. DER THEATERTURM UND DAS
NEST DER HARPYIEN

Das Dach ist in ein Theater eingestiirzt, dessen
Galerien einst die Innenwinde des Turms hin-
aufstiegen. Eine Handvoll grofSer fliegender Kre-
aturen kreischen nabe der Decke, als ihr eintretet.
Man kann die Umrisse ibrer gefliigelten Korper
oben vor dem offenen Himmel ausmachen. Die
zentrale Biibne des Turms ist mit Exkrementen
beschmaiert und den widerlichen Resten des Fest-
mahls der Kreaturen bedecks.

Der Theaterturm, in dem Schauspiele und
Fechtkimpfe zur Unterhaltung der Giste auf-
gefithrt wurden, ist von sechs Harpyien be-
setzt worden, die in den Laboratorien geziich-
tet wurden. Die Kreaturen sind leicht reizbar
und werden die Giste angreifen oder schreck-
liche Spiele mit 1thnen spielen, wenn sie zu stark
erscheinen, als dass sie sie bekimpfen konnten.
Von den obersten Reihen der Galerie erreicht
man eine Terrasse aufierhalb des Turms mit ei-
ner Balustrade und einem herrlichen Ausblick.
Die Harpyien haben das meiste, was von Alga-
rods Kriegskasse iibrig geblieben ist, in einem
Spalt auf der Ostseite des Berges unterhalb der
Terrasse versteckt. Die Miinzen sind lose oder
in verschlossenen Leinentiichern aus den Tru-
hen aufbewahrt.

Falls man weifS, wo sich der Schatz befindet,
kann man ihn erreichen, indem man an einem
Seil hinunterklettert. Ein paar Miinzen sind
in dem noch immer funktionsfihigen Kata-
pult auf der Terrasse gelagert, welches geladen
auf den Rand der Klippe Richtung Osten ge-
richtet ist. Das Katapult ist nur scheinbar mit
Miinzen geladen, darunter ist zermahlenes Py-
rit versteckt — eine Substanz, die aus der Ferne
metallisch aussieht. Wenn sich ein unerschro-
ckener Schatzjiger nihert, feuern die Harpyien
das Katapult ab und verteilen die Miinzen in
der Landschaft, falls sie nicht bekommen, was
sie wollen (siche Ereignisse). Im Nest der Har-

pyien liegen die Skelette von drei Siuglingen,

die sie aus irgendeinem Dorf gestohlen haben,

neben einigen improvisierten Spielzeugen und
den Uberresten von Ratten, mit denen sie die

Kinder fiittern wollten.

% SCHATZ: Im Katapult befinden sich 2W¢
Kupfermiinzen und W6 Silbermiinzen.
Auf dem Grund der Felsspalte liegen die
Reste der Erlenlinder Kriegskasse: sW6
Kupfermiinzen, 4W¢ Silbermiinzen und
2W6 Goldmiinzen.

~. ZUGBRUCKE

Eine Zugbriicke ist auf der anderen Seite der
Schlucht hochgezogen. Sie ist in einem besseren
Zustand als der Rest der Festung,.

Die obere Zugbriicke zum Turm des Konigs
steht noch, doch sie ist von der anderen Seite
hochgezogen.

mmmﬂm
WENN DIE UNTOTEN ERWACHEN

Die untoten Wachen werden die Zug-
briicke herablassen, sobald die GlocRe,
die einst auf der Ostseite der Schlucht
war, geldutet wird. Sie ist jedoch auf den
Grund der Schlucht gefallen, wo man
sie in ungeféhr 30 Metern Tiefe noch
finden kRann. Die Wachen Rénnten auch
nach einer Parole fragen, die sie jedoch
selbst vergessen haben, und werden
entweder die Tore zur Zugbricke auf
Reinen Fall 6ffnen oder aber auch jede
Parole akzeptieren. Falls die Abenteurer
die Schlucht Uberqueren, ohne dass die
Briicke herabgelassen wird, werden die
untoten Wachen aggressiv und greifen
an. Einer von ihnen wird die Alarmglo-
cke oben im Turm léuten.
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8. WACHPOSTEN UND UNTER-
KUNFTE DER BEDIENSTETEN

Ein gebogener Raum, der an der einen Wand von
Speerreiben und rostigen Schwertern flankiert
wird und einer Reibe von SchiefSscharten in der
anderen Wand. Die verwesten Leichen von etwa
dreifSig Soldaten liegen auf dem kalten FufSho-
den. Auf ibrem Posten gefallen.

Der Wachposten besteht aus Barracken und ei-
nem Waffenarsenal. Im Rest dieses Stockwerks
liegen die Unterkiinfte der Bediensteten, eine
Kiiche usw. In der Wand sind Schieflscharten
eingelassen, die auf die unteren Teile der Fes-
tung zeigen.

m_ﬁmﬁi‘sﬂmm

WENN DIE UNTOTEN ERWACHEN

Die Kakophonie einer Partitur von Un-
toten, die in dem verlassenen, geboge-
nen Raum vor- und zuriickRmarschieren,
hallt von den Wédnden wider. Nachdem
sie laut gegen die hintere Wand Rnal-
len, drehen sie wieder um. Die Sonne
scheint durch die vielen Schieschar-
ten und durchbohren den Staub, den
die Soldaten aufwirbeln. Bogenschit-
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zen beobachten die unteren Teile der
Festung durch die Scharten.

In dem Gebdude befinden sich ungefihr 30
Untote, die Hilfte davon Soldaten, die ande-
re Bedienstete. Die Bogensehnen der Schiit-
zen sind schon lange verrottet, was sie jedoch
nicht begreifen konnen. Stattdessen tun sie so,
als wiirden sie schieflen, bevor sie dann Stocke
und anderen Schutt aus den Scharten werfen,
da ihnen die Pfeile ausgegangen sind. Falls der
Alarm geldutet wird oder Eindringlinge auf-
tauchen, ohne dass die Zugbriicke herunter-
gelassen wurde, werden diese Untoten glauben,
dass sie angegriffen wurden, und aggressiv wer-
den. Einer von ihnen wird sich zudem aufma-
chen, die Alarmglocke zu liuten, um den Rest
der Festung zu warnen.
< KREATUREN: Untote Soldaten und Be-
dienstete.
< SCHATZ: Keiner, aufier ein paar rostigen
Schwertern und Speeren.

9. ALGARODS TURM

Die Kammer oben im Turm ist rubig und riecht
nach Schimmel und Parfiim. Ein grofSes Him-
melbett stebt an der hinteren Wand und wird
von Riistungen flankiert. Auf dem Bett liegen die
Uberreste eines Mannes in voller Plattenriistung
mait Helm und Krone: Konig Algarod von Erlen-
land in seiner ewigen Rube. Aufseiner Brust um-
klammern die geriisteten Hénde des Konigs ein
grofSes, kunstvoll gearbeitetes Schwert.

Der Turm ist fiir den einstigen Herrn der
Festung ausgestattet und enthilt im obersten
Stockwerk ein grofies Schlafgemach, das auch
als Observatorium dient. Hier ruht Konig Al-
garod. Seine drei Leibwichter befinden sich in
einer angrenzenden Kammer.

WETTERSTEIN



Falls eine Abenteurerin das Schwert be-
rithrt, erwachen der Konig und seine Wachen
aus ihrem Schlaf (siehe Ereignisse). Die Aben-
teurerin kann das Schwert ergreifen, falls sie
schnell ist, wird dem Zorn des untoten Konig
jedoch nicht entkommen.

Im Schlafgemach zieren einige alte Portrits
die Winde und iiber dem Bett hingt eine neu-
ere Kohlezeichnung von Algarod. Die Zeich-
nung spiegelt die Stimmung des Konigs wider
und wandelt sich mit ihr. Wenn die Zeichnung
zerstort wird, ist Theranias Macht iiber den
Koénig gebrochen. Wenn die Abenteurer die
Zeichnung an sich nehmen, kénnen sie den
Kénig befehligen.

mﬁmﬂm
WENN DIE UNTOTEN ERWACHEN

In dem Moment, als du den Ralten
Stahl des alten Schwertes berihrst,
hérst du ein Knistern. Zuerst bewegt
sich ein Finger in der Ristung, dann ein
weiterer. Erschrocken siehst du, wie
der Leichnam von Kénig Algarod vor dir
mit gottlosem Leben erfiillt wird. Dann
hérst du ein Kratzen an der Tir.

Kénig Algarod ist nicht erfreut dariiber, wenn
jemand Hand an sein Schwert legt, und wird
sofort angreifen (dies gilt als Monsterangriff,
Seite 73). In der nidchsten Runde wird er von
drei untoten Leibwichtern unterstiitzt, die
ebenfalls angreifen.

4 KREATUREN: Konig Algarod und drei
untote Wachen.

SCHATZ: Algarods Schwert Roststich. Ein
meisterlich gearbeitetes Langschwert, das
vor vierhundert Jahren von einem Hofma-
gier in Erlenland verzaubert wurde.

<

Die Krone ist

ein einfach gearbeitetes
Schmuckstiick aus Silber und 3W6 Silbermiin-
zen wert (doppelt so viel fiir eine historisch in-
teressierte Person).

\ \ \ T ?-5' T ! H
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) ROSTSTICH,
- MAGISCHES LANGSCHWERT
} Schwer, Waffenbonus +2, Waffen-
~ schaden 2, Artefaktwiirfel W8 (W10
gegen Damonen und ddmonenbe-

rUhrte Kreaturen), ignoriert 3 Punkte
aus Metallristung. Jedes Mal, wenn .

seine Tragerin einen Gegner mit dem
Schwert Gebrochen macht, erleidet -~

sie 1 Punkt Schaden auf ihre Empa-
thie.

10. KRAN

Der Felsen stiirzt sich in schwindelerregender
Hohe hinab bis zum Burggraben. Eine dicke, mit
Griinspan iiberzogene Kupferkette baumelt an
einer wettergegerbten Winde vor und zuriick
und scheppert im Wind.

Da der Turm sehr hoch ist, gibt es einen Kran,
mit dem man Dinge direkt von aufien hochzie-
hen kann. Der Kran konnte ein letzter Ausweg
sein und von den Abenteurer genutzt werden,
wenn zum Beispiel der Alarm geschlagen wird
und die Festung von wiitenden Untoten wim-
melt. Die Kette und die Winde sind verwittert
und alt und miissen moglicherweise mit Lam-
pendl geschmiert werden, bevor sie sich tiber-
haupt in Bewegung setzen lassen.

vﬂm;@wun—
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MONSTER
UND NSC

Im Folgenden sind die Monster und NSC be-
schrieben, denen die Abenteurer in Wetterstein
begegnen konnen.

DALB DER BARDE

Ein Mann um die fiinfzig mit ergrauten, un-
gekimmten Haaren. Er trigt eine griine Tuni-
ka, graue Hose und Wollhandschuhe, um sich
von der Kilte zu schiitzen. Dalb hat stets seine
Pfeife im Mundwinkel und ist jemand, der je-
des Publikum mit so einfachen Mitteln wie sei-
nen griinen Augen und seiner rauchigen Stim-
me unterhalten kann. Der Barde (der nicht der
ist, der er vorgibt zu sein, sieche Kasten ,,Wer
ist Dalb? in dem Abschnitt, in dem die Aben-
teurer ihm begegnen) hat sein Lager aufierhalb
von Wetterstein aufgeschlagen, um Abenteurer
in ihr Verderben zu locken. In dieser Nacht hat
er viel Gliick, denn er trifft gleich zwei Grup-
pen direkt hintereinander.

STARKE 3, BEWEGLICHKEIT &,
VERSTAND 6,EMPATHIE 6

FERTIGKEITEN: Darbietung 5
AUSRUSTUNG: Pfeife, Laute

DIE ERLENLANDISCHEN
SCHATZJAGER

Ein kunterbunter Haufen Schatzjiger, der von
Esgar Heller angefithrt wird, kommt kurz vor
den Abenteurer an. Sie suchen nach der Kriegs-
kasse und Konig Algarods Schwert. Es wird
sich bald herausstellen, dass die Schatzjiger
unterschiedliche Ziele verfolgen. Diese Grup-
pe, oder auch nur eins ihrer Mitglieder, kann
als Antagonist oder moglicher Verbiindeter in

Wetterstein eingesetzt werden. Sie behalten
ihre wahren Absichten fiir sich, lassen sich
aber auch darauf ein, zusammenzuarbeiten,
falls ihr Leben davon abhingt.

ESGAR HELLER

Ein muskuléser und lauter Mann, der sich
selbst als reisender Hindler ausgibt,

der auf ,seltene Waren“ speziali- -

siert ist. Esgar ist in Wirklich- 7~

keit ein einfacher Soldner, der //

v

von dem Schatz in Wetter- ;

stein gehort hat und die- $\ .
sen nun um jeden Preis 3
finden mochte. Er ver- A
fugt iiber keinerlei Mitgefiihl
und plant, seine Gefihrten bei der erstbesten

Gelegenheit zu hintergehen.

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT 2,
VERSTAND 2, EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 3, Kraft 3, Mani-
pulation 2, Bewegen 1

TALENTE: Weg der Klinge 1, Bedrohlich 1

AUSRUSTUNG: Langschwert, groRer Schild,
Kettenristung, W6 Silber

KORDOMAR SULAM VON ERLENLAND
Kordomar ist ein ilterer, aber immer
noch starker Jiger aus dem nérd-
lichen Erlenland. Trotz seiner
ergrauten Haare und seinem
gezeichneten Gesicht ist er
mit Pfeil und Bogen sehr
gelibt. Kordomar ist ein
stolzer Erlenlinder und
begleitet Esgar, um das
Schwert von Konig Algarod fiir das
Vaterland zuriickzuholen. Er traut Esgar nicht
iiber den Weg, lasst den gierigen Soldner vor-
erst aber die Gruppe anfithren.

A 25k
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STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 3,EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Fernkampf 4, Auskund-
schaften 2, Uberleben 2

TALENTE: Weg des Pfeils 1, Scharfschitze 1

AUSRUSTUNG: Langbogen, Dolch, Leder-
ristung, W6 Kupfer

BRUDER FEREBALD

Ein knorriger und griiblerischer Rostbruder
und Historiker, der viele Geschichten von
Erlenland und die Geschichte der Rostbriider
erzihlen kann. Ferebald weiff von Algarods
elender Vergangenheit — eine Vergangenheit,
die Kordomar leugnet — und glaubt, dass die
untote Existenz des Konigs eine Schande sei.
Ferebald hat sich Esgar und seinen Gefihrten
heimlich angeschlossen, um Algarod in einem
Akt der Gnade zu téten.

STARKE 2, GESCHICKLICHKEIT 2,
VERSTAND 4,EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Wissen 3, Menschenkennt-
nis 2, Nahkampf1

TALENTE: Weg des Blutes 1, Krduterkundler 1

AUSRUSTUNG: Messer, Pergament und
Stift, W8 Kupfer

DYNDRIA DIE BARDIN
Dyndria spielt die Fiedel und scheint eine gut-
gelaunte Frau mit gutem Appetit zu sein. Sie
behauptet, dass sie der Gruppe nur folgt, da sie
fuir ihr Spiel bezahlt werde, und murmelt, dass

sie Erlenland gar nicht interessiert.
Tatsichlich ist Dyndria eine Diebin und
Meuchlerin, die von Algarods Feinden in Er-
lenland angeheuert wurde. Die neue Konigsli-
nie will simtliche Spuren von Algarods Linie
vernichten, seit politische Rebellen darauf hin-
wiesen, dass der alte Kénig noch immer durch
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Rabenland streift. Falls es Dyn-
dria gelingt, Algarods Kopf
und Zepter zum Eisernen
Riegel zu bringen, erhilt
sie eine reiche Belohnung
sowie die Einbiirgerung

in Erlenland. Thre Auf-
traggeber werden jedoch
natiirlich versuchen, sie zu
toten. Dyndria triumt vom
heutigen Erlenland, auch
wenn sie nichts dariiber weif. Sie

hat Esgar gegeniiber angedeutet, dass sie eine
Diebin ist und gerne bei jeglichen heimlichen
Beuteziigen in der Festung dabei wire, doch
ihren wahren Plan hat sie ihm nicht eréffnet.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT &,
VERSTAND 2,EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Heimlichkeit 3, Fernkampf
2, Bewegen 2, Manipulation 2, Darbietung 2,
Nahkampf 1

TALENTE: Weg des Giftes 1, Blitzschnell 1

AUSRUSTUNG: Schleuder, Dolch, Lederris-
tung, Fiedel, W6 Kupfer

KONIG ALGAROD

Der einst michtige Konig Algarod trigt Ket-
tenriistung und fithrt das Schwert Roststich
(bis die Abenteurer es stehlen). Er ist groff und
majestitisch, sein Gesicht durchzogen von
Narben von grob genihten Wunden. Seine
Existenz ist ein Trauerspiel, das von Thera-
nias Kommando bestimmt wird. Falls sein
Portrit tiber dem Bett im oberen Raum des
Turmes zerstort wird, verliert Therania ihre
Macht iber ihn. Er wird in Wut ausbrechen
und kénnte versuchen, seine konigliche Macht
zuriickzuerlangen, mit seinen Befreiern zu ver-
handeln oder sich sogar selbst fiir immer zer-
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storen — zum Beispiel, indem er von dem Wall
springt oder die Abenteurer bittet, die Urne mit
seinem einbalsamiertem Herzen zu finden, die
im Laboratorium versteckt ist. In letzterem
Fall wird er ihnen seine Kriegskasse als Beloh-
nung geben, die er immer noch in den Wagen
in der Schlucht wihnt.

STARKE 8, GESCHICKLICHKEIT 3,
VERSTAND 3,EMPATHIE 2

Konig Algarod ist ein Todesritter, ein mach-
tiges untotes Wesen. Todesritter werden
ausfuhrlich auf Seite 116 beschrieben.
AUSRUSTUNG: Kettenristung, Beckenhaube
ZWEI ANGRIFFE: Konig Algarod ist ein
machtiger Todesritter und kann deshalb
zweimal pro Runde handeln. Ziehe zu Be-
ginn des Kampfes zwei Initiativekarten.

UNTOTE SOLDATEN

Um den Burgfried herum befinden sich die
Uberreste einiger Hundert erlenlindischer
Soldaten, seit Jahrhunderten tot. Sobald eine
der Abenteurer (oder auch der Schatzjiger)
das Schwert beriihrt, erwachen sie aus ihrem
Schlaf.

STARKE 3, GESCHICKLICHKEIT 2
FERTIGKEITEN: Nahkampf 3

AUSRUSTUNG: Breitschwert, beschlagene
Lederristung

KNOCHIG: Skelette erhalten nie mehrals 1
Punkt Schaden durch STECHEN und Pfeile.

LEIBWACHTER
STARKE 6,GESCHICKLICHKEIT 2
FERTIGKEITEN: Nahkampf 3, Kraft 2
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AUSRUSTUNG: Kettenriistung, groRer
Schild, Langschwert

KNOCHIG: Skelette erhalten nie mehrals 1
Punkt Schaden durch STECHEN und Pfeile.

DIE SKORPIONBESTIE

Eine verdorbene Kreatur, die im Laborato-
rium von Wetterstein ausgebriitet wurde. Halb
Skorpion, halb L.owe — diese Kreatur ist nie fiir
das Leben geschaffen worden. Das Monster ist
nur von Instinkten getrieben und sieht alle Le-
bewesen als mogliches Futter. Die Skorpion-
bestie ist ein Monster (siche S. 73).

STARKE 14, GESCHICKLICHKEIT 8
RUSTUNGSWERT: 5 (Panzer)

W6 MONSTERANGRIFF

1. PEITSCHENDER SCHWANZ! Ein blitz-
schneller Angriff mit dem Schwanz
des Monsters trifft eine Abenteu-
rerin. FGhre einen Angriff mit zehn
Basiswurfeln und Waffenschaden
2 (Schnittwunde) durch. Bei einem
Treffer wird das Opfer zu Boden ge-
worfen.

2. SCHRECKLICHER BISS! Mit einem
Brillen wirft sich die Bestie auf eine
Abenteurerin und schnappt mit
seinen riesigen Kiefern zu wie eine
Falle. Fihre einen Angriff mit acht
Basiswurfeln und Waffenschaden
2 (Schnittwunde) durch. Bei einem
Treffer verbeifdt sich die Bestie und
schleudert die Abenteurerin heftig
hin und her. Die Abenteurerin muss
eine vergleichende Probe auf Starke
gegen die Starke des Monsters ab-
legen (zahlt nicht als Aktion). Schlagt
die Probe fehl, wird die Abenteurerin
in NAHE Reichweite geworfen und
fallt zu Boden.

WETTERSTEIN



ERSCHUTTERNDES BRULLEN! Die
Skorpionbestie gibt einen Schrei von
sich, der nicht von dieser Welt ist und
den Abenteurer das Blut in den Adern
gefrieren I8sst. Jeder in NAHER Reich-
weite ist einem Furchtangriff mit sechs
Basiswirfeln ausgesetzt.

TODLICHE UMARMUNG! Mit einem
machtigen Satz springt das Biest auf
eine Abenteurerin und umklammert sie
mit ihren ddmonischen Klauen. Wiirfle
fr den Angriff mit acht Basiswir-

feln und Waffenschaden 2 (stumpfer
Schlag). Falls der Angriff trifft, wird das
Opfer FESTGEHALTEN.

GIFTZAHN! Der Schwanz der Skorpion-
bestie rasselt wie der einer Kobra,
bevor er eine Abenteurerin sticht und
sie mit seinem Gift durchbohrt. Wiirfle
fir den Angriff mit sieben Basiswurfeln
und Waffenschaden 1 (Stichwunde).
Dieser Angriff ist zu schnell, um ihm
AUSZUWEICHEN. Wird das Opfer getrof-
fen und erleidet 1 Punkt Schaden oder
mehr, wird es mit einem I8hmenden
Gift mit Wirksamkeit 9 injiziert.

Wirbelnder Angriff! Die Bestie schleu-
dert ihren Schwanz gegen alle Aben-
teurer in ARMESLANGE. Wrfle fir den
Angriff gegen jeden mit acht Basis-
wirfeln und Waffenschaden 2 (Schnitt-
wunde). Alle getroffenen Abenteurer
werden zusatzlich zu Boden geworfen.

HARPYIEN

Ein Schwarm Harpyien hat unter der Fithrung
der iltesten Kreatur, Kleine Mutter, den Thea-
terturm eingenommen und die erlenlindische
Kriegskasse versteckt. Die Harpyien greifen als
Schwarm an (Seite 96) und flichen, wenn die
Stirke des Schwarms auf die Hilfte des Start-
werts fillt (in diesem Fall 6).

STARKE 12, VERSTAND &4, EMPATHIE 3
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EREIGNISSE

In Wetterstein kénnen sich viele gefihrliche
und spannende Ereignisse abspielen. Hier eini-
ge Vorschlige:

DALBS GESCHICHTE

Wenn die Abenteurer dem Barden Dalb in der
Turmruine begegnen, lidt er sie zum Abend-
essen um sein Feuer ein und erzihlt ihnen die
Legende von Wetterstein und dem verfluchten
Konig Algarod. Der Einfachheit halber steht
dieser Text bei der Ortsbeschreibung der Turm-
ruine weiter oben.

DER BURGGRABEN

In dem schlammigen und dreckigen Burggra-
ben um den Burgfried hat sich eine dimoni-
sche Kreatur aus einer von Zyteras grisslichen
Experimenten eingenistet. Der tentakelbe-
wehrte dimonische Oktopus lebt von Ratten
und wilden Tieren. Falls die Abenteurer versu-
chen, den Burggraben zu tiberqueren, wird die
Kreatur mit einem Tentakel einen hinterhilti-
gen Angriff gegen eine von ihnen versuchen.
Der Tentakel hat Stirke 4., Geschicklichkeit
4, SCHLEICHEN 3 und NAHKAMPF 3. Eine ge-
troffene Abenteurerin wird automatisch FEST-
GEHALTEN und unter Wasser gezogen. Fiir die
Effekte von Ertrinken, siche Seite 114 im Spze-
ler-Handbuch. Falls ein Opfer Gebrochen wird,
stirbt es innerhalb von W6 Minuten, falls es
nicht gerettet wird. Die anderen Abenteurer
konnen den Tentakel von der Briicke aus an-
greifen.

DIE SCHATZJAGER

Die Schatzjiger unter Fiihrung von Esgar Hel-
ler betreten Wetterstein zur selben Zeit wie die
Abenteurer, oder kurz davor. Die vier Gefihr-



ten gehen Raum fiir Raum mit Fackeln und
gezogenen Schwertern ab, auf der Suche nach
Koénig Algarod und seinem Schwert. Wie du
die Schatzjiger einsetzt, ist dir iiberlassen. Sie
konnen die Abenteurer als Gruppe iiberraschen
oder einzeln auftauchen. Sollten die Aben-
teurer Algarods Turm nicht finden, werden
die Schatzjiger sich beeilen und das Schwert
schnell stehlen (und damit die Untoten we-
cken). Die Schatzjiger sind einander nicht loyal
und kénnen sich leicht gegeneinander wenden.

ANGRIFF DER HARPYIEN

Das Nest der Harpyien befindet sich im Thea-
terturm (siche Orte), doch sie kdnnen iiberall
und jederzeit zuschlagen — insbesondere, falls
die Abenteurer glinzende Objekte bei sich tra-
gen. Nutze die Harpyien als kurzen, demora-
lisierenden Angriff, bei dem sie einer Aben-
teurerin einen Ausriistungsgegenstand

stibitzen und sich dann wieder zuriick-
ziehen. Um ihn zuriickzubekommen,

miissen die Abenteurer ihr Nest

finden.

VERHANDLUNG MIT
DEN HARPYIEN

Die Harpyien im Theaterturm versuchen mit
den Abenteurer zu verhandeln, nachdem letzte-
re entdecken, dass die Kriegskasse nicht in der
Schlucht versteckt ist. Die Harpyien konnen ih-
nen Geld anbieten, doch im Gegenzug wollen sie
Algarods Schwert oder einen lebenden Siugling,
um ihn als den ihren aufzuziehen. Schlieflich
waren sie einst Miitter und wollen nur Liebe.
Sie konnen auch ein besonders schmackhaftes
Korperteil einer Abenteurerin akzeptieren. Bei
Bedrohung werden die Harpyien spater zuriick-
kehren und damit drohen, den Schatz mit dem
Katapult im Theaterturm iiberall in den Triim-
mern unter dem Turm zu verteilen, sodass ihn
niemand jemals finden wird.

DIE FALSCHE KONIGIN

In dem Moment, als Algarod erwacht, wird
seine frithere Liebhaberin Therania in ihrer
geisterhaften Form in der Burg von Wetter-
stein beschworen. Sie hat die Erscheinung einer
wunderschonen Frau. Sie kann weder angreifen
noch angegriffen werden, doch sie kann die
Untoten und sogar Konig Algarod befehligen,
wie es ihr gefillt. Sie ist verdrgert dariiber, dass
die Abenteurer den schlafenden Konig gestort
haben, und will wissen, wer sie sind und was sie
wollen. Zu diesem Zweck kann sie sich wohl-
wollend stellen. Sie verbirgt ihre wahre Identi-
tit und behauptet, dass sie der Geist von Konig
Algarods verstorbener Kénigin sei. Falls ihr die
Antwort der Abenteurer gefillt, wird sie thnen
ihre wahre Identitit preisgeben und darauf be-
stehen, dass sich ihre Wege eines Tages wieder
kreuzen.

DIE TOTEN ERHEBEN SICH!

Sobald eine Abenteurerin (oder einer der NSC
der Schatzjiger) Roststich, das Schwert des Ko-
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nigs, beriihrt, wird der alte Fluch wieder akti-
viert und der untote Konig und seine Soldaten
erwachen umgehend zum Leben. Als wiren
sie eins, erheben sich die zweihundert Leichen
von Wetterstein und fahren mit ihren Aufga-
ben fort, als wenn nichts gewesen wire. Die
meisten sind friedlich, falls sie nicht gestort
werden, und ignorieren umsichtige Abenteu-
rer. Falls jedoch die Alarmglocke lautet, wer-
den sie alle Eindringlinge als Feinde einstufen
und angreifen. Der Burgfried von Wetterstein
wird nun zur Todesfalle! Es liegt in deinem Er-
messen als SL. zu entscheiden, ob du damit ab-
wartest, bis die Abenteurer den Turm des K&-
nigs erreicht haben, oder ob du die Schatzjiger
ihnen zuvorkommen lisst.

DAS LIED DES BARDEN

Dieses Ereignis wird am besten gegen Ende des
Abenteuers eingesetzt, um den Druck auf die
Abenteurer zu erhShen. Unabhingig davon, ob
die Untoten erwacht sind oder nicht, werden die
Abenteurer plotzlich ein seltsames Gerdusch
von aufierhalb des Burgfrieds horen. Falls sie
ein Fenster finden und hinausschauen, sehen sie
den Barden Dalb auf der anderen Seite des Burg-
grabens ein Lied in einer archaischen Sprache
singen, wiahrend er seine Arme in den Himmel
streckt. Sobald er aufthort zu singen,

wird fiir einen Moment alles ™

H

B

- Ll
still. Dann ist ein unirdisches W Zi

Schreien zu horen aus dem
Inneren von Wetterstein.
Falls die Untoten nicht er-
wacht sind, tun sie es nun
(und sind sofort feindlich).
Falls sie bereits erwacht
sind, beginnen sie, in
Gruppen durch den Burg-
fried zu streifen und nach
Eindringlingen zu suchen,
die sie toten konnen.

In Wirklichkeit hat Dalb/Merigall beschlos-
sen, die Dinge mit einem Zauber etwas interes-
santer zu machen. Er*Sie betrachtet dies eher
als ein unterhaltsames Experiment als alles
andere.

FEUER!

Einer der untoten Soldaten beriihrt irgendwie
eine der Fackeln einer Abenteurerin (oder eines
Schatzjigers), die sofort in Flammen aufgeht.
Bald breitet sich das Feuer auf einen alten Tep-
pich aus, von wo aus es sich schnell durch den
ganzen Burgfried ausbreitet. Die Untoten ver-
gehen im Feuer, doch das wird sie nicht weiter
kiimmern, bis sie in Asche zu Boden fallen,
und sie jagen weiter nach Findringlingen, so
lange sie konnen. Egal wie sich das Feuer ent-
wickelt, kann es den Abenteurer als Anreiz die-
nen, einen Fluchtversuch zu unternehmen.

KONIG ALGARODS KREUZZUG

Falls Algarod nicht ein fiir alle Mal zerstort
wird, wird er frither oder spiter Wetterstein
fiir einen letzten Kreuzzug verlassen. Falls die
Abenteurer sein Schwert Roststich gestohlen
haben, wird der Konig mitsamt seiner Gefolg-
schaft aus untoten Soldaten nach ihm suchen.
Konig Algarod kann spiter im Spiel ein inte-

“ressanter Antagonist, oder vielleicht sogar ein

unerwarteter Verbiindeter, werden.

KAPITEL 10



¢
“i

_.___..

DER
N M Ve

TOTEN *‘F/

ABENTEUERSCHAUPLATZ: Verlies

Die Legenden versprachen eine uralte Tempel-
ruine und beeindruckende Graber von Konigen,
doch stattdessen erveicht ihr eine stinkende Wun-
de, die in den Eingeweiden der Wildnis klafft.
Hier liegen keine Konige, keine Monumente, nur
zerkliiftete Felsen, sorglos gefallte Baumstiimpfe
und halb gefressene Tierkadaver, die hier zufil-
l1g vorbeskamen. Wo ist die Geschichte? Wb ist der
Riese, der den Tempel der Stille bewachen sollte?
Wiirde er diberhaupt in diese engen Schluchten
passen? In dem Moment sebt ihr alten Marmor
zwischen dem Gebiisch durchblitzen. Ihr habt
den Ort gefunden!

HINTERGRUND

Auf dem Grund der Schlucht stand einst der
Tempel der Stille, der den Toten im Grabestal
darin gewidmet ist. Der Tempel wurde vor vie-
len Zeitaltern verlassen, dient nun aber einem

Stamm Wimmerer als Siedlung. Die schiich-
ternen Kreaturen haben sich die Hilfe einiger
»Herumtreiber — ausgestofiene Orks (siche
Seite 67) — geholt, um Fremde fernzuhalten.
Im Gegenzug erhalten die Wachen Essen und
Trinken. Das Tal der Toten jenseits der Hoh-
len war in lingst vergangenen Zeitaltern ein
wunderschoner Ort, an dem viele begraben lie-
gen, wihrend andere Tote auf der Suche nach
Frieden, den sie nicht finden konnten, umher-
wanderten. Die Tempelpriester bauten Beeren
und Friichte im Tal an und die Toten halfen
ihnen, je nach Interessen und Fihigkeiten. Die
Obstgirten sind lingst verkommen und ver-
wildert, doch noch immer wachsen im Tal ess-
bare Friichte im Uberfluss, die die Wimmerer
nachts ernten. Die Friichte und Beeren kénnen
ohne Bedenken gegessen werden.

Der einidugige Riese, Scrome, ist der Wichter
des Tals. Einst sorgte er dafiir, dass die ruhelo-

(931}
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sen Toten in harmonischer Stimmung blieben,
indem er ein altes Krummbhorn spielte. Doch
die Wimmerer haben es ihm gestohlen, da sie
den Klang nicht ertragen konnen und die Me-
lodie ihren Hohlstein zum FEinsturz bringt.
Die Orks verwenden es nun als Kithlrohr fiir
ihre improvisierte Mondschein-Destille. Die
Simmerer haben den Hohleneingang mit
Hohlstein bedeckt, damit niemand das Tal ver-
lassen und nach dem Instrument suchen kann.

Zygofer suchte das Tal vor dreihundert Jah-
ren oft mit seiner Frau Martea auf, um mehr
iiber Nekromantie zu lernen, doch zog er den
Zorn Scromes auf sich und war seither nicht
mehr willkommen im Tal. Die Ruinen von Zy-
gofers Haus und die Uberreste seiner Experi-
mente sind zuriickgeblieben.

‘ca&—:{@)ﬁnﬂmw

DER WEG INS
TAL DER TOTEN

Es gibt viele Strafien, die ins Tal der Toten fith-
ren. Die Abenteurer kdnnen von seiner Geschich-
te horen und das Tal aufspiiren. Sie kdnnen es
zufillig auf ihren Reisen durch die Verbotenen
Lande entdecken, oder aber sie konnen einer der
folgenden Gruppen begegnen, die alle ihre eige-
nen Griinde haben, warum sie in das Tal reisen.

DIE KOPFGELDJAGER

Eine Gruppe von acht Kopfgeldjigern, die im
Auftrag eines Adligen ein paar Wimmerer fan-
gen wollen (seine Kinder sind erkrankt und er
glaubt, dass das zarte Fleisch der Wimmerer
die Heilung sein konnte). Die Jiger kénnen die
Abenteurer frith treffen, sich gesellig geben
und sich ihnen anschlieffen, doch sie sind voll-
kommen unzuverlissig und skrupellos, da sie
sich nur fiir ihren Zahltag interessieren.

DIE STEINSANGERIN
UND DIE ZWERGE

Die Steinsingerin Oralda und ihre sechs
zwergischen Schergen wollen die Wimmerer
treffen, da sie wissen wollen, wie das Kleinvolk
den Hohlstein produziert, trauen sich wegen
der Orks aber nicht, sich dem Tempel zu ni-
hern. Sowohl die Wimmerer als auch die Zwer-
ge wiirden von einer Zusammenarbeit profi-
tieren, doch das Kleinvolk ist aufferordentlich
misstrauisch. Es ist nicht undenkbar, dass die
Schatzjiger sich bei den Zwergen eingeschmei-
chelt haben, um ihre wahren Motive zu ver-
bergen.

KALMAX UND DIE REITER

Eine Gruppe Galdanen aus Falende unter der
Fithrung von Speerreiter Kalmax ist knapp
bei Kasse, aber reich an Spielschulden, und
hat sich nun eingeredet, dass im Tal der Toten
Schitze verborgen liegen und nur darauf war-
ten, gepliindert zu werden. Sie sind jedoch ver-
stritten. Ehre ist fiir einen Galdanen wichtig —
ihre Spielschulden zu begleichen ist ehrenvoll,
Grabraub hingegen nicht. Zudem striubt es
viele des Pferdevolkes bei dem Gedanken, unter
die Erde zu gehen, da sie zu Klaustrophobie
neigen. Falls sich ihnen eine Gelegenheit bie-
tet, einen ehrlichen Sold zu verdienen, werden
sie danach wie Strohhalme greifen, ungeachtet
des Kleingedruckten.

LEGENDE

Geschichten erzihlen davon, wie Zygofer der Be-
schmutzer das Tal der Toten jenseits des Tempels
der Stille wihrend der Erlenkriege anfsuchte.
Die Frau des Zauberers, Martea, lehrte ibn, wie
man mit den Verstorbenen redet, doch als sie er-
Jfubr, wie Zygofer die Kunst missbrauche — anstatt
Weisheit anzustreben, wollte er die rubenden
Knochen erwecken und in seinen Dienst stellen —,
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floh sie vor ibhm mit zwei ibrer Kinder. Zygofer
setzte seine Arbeiten im Tal fort, bis der Hiiter
der Toten ihn davonjagte. In seiner Wut vertrieh
der Zauberer die Priester aus dem Tempel der
Stille, doch bevor sie den Ort verliefSen, so heifSt
es, setzten die beiligen Mdnner die Hallen unter
Wasser, um sie zu sichern.

ORTE

Im Folgenden sind die wichtigsten Orte im Tal
der Toten beschrieben.

1. HOCHTAL

Ein frischer Gestank verdirbt den idyllischen
Eindruck der Schiucht. Hinter dem zerfallenen
Hachturm stebt ein weiterer, der einfach aus
Jrischem, entrindetem Holz gehanen ist, um den
sich Dreck angesammelt bat: die Uberreste ge-
schlachteter Tiere, Obstschalen und Innereien.
Einfache Leitern fiihren in die Schlucht. Zetern-
de Stimmen sind von innen zu horen, miglicher-
weise eine Art Musik. Das Licht von Lagerfeu-
ern flackert in der Ticfe.

Das Tal ist schwer zu erreichen, denn es liegt
hoch oben in den Bergen jenseits tiberwach-
sener Wege. An diesem Ort befindet sich eine
verfallene Tempelpagode, die so marode ist,
dass sich darin nicht mal irgendwas befindet,
das man durchwiihlen kénnte. Doch man kann
ein Schnarchen aus einem neuen, schibig er-
richteten, holzernen Wachturm horen. Um
den Turm liegen Essensreste, Obstschalen und
Schlachtabfille. Oben auf dem Turm liegt ein
schlafender, betrunkener Ork. Es ist mdglich,
dass er aufwacht, falls jemand hochzuklettern
versucht (fithre eine vergleichende Probe auf die
HEIMLICHKEIT der Abenteurerin gegen das AUS-
KUNDSCHAFTEN des Orks durch), in welchem
Fall mit einer Metallglocke Alarm schligt, die
eigentlich der Schuh einer Plattenriistung ist.

A 233

4 KREATUREN: Der Ork Xugg.
4 SCHATZE: Die Glocke/der Schuh ist nicht
mehr als W6 Kupferstiicke wert.

2. HOF UND DESTILLE

Als ihr die einfachen Leitern herunterkletters,
ziehen Rauch, Fuselqualm und Geriiche aus
der Latrine zu dem Klang von Geldchter, Ge-
sang und Klappern um euch berum. Sie fiibren
in einen Bergpass hinab, wo ein paar flackernde
Lagerfeuer ein schwaches Licht abgeben. Einige
Orks liegen schlafend auf dem Boden, wihrend
andere durch die Gegend stolpern.

Unten in der Schlucht und in der dort liegen-
den Destille leben zehn ausgestofiene Orks ver-
schiedener Professionen, Fihigkeit und Clan-
zugehorigkeit. Sie wohnen in schibigen Hiitten
und haben stets ein paar Lagerfeuer an. Einige
sind sturzbesoffen, andere in verschiedenen
Stadien der Trunkenheit. Sie besitzen nichts
von Wert und fiihren abgenutzte Waffen.

"
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In der Hohle im Hof destillieren die Orks
Fusel aus fermentiertem Saft, den sie von den
Wimmerern erhalten. Der Saft wird in einer
verschlossenen Plattenriistung tiber einem La-
gerfeuer gekocht. Ein seltsames Kiithlrohr ist
an einem der Arme der Riistung angebracht,
das sich neigt und dann in den kalten Wasser-
fall lauft, der von dem Felsen herabfillt und
zuriick in den Berg fliefit. Aus den Rohren
tropfelt der Schnaps in einen hoélzernen Bot-
tich.

Das Kiihlrohr ist ein altes Krummbhorn, ein
Blasinstrument, das die Wimmerer aus dem
Tal der Toten gestohlen haben, da das tiefe Vi-
brato den Hohlstein des Kleinvolkes briichig
und rissig gemacht und ihre Hohlen freigelegt
hat. Die Toten und Scrome der Riese wollen
das Horn zuriick, konnen den Bereich, wo es
aufbewahrt wird, aber nicht betreten.

<+ KREATUREN: Zehn orkische Herumtreiber.

<+ SCHATZE: Das Krummbhorn. Unbezahlbar
fiir Scrome den Riesen, ansonsten 2W6
Silber wert.

3. DER TEMPEL DER STILLE

Im starken Kontrast zu dem Elend drumberum
fithrt ein wunderschines Tempelportal in den
Berg. Marmorstufen steigen entlang einer kunst-
voll verzierten Treppe in eine Halle empor, die
sich oben abzeichnet. Neben dem Eingang stehen
zwei Statuen, eine davon hat ibren Kopfverloren
und die andere halt ibre Hand tiber den Mund.

Dies ist der einst wunderschone Eingang in
den Tempel der Stille, der den Toten im Tal
dahinter gewidmet war. In den Stein gehauene
Passagen fithren in verschiedene Richtungen.
Das einzige, was noch steht, sind die Schlucht
links, die Einbalsamierungskammer und die
Behausungen der Wimmerer am hintersten
Ende der Halle. Die Marmorhalle ist stock-

finster und man benotigt eine Lichtquelle, um
iiberhaupt etwas zu sehen.

Die Priester und Bediensteten des Tempels
haben hier die Korper fiir ihre ewige Ruhe
im Tal einbalsamiert. Die Arbeit mit den
Toten wurde in volliger Stille verrichtet. Die
Winde in den Tempelhallen und der Ein-
balsamierungskammer sind so gebaut, dass
jede menschliche Stimme zehnfach verstirkt
wird, sodass selbst ein gefliistertes Gesprich
widerhallt und jeden in der Nihe alarmiert.
Auflerdem ist die Oberfliche der Winde noch
immer mit einem speziell geziichteten gelben
Schimmelpilz bedeckt, dessen Sporen sich ab-
16sen und nach den Quellen von menschlichen
Stimmen suchen. Falls man die Sporen einat-
met, lassen sie die Atemwege anschwellen, was
den Sprecher erstickt und so zum Schweigen
bringt. Der Effekt ist fiir gewohnlich nicht
todlich, aber schmerzhaft (fithre einen An-
griff mit sechs Basiswiirfeln durch, der Scha-
den auf die Geschicklichkeit gibt). Die piepsi-
gen Stimmen der Wimmerer 16sen die Sporen
nicht aus und man kann sich schiitzen, indem
man durch ein feinmaschiges Tuch (etwa aus
Seide) atmet.

Der akustische Effekt sorgt dafiir, dass ein
lauter Schrei Lebewesen lihmen kann. Wiirfle
auf KRAFT — bei einem Erfolg miissen alle Op-
fer im Raum eine AUSDAUER-Probe ablegen, um
diese Runde noch handeln zu kénnen.

4. DIE EINBALSAMIERUNGS-
KAMMER

Der Geruch nach Schimmel und beifSender al-
chemistischer Fliissigkeiten hat seinen Eindruck
auff einer Marmorhalle binterlassen, die in ibrer
Schlichtheit einmal wunderschon gewesen sein
muss. Im Raum stehen einige Steintische mit
Steinbebdaltern, iiber denen griine und schimmii-
ge Kupferketten an Haken von der Decke hingen.
GrofSe verzierte Bereiche auf den Winden schei-
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nen in einen gelben Pelz gekleidet zu sein. Im
Eingang liegt das Skelett eines Orks.

Die Priester des Tempels balsamierten die
Korper der Toten, die ihnen von teils weit
entfernten Orten hier tiberantwortet wurden.
Unter dem gelben Schimmelpelz der verzierten
Winde kann man einige Halbedelsteine her-
auslosen. Das Orkskelett wurde von den Wim-
merern als Warnung hier platziert. Auf einem
Tisch unter einer Staubschicht kann man eine
Seite aus einem verschmutzten Tagebuch fin-
den, auf der der folgende Abschnitt noch lesbar
ist:

o penseits des Tempels der Stille beginnen die
... Hoblen in den Untergrund. Das Priestervolk
war S0 20rnig ... erstickt. Wir kamen zu einem
wundersamen Garten, der von den Toten gehegt
wurde... sorgsam... koste von den Friichten, denn
wer immer dies tut verliert... gespielte Musik...
Griber reibten sich in dem Tal aneinander...
Hargard bearbeitete den Sarkophag mit... der
Wich... im Untergrund... will flichen. Goldene
Biirde... verschwand...

% SCHATZE: W6 Edelsteine (je 2W6 Silber-
miinzen wert).

5. DIE BAUTEN DER WIMMERER

Der Durchgang ist von Hoblstein blockiert, ein
enges Netzwerk aus Stein, das eber kiinstlich be-
arbeitet als natiirlich entstanden aussieht. Piep-
sige, wiitende Stimmen sind aus den engen Tun-
neln zu horen. ,,Gebt weg! Kusch! Verschwindet!

Winzige humanoide Kreaturen strecken von
Zeit zu Zeit ihre Kopfe heraus. Geriiche wie in
einem Hithnerstall vermischt mit gegorenen
Friichten stromen euch entgegen.

Die kleinen, gewundenen Hohlen der Wim-
merer sind stellenweise so eng, dass Menschen
krabbeln miissen. Einige der Durchginge sind

zudem mit Hohlstein gefiillt, ein dreidimen-
sionales Netzwerk aus Stein, durch den nur die
Wimmerer kriechen koénnen, den man jedoch
mit entsprechendem Kraftaufwand mit einem
Vorschlaghammer zerbrechen kann (4.0 Punk-
te Schaden). Die Hohlen fithren in die Wohn-
hohlen der Wimmerer, wo sie riesige Insekten-
larven als Nahrung ziichten und die Ernte aus
dem Tal der Toten lagern. Die Kolonie besteht
aus etwa zweihundert Wimmerern, von denen
die Hilfte Kinder und Alte sind.

In der innersten Kammer residiert die Wim-
mererkonigin, eine riesige Kreatur, die in der
Kammer geboren wurde und sie nie verlisst.
Briitende Wimmerereier lagern hier. Die Kam-
mer wird als letzte Zuflucht von speertragen-
den Wimmerern verteidigt.

Aus einer der inneren Kammern kénnen die
Wimmerer ein Rad drehen, das den Abfluss des
Wasserfalls zur Destille abschneidet. Falls das
passiert, setzt das Wasser die Schlucht der Orks
innerhalb von zwanzig Minuten unter Was-
ser und steigt bis zu einem Wasserspiegel von
zwei Metern iiber dem Tempel der Stille an.
Dies war einer der Verteidigungsmechanismen
des Tempels und das Wasser wird die Tempel-
hohlen nicht wirklich erreichen. Das Orklager
wird geflutet, was sie verdrgern wird, aber sie
konnen sich iiber die Leitern leicht in Sicher-
heit flichen. Die Wimmerer konnen das Rad
aus Verzweiflung betitigen, um die Abenteurer
aufzuhalten, falls sie sie als ernsthafte Bedro-
hung sehen. Man kann relativ leicht aus dem
Tempel schwimmen, selbst wenn der Eingang
unter Wasser gesetzt wurde.

4 KREATUREN: Mehrere hundert Wim-
merer.

6. DIE BERGSPALTE

Erschiitterungen im Berg haben eine breite Spal-
te in die linke Wand der Tempelhalle geschlagen.
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Der Durchgang fiihrt nach oben und an seinem
hintersten Ende konnt ibr Tageslicht erabnen.

Die Spalte fiihrt bis hoch in das Tal der Toten,
wo sie auf einem Plateau etwa vier Meter iiber
dem Tal endet. Man kann hinabklettern, hoch
kommt man ohne ein Seil oder eine helfende
Hand jedoch nicht mehr so einfach.

n. DER AUSGANG

Eine grofSere Passage, die mit Hoblstein blockiert
ist. Wind webt euch entgegen, der den sijfSen Ge-
ruch von Blumen mit sich fiibrt.

Die Wimmerer haben den urspriinglichen Ein-
gang ins Tal der Toten mit Hohlstein blockiert,
da die Untoten versuchten, hindurchzugehen,
seit das Kleinvolk Scromes Krummbhorn ge-
stohlen hat. Scrome selbst kann den Eingang
nicht erreichen, da er in einer Kluft liegt.

8. DAS TAL DER TOTEN

Im Schutz der hoben Bergwinde erstreckt sich
vor euch ein wunderschones griines 1al. Eine

schwermiitige, gedimpfte Wartestimmung liegt
in dem Uberfluss dieses Ortes, in dem die grofSen
Zypressen nach dem Himmel zu greifen schei-
nen, als wiirden sie das Tal verlassen wollen. Ver-
witterte Grabsteine erbeben sich aus der Erde,
iiber denen der Nebel wabert, wihrend grifSere
Platten in den Berg eingelassene Krypten ver-
schligfSen. Ihr sebt die Uberreste von Gebiuden
und iiberwachsene Obstgirten, die aus ihren Ein-
[friedungen herausquellen. Hier und da bewegen
sich halb durchsichtige humanoide Gestalten ge-
rauschlos, wahrend andere mit leevem Blick still-
steben.

Zu den Hochzeiten des Tempels war dieser
Ort ein Friedhof, wo Angehdrige hinreisten,
um ihre Toten zu ehren. Hier gab es Tempel-
gebaude, Zypressen, Obstgirten und essbare
Schnecken, von denen die Priester des Tem-
pels lebten. Alles ist schon vor langer Zeit ver-
fallen, doch es gibt immer noch Nahrung im
Uberfluss. Finige Geister schweben umher,
manche aufgebracht, andere desinteressiert
oder von Kummer erfiillt. Scrome der Riese
ist der Wiichter des Tals. Er schlift manchmal
in einer grofien Hohle im hintersten Teil des
Tals. Die Berge um das Tal herum kann man
nicht iiberqueren, aber man kann es fliegend
erreichen.

T
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' 5
.W6 GEIST

-1 Morm, bedauernswerter
! Mdillerssohn, an der Pest
gestorben.
2 Harb, gieriger Abenteurer,
von einem Pfeil in den Ricken
3
g 4
*‘ 5
% 6

getotet.

Garkhal, Zwergenkrieger, fiel
im Kampf mit einem Damon.

Lanja, Rabenschwester, auf
dem Scheiterhaufen ver-
brannt.

Lommo, Halbling, ertrunken.

Visaja, Zauberin, von einem
Rivalen getdtet.

<+ KREATUREN: Geister. Wiirfle auf die oben
stehende Tabelle oder wihle daraus aus.
Scrome der Riese.

9. HARAMAS KUCHE

Ein robustes, aber einfaches Holzhaus ist auf dem
Felsfundament eines dlteren Gebaundes errich-
tet. Es sieht nener aus als der Tempel und ist in
einem anderen Stil gebaut, doch es ist verwittert,
undicht und baufillig. Grunzen, Stohnen und
Schmaizen ist aus dem Inneren zu horen.

Sucht nach seiner Mutter (sie starb vor
zweihundert Jahren). Hatte gern ein paar
Spielgefahrten.

Versteht nicht, dass er tot ist. Er glaubt, er
sei auf einer Schatzjagd im Tal, und will sich
der Abenteurergruppe anschlieRen.

Garkhal der Zwerg fiel vor zwei Zeitaltern,
leider aber weit weg vom Land der Zwerge.
Sein gréRter Wunsch ist es, nach Stormun- }'
sel zurickzukehren, um seinen Frieden zu

Bleibt unter sich und wiirde fir einen Zug
aus einer leckeren Pfeife sterben. Ist hinter-
listig und wird nicht z6gern, die Abenteurer
hereinzulegen.

lindern gestattet.

AN/ G
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AKTION 1 ’

%J}

finden.

Sie wurde von den Rostbriidern ermordet
und sinnt nun nach Rache gegen die Dien
des Gottes Rost. Im schlimmsten Fall kénnte
sie die Abenteurer fir Rostbriider halten.

|

\ ~J

Hat ihre magischen Fahigkeiten verloren.
Will zurick ins Leben gerufen werden und
verspricht dafir, den Weg zum Turm ihres
Rivalen zu zeigen, den sie den Abenteurer zu

In diesem Haus lebte Zygofer mit Martea, als
er in dem Tal vor 350 Jahren die Nekromantie
studierte. In dem Haus lebte auch der Diener
Harama, ein begabter erlenlindischer Koch,
der auch den Haushalt fithrte. Das Haus ist
halb eingestiirzt, seit Scrome in einem Wut-
ausbruch draufgetreten ist. Harama lebt noch
immer in dem Haus als formlose, halbmensch-
liche Fleischmasse. In dem Haus liegen die
Uberreste von Kochgeschirr, Backofen, Pfan-
nen und so weiter, sowie Zeichnungen auf
Pergament, die Martea angefertigt hat. In den

TN
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Zeichnungen sicht man Bilder des Liebespaa-
res, das respektvoll mit den Toten kommuni-
ziert, Zygofer, der zufrieden in der Hand eines
Riesen steht, und ein kleiner Junge, der mit
einem Skelett tanzt.

4 KREATUREN: Harama der Nimmersatt.
4 SCHATZE: Haramas Suppenstein.

10. DIE GRABER

Bei niherer Untersuchung sind die Oberflichen
der Grabsteine bis zur Unleserlichkeit verfallen.
Die Steintiiven in die Bergkrypten erscheinen
noch grifSer, wenn ihr euch ibnen néihert, und es
15t unmaoglich, sie ohne ein Ochsengespann zu be-
wegen.

Hier und da stehen die Griber des Tals. Man
kann etwas Grabgold hinter den Steintiiren
finden, die nur Scrome 6ffnen kann, es sei
denn, die Charaktere setzen Magie ein. Falls es
jemandem gelingt, das Gold zu stehlen, kann
Scrome einige Geister auf den Dieb hetzen und
damit dessen Leben versauen, indem sie Ver-
wirrung stiften, das Essen vergiften und ihr
Hab und Gut zerstoren. Anders gesagt, der
Grabschatz wird verflucht. Falls man Scrome
hilft, das Krummhorn zuriickzuerlangen,
wird er die Giste mit einem Schatz belohnen
(zum Beispiel einem der vier Schliisselartefakte
aus der Kampagne Der Zorn des Raber).

Man kann auch mit den Toten sprechen und
Informationen iiber die Geschichte der Verbo-
tenen Lande und anderer Orte erlangen, die
die SL preisgeben méchte. Die Informationen
sind natiirlich mehrere hundert Jahre alt.

< KREATUREN: Geister
4 SCHATZE: Wiirfle auf die Schatztabelle auf
Seite 187.

o
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MONSTER
UND NSC

Im Folgenden sind die Monster und NSC be-
schrieben, denen die Abenteurer im Tal der
Toten begegnen konnen. Monster und Kreatu-
ren, die dort nicht genauer beschrieben werden,
haben dieselben Werte, wie in den Kapiteln zu
Volkern und im Bestiarium.

KALMAX

Kalmax aus Falender war einst ein stolzer und
berithmter Krieger seines Clans. Seine torichte
Natur hat ihn jedoch immer wieder in Schwie-
rigkeiten gebracht. Nachdem er das Vermégen
seiner Familie im Spiel an den Hiuptlings-
sohn eines verfeindeten Clans verloren hatte,
wurde er von den Seinen ausgestofien

und zog mit einigen Vertrauten
Gefihrten davon. Um seine
Ehre wiederherzustellen,
muss er Silber finden —
viel Silber. Er hat von
den  verborgenen
Schitzen im Tal
der Toten gehort
und wird nun alles
daran setzen, es in
seine Hinde zu be-
kommen, koste es,

was es wolle.

L

GESCHICKLICHKEIT &4, STARKE 3,
VERSTAND 3,EMPATHIE 3

FERTIGKEITEN: Nahkampf 4, Ausdauer 3,
Auskundschaften 3, Uberleben 3, Tierfiih-
rung 3, Bewegen 2

AUSRUSTUNG: Speer, Breitschwert, Leder-
ristung, Reitpferd
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HORLO

Die clanlosen Orks wurden von den Wim-
merern angeheuert, um Feinde fernzuhalten.
Im Gegenzug erhalten sie Essen und gegorenen
Saft. Der Orkanfiihrer Horlo ist ein vernarb-
ter, kampferprobter Ork aus dem Isir-Clan.
Er wurde von Eldag dem Verwiister vertrie-
ben, nachdem eine Orkfrau ihn dem Hiupt-
ling vorgezogen hatte. Horlo glaubt zu Recht,
dass er unrechtmifig ausgestofien wurde, und
wiinscht sich nichts mehr, als zu den Isir zu-
riickzukehren und Eldag zu téten. Er kann mit
Fremden verhandeln, wenn er glaubt, dass sie
sich fiir sein Unterfangen als niitzlich erweisen
konnten. Horlo und seine beiden Gefihrten
der Isir, Chren und Argana, sind die fihigsten
Kampfer unter den Orks und sie betrinken sich
nie sonderlich. Falls Horlo wiitend wird, bil-
det er Schaum vor dem Mund, der eine griine
Substanz enthilt, die seinen Biss giftig macht.

STARKE 5, GESCHICKLICHKEIT &,
VERSTAND 3, EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 4, Kraft 3, Mani-
pulation 2

AUSRUSTUNG: Krummsabel, Schild, Ketten-
ristung, W6 Kupfer, Halskette mit Zahnen

XUGG UND ANDERE ORKS

Die Orks im Tal der Toten sind clanlose Orks,
die von den Wimmerern zum Schutz angeheu-
ert wurden.

STARKE &, GESCHICKLICHKEIT 2,
VERSTAND 2, EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 2, Kraft 1

AUSRUSTUNG: Krummsabel, beschlagene
Lederristung

NASURA KAK

Die Anfiihrerin der Wimmerer heifit Nasura
Kak. Sie und ihr Volk wollen nur in Frieden
und Ruhe im Berg leben. Wie alle Wimmerer
fiirchten sie und ihr Volk sich schrecklich vor
dem Grofivolk, das sie wegen ihres Fleisches
jagen will. Nasura will das Krummhorn um
jeden Preis von Scrome fernhalten, da seine
Lieder ihren schiitzenden Hohlstein brockeln
lassen und den Wimmerern in ihren empfind-
lichen Ohren wehtun.

GESCHICKLICHKEIT &,VERSTAND 3,
EMPATHIE 2, STARKE 2

FERTIGKEITEN: Manipulation 3, Nahkampf
2, Heimlichkeit 2

AUSRUSTUNG: Kurzschwert, Messer, be-
schlagene Lederristung

DIE WIMMERER

Die Wimmerer leben in Hohlen in der Nihe
des Tals der Toten und sind typische Vertreter
ihrer Art. Von kleiner Statur, mit flinken Fii-
fen und skeptisch gegeniiber Fremden.

GESCHICKLICHKEIT &, VERSTAND 2,
EMPATHIE 2, STARKE 1

FERTIGKEITEN: Heimlichkeit 2, Nahkampf 1,
Uberleben 1

AUSRUSTUNG: Holzkeule

DIE GEISTER

Es gibt einige hundert Geister im Tal, die nor-
malerweise in Harmonie mit der Natur und
dem Tod existieren. Seit Scromes Krummhorn
gestohlen wurde, hat sich die Stimmung im
Tal gewandelt. Die Geister sind zunehmend
unruhiger und sogar gefihrlich geworden. Was
einst ein Ort des Friedens war, verwandelte
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sich nach dem Diebstahl der Wimmerer in eine
Todesfalle.

Werte fiir Geister finden sich auf Seite 9o im
Bestiarium.

SCROME

Der einiugige Riese Scrome hat eigentlich ein
friedliches und fiirsorgliches Wesen, doch nun
ist er wiitend und misstrauisch gegeniiber Ein-
dringlingen, da er bestohlen wurde. Er hegt
zudem eine unbestimmte Angst vor seinem
zweiten Ich und fragt Fremde, ob sie ,,das Auge
bringen®. Scrome ist sehr alt, nicht sehr schlau
und praktisch unsterblich. Nicht einmal das
Auge ist verwundbar, da es von dickem Glas
geschiitzt wird. Der einzige Schwachpunkt des
Riesen ist eine Titowierung oben auf seinem
Kopf, die von dem, der ihn einst zu einem
Wichter machte, dort angebracht wurde. Sie
hilt Scrome am Leben und sollte sie zerstort
werden, wiirde er altern und in wenigen Minu-
ten zu Staub zerfallen.

Scrome kiimmert sich um die Untoten und
bemiiht sich, sie sich wie zu Hause fithlen zu
lassen, unter anderem, indem er auf einem
alten Krummbhorn spielt. Er spielt auch mit
ihnen, wie in einem Puppenhaus, und errich-
tet Gehege mit Steinen auf dem Boden. Wenn
man ihn veridrgert, kann er die Ruhe verlieren
und unglaublich gefihrlich werden. Er hat ein
perfektes Gedichtnis, keine echte Vorstellung
von Zeit und erinnert sich sehr gut an Zygo-
fer, wobei er zu glauben scheint, dass dieser erst
seit ein paar Tagen verschwunden ist. Um mit
Scrome zu sprechen, muss man ihn besiegen
oder ihm das Krummbhorn bringen. In letz-
terem Fall wird er sehr dankbar sein und den
Abenteurer ein Geschenk iiberreichen, mog-
licherweise ein Artefakt, vielleicht sogar die
Krone Stanengist (siche Kampagnenbuch Der
Zorn des Raben).
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Falls Scromes zweites Auge wieder einge-
setzt wird (siehe Seite 139), wird er zu einem
vollig anderen und deutlich gefihrlicheren
Riesen.

STARKE 20,VERSTAND 3,
GESCHICKLICHKEIT 2, EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Kraft 4, Nahkampf 3, Dar-
bietung 3

RUSTUNGSWERT: 3 (Haut)
AUSRUSTUNG: Holzkeule

HARAMA DER NIMMERSATT

Harama ist eine formlose, duflerst gefrafii-
ge Fleischmasse, die wie ein grotesk fetter
Mensch aussieht, dessen Gliedmaflen und
Konturen vervielfiltigt und verschoben wur-
den. Die Kreatur kann an dem Ort, an dem
man sie trifft, mit einem gigantischen Hacke-
beil kimpfen, kann sich aber nicht bewegen. Sie
ist standig erfiillt von Schmerzen und Hass ge-
geniiber allen Lebewesen. Wenn man Haramas
Schmerzen mit Heilmagie oder Musik lindert,
kann man ihn beruhigen und ihn sogar dazu
bringen, iiber Zygofer zu sprechen. Dann kann
er sich vielleicht auch erinnern, wer er einst
war.

Harama war einst ein menschlicher Diener
und Koch von Zygofer, wihrend dieser im Tal
seinen Studien nachging. Der Zauberer konnte
es sich nicht verkneifen, Experimente an ihm
durchzufiihren, nachdem er seine ersten Lek-
tionen in Nekromantie erlangt hatte. Scrome
wurde wiitend und verscheuchte Zygofer und
Martea aus dem Tal. Dem Riesen tut Harama
leid, weshalb er bleiben darf und von den Un-
toten auf sein Geheifs hin gefiittert wird, oft
sogar mit Rezepten, die Harama ihnen selbst
zugefliistert hat. Aus Mitgefithl hat Scrome
Harama von seiner T4towierung erzihlt.
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Falls die Abenteurer Harama helfen zu ster-
ben, kann er ihnen seinen magischen Suppen-
stein als Dankeschon schenken. Er liegt im
alten Kriutergarten auflerhalb der Kiiche ver-
graben.

STARKE 6,VERSTAND 3, GESCHICKLICH-
KEIT 2, EMPATHIE 2

FERTIGKEITEN: Nahkampf 2, Wissen 2,
Manipulation 2

AUSRUSTUNG: Hackebeil, Suppenstein

HARAMAS SUPPENSTEIN sieht aus wie ein
Stick schimmernder, milchiger Achat in
der Form eines G3nseeis. Wenn man ihn
beim Kochen in eine Suppe oder einen
Eintopf legt, wird das Essen derart kdstlich,
dass jeder, der davon isst, dem Koch vor-
ribergehend wohlgesonnen wird. Der Koch
erhalt einen Bonus von +3 auf alle Proben
auf MANIPULATION gegen jeden, der die
Mahlzeit gegessen hat.

EREIGNISSE

Im Folgenden sind einige Ereignisse beschrie-
ben, die sich im Tal der Toten abspielen kon-
nen.

SCROMES ZORN

Der Riese Scrome ist der Wichter des Tals und
betrachtet die Untoten als seine Kinder. Mit-
hilfe seines Krummhorns spielt er fiir sie und
beruhigt sie. Doch seit die Wimmerer das Horn
gestohlen haben und fiir ihre Fuselherstellung
nutzen, sind Scrome und das Tal nicht mehr
dieselben. Er grolt, stampft und haut aus Frust
mit seiner riesigen Keule auf die Bergwinde. Je
mehr er die Pein der Toten sieht, desto wiiten-

A2

der wird er. Er wird die Abenteurer vom ersten
Tag an als Teil der Storung betrachten, die die
Harmonie im Tal gefihrdet, und ihnen gegen-
iiber besonders feindselig auftreten. Es liegt an
den Abenteurer, den Riesen von ihren guten
Absichten zu iiberzeugen.

DIE NACHT DER GEISTER

Etwas stimmt nicht im Tal der Toten. Seit dem
Verschwinden des Krummbhorns sind die Geis-
ter zunehmend aufgebracht. Sie erinnern sich
an das Unrecht, das ihnen widerfahren ist, und
ihre alten Leben. Die Toten sind von einem
iberwiltigenden Gefithl von Kummer, Wut
und Hass tiberkommen. Aus Mangel an besse-
ren Optionen werden sie sich in ihrem Frust
gegen alle lebenden Eindringlinge im Tal wen-
den, seien es Abenteurer, Schatzjiger oder Kal-
max’ Galdanen. Nutze die Tabelle auf Seite 239
als Inspiration, um Geister mal als tragisch,
friedlich oder hasserfiillt und gewalttitig dar-
zustellen. Ein Geist kann in einem Moment
von alten Zeiten erzihlen, nur um im nichsten
gegen seinen Gesprichspartner auszukeilen,
um ihn zu Tode zu erschrecken. Das einzige,
was Abhilfe schafft, ist, den Geistern das zu
geben, was sie wollen. Falls Morm einen Spiel-
gefihrten findet, Lommo eine Pfeife bekommt
oder Garkhal zu seinen Bergen zuriickgebracht
wird, werden sie alle in Frieden ruhen.

GEFANGEN!

Unter den Wimmerern herrscht ein wildes
Durcheinander, da die Schatzjiger einen jun-
gen und unvorsichtigen Wimmerer in eine Fal-
le gelockt haben. Diese feiern gerade in Hoch-
tal. Widerwillig, aber verzweifelt, sucht Nasura
Kak die Abenteurer auf, falls sie sich bislang
nicht als feindselig erwiesen haben. Sie bittet
um Hilfe und erzihlt ihnen von dem schreck-
lichen Schicksal, das den Gefangenen erwar-

2k

4

DAS TAL DER TOTEN



KAPITEL II



tet, sollten sie ablehnen. Im Gegenzug bietet
sie ithnen die Freundschaft der Wimmerer an.
Sie konnte thnen sogar Scromes Krummbhorn
wiedergeben. Die Orks werden dagegen protes-
tieren, denn dann bekommen sie keinen Fusel
mehr. Oralda und ihre Zwerge kénnen hierfiir
aber eine Ldsung bieten, indem sie ein neues
Kiihlrohr fiir die Orks schmieden und auch das
Krummbhorn so anpassen, dass es keine schid-
lichen Tone mehr von sich gibt. Dies wird ih-
nen das Vertrauen der Wimmerer gewinnen.
Es bendtigt natiirlich ein gewisses Mafl an
Diplomatie, um diese Ldsung zusammenzu-
schustern, sodass alle Parteien zufrieden sind.

KALMAX UND DER SCHATZ

Kalmax der Grabriuber ist auf der Jagd nach ei-
nem grofien Schatz, um seine Schulden abzu-
bezahlen. Er und seine galdanischen Gefihr-
ten werden die Steintiiren zu den Bergkrypten
zum ungiinstigsten Zeitpunkt offnen. Dies
wird natiirlich den Zorn von sowohl Scrome
als auch den Geistern auf sich ziehen, und Kal-
max wird bald merken, dass er sich iibernom-
men hat. Ein mogliches Szenario besteht dar-
in, dass Kalmax von Scrome und den Geistern
in den Krypten belagert wird und verzweifelt
einen Ausweg sucht. Eine andere Moglichkeit
wire, dass die Galdenen getotet und zu Geis-
tern werden (ohne dass sie selbst das bemerken).
Falls sie Gliick haben, kénnen sie dem Tal mit
ihrem verfluchten Schatz entrinnen, darunter
auch die Stanengist-Krone (siche Kampagnen-
buch Der Zorn des Raben). Dies kann natiirlich
zu weiteren Abenteuern fithren.

MORM!

Scrome lduft dngstlich durch das Tal und ruft
»Morm! Morm!“. Es scheint, dass einer der
ruhelosen Toten (siche Morm in der Tabelle
der Untoten auf Seite 239) verschwunden ist.

Falls die Abenteurer den Ausreifier zuriick-
bringen konnen, wird sich Scrome dankbar zei-
gen. Morm ist auf das Plateau geklettert und
hat sich im Tempel verlaufen. Vielleicht steckt
er im Hohlstein der Wimmerer fest. Wenn
die Grabriuber oder Schatzjiger bemerken,
dass der Riese den Untoten sucht, kénnten sie
Morm als Geisel nehmen und etwas als Gegen-
leistung fiir seine Herausgabe fordern.

UBERFLUTUNG!

Falls Nasura Kak, die Anfiithrerin der Wim-
merer, das Gefiihl hat, dass ihr Reich bedroht
und ihre Zukunft in Gefahr ist, wird sie die
Uberflutung auslsen (siehe DIE BAUTEN DER
WIMMERER auf Seite 237) und hoffen, dass
damit die Abenteurer und andere Eindringlin-
ge ertrinken oder weggespiilt werden. Das rau-
schende Wasser kann natiirlich zu spannenden
Komplikationen fiir die Abenteurer ebenso wie
fur die Schatzjiger oder Kalmax und sein Ge-
folge fithren.

TANZ DER RASTLOSEN

Falls Scrome sein Krummbhorn zuriickerlangt,
wird er den Abenteurer als Dank ein Geschenk
aus den Krypten im Berg iberreichen. Zum
Beispiel die Krone Stanengist (siche Kampag-
nenbuch Der Zorn des Raben) oder etwas aus
der Schatztabelle von Seite 1847. Dann setzt er
sich auf einen Felsen nieder und beginnt eine
traurige, aber atemberaubende Melodie auf sei-
nem Krummbhorn zu spielen. Bald werden die
Geister des Tals sich in einem Kreis um ihn
herum versammeln und langsam um den alten
Riesen zu tanzen beginnen. Der unheimliche
Tanz ist ein ebenso wunderschoner wie schau-
erlicher Anblick.

o
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LEHMS ROSARIUM

Es heifSt, dass Lebm sebr erschopft war, nachdem er in lingst vergangenen J
Zeiten die Winde iiber Rabenland ziigelte. Er musste sich ausruben, konnte
aber die frisch gezahmten Winde nicht unbeaufsichtigt lassen. Deswegen er-
schuf er einen Rosenkranz aus Mahazeichen, der das Wetter kontrollieren
konnte, und iibergab diesen der Maid Tausendherz, wibrend er schlief:
Gargal, der Koloss der Meere, war es gewohnt, auf dem Meer mit den Stiir- }
men zu spielen, und reagierte somit beleidigt, als ihm seine Spielfrennde ge- J
nommen worden waren, und er wollte sie befreien. Wabrend Lehm schlief, .~
stieg Gargal in Form des wunderschonen Adligen Adembre aus dem Meeres-
schaum und ging nach Maidenholm. Tausendherz war so eingenommen von

ihm, dass sie ihre Pflichten vergafS und mit dem Gast ausgelassen herumiob-

]\\\ te. Doch als sie abgelenkt war, liefS Gargal Krabben an Land krabbeln, um
Lehms Rosarium zu steblen.

L Bei Tagesanbruch kebrte Adembre an den Strand zuriick, wo die Krab-

j}: ben den Rosenkranz unter einem Stein versteckt hatten. Er wollte gerade

e

mit seiner Beute im Meer verschwinden, als Lebm erwachite. Der Gott be-
- merkte den Diebstahl und verwandelte den Strand in einen Sumpf, um den
Dieb zu fangen. Als Adembre bemerkte, dass er gefangen war, warfer den

A

- Rosenkranz in den Ozean. Doch bevor thn Gargals riesige Gestalt auffange
}\ konnte, wurde er vom schelmischen ‘Delfin Puld aufgeschnappt und davon-
getragen. Lebm zerfetzte Adembre voller Wut, was man noch heute an den

roten Algen sehen kann, die an den Strand gespiilt werden. Der Gott hinter-

= Dieben zu schiitzen. Man sagt, dass Tausendherz am Strand so heftig um

%\ liefs die Strinde der Meere, Fliisse und Seen teilweise als Siimpfe, um sie vor
% thren Liebhaber weinte, dass das Meer seitdem salzig ist, aber da Lehm nun™

wieder wach war, benotigte er den Rosenkranz nicht langer. Nachdem er die
W inde bezwang, iibergab er diese an die Gottin Klage, um sie nach eigenem

/ _ : \ -~
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Guidiinken zu verwenden.

A 246 )

LEGENDEN



‘_'T - ?""‘"{"'_"'"'“ *‘T"’“"T""“R'“""‘"‘“‘?‘_—“‘"‘T—q

KONIGIN AGATHAS
ZWILLINGSTAFELN

Konigin Agatha von Drachenzahn war einst eine beliebte Konigin des Zwer-

genclans Crombe. Sie wollte die Steinsanger des Clans unterstiitzen, damit
thre Fahigkeiten es mit denen von Clan Belderan aufnehmen kinnten. Als
der begabte Lebrling Torwyld Kiesel es zufallig schaffte, eine Steinplatte aus
Achat in seine urspriingliche lebende Form zuriick zu verwandeln — eine

Meisterleistung, die nie wieder gelang —, und die Meister sahen, wie die
Adern des Achat pulsierten, so schon wie die Nordlichter in den Bergen, be- .~
schlossen sie, aus diesem lebenden Gestein eine 1afel fiir die Konigin herzu-

-

stellen, um ihr fiir ihren Glauben an sie zu danken.

Die Arbeit wurde mit einiger Pein vollbracht, da der lebende Stein beim
Schneiden aufschrie und kreischte, aber nach einiger Zeit konnte die wunder-
schone Tafel der Herrscherin prisentiert werden. Sebr zur Beschdmung der
Steinsanger pulsierten jedoch die Achatadern nicht mebr, sie fanden jedoch
heraus, dass, wenn man eine Ader auf der Steintafel bewegte, sich der gleiche
Wandel auf der Platte vollzog, aus der die Tafel herausgeschlagen worden
war. Meister Homb wurde klar, dass der Steintafel ibr Gegenstiick febite,
-und so begann er, aus den Resten der Steinplatte eine zweite Tafel zu formen.

Sobald diese fertiggestellt und die Tafeln zusammengefiibrt worden waren,
schienen sie sich zu berubigen und die Achatadern wurden wieder fliefSfahig,
Sie nahmen das gleiche Muster an, und die Zwerge begriffen schnell, dass,
wenn man das Muster von Hand auf der einen Steintafel dnderte, die glei-
che Verinderung sofort auf der anderen 1afel eintrat. Meister Homb stellte
fest, dass diese Verinderung auch dann eintrat, wenn die Tafeln getrennt
= wurden, und ihm wurde klar, dass sie zur Ubermittlung von Nachrichten

A
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tiber weite Strecken verwendet werden konnten. Nach einigen Fabren ging=
allerdings eine der Steintafeln verloren, und somit geriet auch die andere in
Vergessenheit, da sie nun nicht mehr von Nutzen war. Die zweite Steintafel
verschwand dann auch zrgend'u/anﬂ wohin weifS niemand.

/R AW F\J
a7

LEGENDEN



TN YT -T——W"‘n-*/—j
RINDENHAUT '

Man sagt, dass Rindenbaut eine alte Opfermaske zu Ebren der Gottin Hama
_ s¢i und auch als Hamas Verschlingende Maske bekannt ist. Wird sie iiber das

Gesicht gezogen, schlingeln widerstandsfabige Baumwurzeln aus ibr ber-
vor, die die Trigerin in nur wenigen Minuten umgeben und sie mit einer
Vielzahl harmloser, aber dennoch unangenehmer Nadelstiche versehen. Es
ist Brauch in den Tempeln von Hama, die Maske dann zu entfernen und die
ngerm zu opfern.

KJ:__,.\_L,AL_JNLA_;__JJMA‘ _\J
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DIE PFEILE DES FEUERW YRMS

Man sagt, dass der Vulkangott Horn erst erwachte, als die Déimonen, die
von Zygofer losgelassen wurden, Aslene bereits verwiistet hatten. Sein Zorn
war so schrecklich, dass Magma und Asche iiber den Himmel verstreut wur-
den. Drei Schlangen wurden vor den Gott gebracht, welche drei Propheten
zu Tode gebissen hatten. Diese Propheten hatten die nahende Damonenflut
vorausgesehen und wollten die Vilker warnen und Horn aufwecken. Die

"' Schlangen wanden sich vor Horn und meinten, dass sie nicht die Zerstirung

T
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des Landes bezweckten, sondern dass sie nur ihrer Natur gefolgt seien, so
wie die Gotter sie erschaffen batten. Als die Priester von Horn die Reptilien
immer noch bestrafen wollten, indem sie sie in das Magma werfen, wanden
diese sich, flebten und baten darum, fiir ibr Verbrechen zu biifSen, indem sie
an denen Rache iibten, die tatsichlich dafiir verantwortlich waren.

Horn hirte ihnen zu und rief nach seinem Diener, der mdachtigen Feuer-
wyrmin Erinya, welche im tiefen Magma des Valkans hauste. Sie hauchte
thre niederen Verwandten an, woraufhin diese sich in Pfeile verwandel-
ten. ‘Diese Pfeile sollten, wenn sie von einem Bogen abgeschossen werden, die
Schlichter von Aslene kennzeichnen, sodass Erinya sie finden und verschlin-
gen konnte.
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FEROXAS KLAUEN

In der Kirche des Rost erzahlt man sich die Legende, wie Rost und Héima ibre J
Hochzeit mit den froblockenden Vitern der Rostbriider und den lobpreisenden .~
Schwestern von Hima gefeiert haben. Aus dieser gottlichen Vermdihlung ent-
sprang die Tochter Feroxa, ein wunderschones Kind aus dem schwirzesten Ha-
matit mit Sommersprossen aus Rost auf ihrer Steinhaut.
Aber ihre Freude machte den Rabengott eifersiichtig. Der Aasvogel flog herab
und stahl das Kind aus der Wiege und liefS sich auf einer hoben Klippe nieder,
um es zu verschlingen. Verzweifelt und wiitend liefs der Gott Rost seinen Arm
in einen Pfeil aus Eisen wachsen und die Gittin Hima opferte einen Finger,
um einen Bogen zu erschaffen, der mit Feroxas Nabelschnur bespannt war. Sie”
entsandten ibre geriistete Dienerin Teramalda zur Klippe, wo sie den Pfeil auf
den Rabengott abschoss, der schwer verwundet und voller Angst in die Walder
floh. Der Rabe schwang sich mat einer solchen Wucht auf der Flucht in die Liif-
te, dass Feroxa von der Klippe geschleudert wurde. Sie prallte auf dem Boden
auf und zersprang in zahllose Splitter, die als Hamatitsplitter iiber die ganze
Welt verteilt wurden. Teramalda versuchte, ibren Sturz abzufangen, wurde
aber von dem Gewicht des Steinkindes todlich verletzt. Feroxas abgeschlagener
. Kopflandete neben Teramalda. Feroxa war bereits ihres Augenlichts beraubt,
~ dader Rabengott ihr die Augen ausgepickt hatte, aber die Gottertochter erspiirte
die Lippen ihrer Helferin und hauchte ihren Geist in sie. Seit diesem Tag durch-
streift Teramalda die Welt und sinnt nach Rache an dem Rabengott und seinen
Anhéngern.
Der Gott Rost wollte den Kopf seiner toten Tochter begraben, aber seine Fran
Hiima sagte, dass dies nun eine Zeit der Rache, nicht der Trauer sei. Zusammen
schmiedeten sie ein Paar Himatithlanen aus Feroxas Uberresten, die der beste
Kémpfer der Kirche des Rost auf der Fagd nach dem Abschaum des Rabengot-
tes tragen sollte. Die Klanen gingen jedoch verloven, als ibr Triger — Gardkain,
Feldherr der Eisengarde — in den Erlenkriegen fiel.
= Die Klanen wurden wihrend Teramaldas Invasion von Rabenland geschmie-
det, aber die Legende iiber die Gotter und ihr Kind ist nur ein Mythos. Téra- -
maldas Riistung erwachte zum Leben, als der Zwergenherrscher Garmar
Vier-Bart die Kriegerin iiber einem Feuer darin kochen liefs, wobei es mogli-
cherweise der Gott Rost war, der sie erweckte. Fedenfalls macht sie bevorzugt
j‘agd auf Zwerge und dzeAnbaﬂgerxcbaft des Raben.
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SKARNS FLUCH

Die Legenden berichten davon, wie Skarn, die uralte Mutter aller Drachen,
in Rabenland herrschte, als die Zwerge in einem lang vergessenen Zeitalter

in dieses Land kamen, und dass ihre Panzerung aus undurchdringlichem
Obsidian bestand, welches sie selbst geschmolzen und um ihren Korper her-
umgelegt hatte. Aber Ovamund, der Kommandant der Zwerge, betete zum
Gort Hiine, der ihm einen Hammer sandte, dessen Hiebe alles zerschmettern
konnten. Mit diesem erschlug Oramund die Drachenmutter. Die Zwerge
vertrieben die Brut von Skarn in die Berge, wo sie noch immer die Lande
unsicher machen. Ormanund nannte den Hammer Skarns Fluch. Die Waffe

L *__A;_As.ﬁ._g_‘j

In Wirklichkeit wurde der Hammer niemals gegen Skarn eingesetzt. Und
die Drachin ist auch nicht tot, sondern liegt tief unter der Zwergenfestung”
von Steingarten in Gefangenschaft. Luat der Drachin erschlug der Gott der
Zwerge, Huge, ihren Vorfabren feige im Schlaf. Moglicherweise benutzte er
dazu Skarns Fluch.

f--"
g 15t sett vielen Fahren verloren.
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KARSKENFUSS STIEFEL

Vor 500 Jahren fertigte der bekannte Steinsinger und Prospektor Aras Kars- J
kenfufs diese Paar Klettersticfel an, um ein schwieriges Berggebiet zu iiber-
winden. Die Stiefel funktionierten wunderbar, aber da Karskenfufs unter
sehr starkem FufSschweifS litt, glitt er aus ibnen heraus, als einer der Binde-
riemen riss, waihrend er auf halbem Weg eine steile Felswand hinauf unter-
wegs war, und der Steinsanger stiivzte in den Tod. Die Witwe gab die Stiefel }

weg, damit sie diese nicht langer sehen musste, und weder sie noch irgendje-
mand sonst hat sie bisher wieder erblickt.
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” GEISTERDOLCHE

Man erzahlt sich, dass, als die Erlenlinder in Rabenland eindrangen, sie die
drei Geschwister Vider entsandten, um die Anfiibrer der Zwerge und Elfen

zu toten. Die Elfenmeister umgarnten die angehenden Assassinen jedoch mit
z/orerMagze emclalugen sie mzd bannten ihre dunklen Seelen in dre: Dolcbe

S ULANSAR e e T*ﬁ“ﬁf‘*ﬂj‘j
WYRMS SCHLUSSEL

' E's gibt keine Legenden iiber den Schliissel, der urspriinglich fiir den Psycho- 4
Il\ pomp Natrix erschaffen wurde. Man sagt jedoch, dass sich kein Gebeimnis
vor dem Blick des Gottes Wyrm verbergen und keine Tiir gegen sein Eintreten

verschlossen werden kann.
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i VOLLERS HELM B

Der Elfenabkimmiing Voller war angeblich einer der ersten Lebrmeister i
im Druidenzirkel des Goldenen Zweigs. Er besafs geistige Fabigkeiten, mit <
denen sich niemand sonst messen konnte, und es heifSt, dass man mit seinem J
Helm auf dem Kopf fliegen kann, wenn man seine Konzentration in die rich-

tigen Kandle leitet. Andere wiederum behaupten, dass neben der Konzentra-
tion auch Vertranen entscheidend sei und dass die Trigerin mutig genug sein
muss, sich mit dem Helm auf dem Haupt in die Tiefe zu stiirzen, mit dem
festen Glauben, dass sie fliegen kinne, damit sich die Fahigkeit manifestiert.
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DAS STUNDENGLAS 9
DES NACHTLAUFERS p

Man erzdhlt sich, dass die Steinsangerin Dordela eines Nachts diber einen
Febler, den sie an einer Fubildumsstatue gemacht hatte, so verdrgert war,
dass sie den Nachtliufer bat, den Stein in seine urspriingliche Form zuriick
zu verwandeln, so wie er war, bevor sie ibn verunstaltete. Zur gleichen Zeit

JEE—

war ein Klopfen an der Tiire ihrer Werkstatt zu horen, was sie sebr erschreck-
te. Vor der Tiir stand eine mysterivse Gestalt, die wie eine Fledermaus aussab.
In ihren Armen hielt die Gestalt eine Kiste, die sie wortlos iiberreichte, bevor

R T

sie sich umdrebte und von dannen ging. Die einzige Antwort auf Dordelas
Fragen war ein Zischen: ,, Zeit zersplittern, Febler vergessen, Knochen bre-
chen® Und dann verschwand der mysteridse Bote.

In der Kiste fand Dordela dre: Stundengléser auf violetten Samt gebettet

- und auf der Innenseite des Deckels der Kiste standen die gleichen Worte in

schwarzer Tinte. Sie nabm eines der Stundengliser und beobachtete, wie der
Sand aus der oberen in die untere Halfte rann, und brach, aus einer Lau
ne heraus, den Gegenstand entzwei. Sie wurde sofort obnmdichtig und als sie
wieder zu sich kam, stand der Stein unversebrt vor ihr, genauso wie sie es sich
gewiinscht hatte. Erfreut langte sie nach ibrem Steinzauberstab, konnte ihn
aber nicht gresfen: [hre Hand war verschwunden.

Das zweite Stundenglas soll zerbrochen worden sein, als Konig_Ardeburd
den Kampf gegen die Caniden unter dem Eiszabngebirge verloren hatte”
Man sagt, dass er den ganzen Sand aus dem Stundenglas fliefSen liefS, und - =
er ward nie wieder gesehen. Obne ihren Anfiibrer verloren die Zwerge den

Kampf ein zweites Mal.
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Diese Haffe ist sehr alt und es heifst, dass die Klinge der ReifSzahn eines der
gigantischen Erdwiirmer ist, der die Ahnenlande der Menschen zerstor-
te und sie unter der Fithrung des Rabengottes zur Flucht nach Rabenland
zwang. Rabe hat den Menschen strengstens untersagt, etwas aus ibrem Hei-
matland mit auf die Reise zu nehmen, um die nene Welt nicht zu verseuchen.
Der Schmuggler, der den ReifSzahn mitnahm, wurde wihrend der Seereise
*— iiber Bord geworfen, aber die Priester wagten nicht, den ReifSzahn einfach
ins Meer zu werfen, ans Angst, die Klinge wiirde einen der Meeresbemwob-
_ ner anstecken, der sie dann verfolgen konnte. Stattdessen beschlossen sie, dass
sie den Zahn mit in das nene Land bringen und ihn dort hinter Schloss und
Riegel in einem Tempel aufbewahren wiirden, bis klar war, wie sie ihn sicher
und gefahrios zerstiven konnten. Nachdem sein Ursprung vergessen war,
wurde er jedoch stattdessen in ein Schwert geschmiedet.
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DIE TEZAUR ’

Man erzahlt sich, dass Herzog Fargalon von Aslene einen Sohn namens J
Ungule hatte, benannt nach dem Meisterschmied des Gottes Horn, welcher ;
die Hufe der heiligen Rosser schmiedete. Nachdem die Seherin die Knochen
vor dem Neugeborenen geworfen hatte, erklarte sie, dass es das Schicksal des
Herzogssohns set, sich in eine Flotistin der herumziehenden Clans zu verlie-
ben und diese zur Fran zu nehmen. Diese Vorbersage verdrgerte Fargalon
und er verbot alle Art von Musik in seinem Reich. Es wurden sogar Reiter
ausgesandt, um das Schilf an den Flussufern abzuschneiden, da es zu laut
raschelte. Ungule wuchs zu einem gutaussehenden jungen Mann heran und ~
eines 1ages, als er im Wald auf der Fagd war, erblickte ihn Tézara von den
Tarn, die sich Hals iiber Kopf in ihn verliebte.
Tezara war eine meisterhafte Sangerin, aber sie konnte dem Sobn des Her-
2ogs nicht von ihrer Liebe vorsingen, da er in einer Festung aus Stein lebte und
F stets einen Helm der Stille trug, wenn er diese verliefS. Tezara sangvon ibrem
Kummer im Wald, wo eine Najade sie hirte. Sie erbarmiesich Tézara und gab
~. derverliebten Frau eine silberne Flote, die aus dem Wasser eines platschernden

M
L Baches geformt war. Jeder, der auf der Flote spielt, kann durch Stein und Ei- {

S .——,—..._i(-‘-u——lh

sen und Wachen gehen, wie das Licht durch das Wasser. Mit der Hilfe der Flote
~ fand Tezara einen Weg zu Ungule und gewann sein Herz mit ihren Liedern.

Am Morgen entdeckte Herzog Fargalon die jungen Liebenden und war
" aufSer sich vor Wut. Er drobte, Tézara ins Verlies zu werfen, aber als sie ihm
thre Flote zeigte, dachte er nur noch an all die Moglichkeiten, die sich ihm
damit boten. Der Herzog hatte seine wertvollsten Erbstiicke in der Haupt
}\ stadt verkauft, um seine Feldziige zu finanzieren. Als die Nacht kam, ging
er zum Haus des reichen Pfandleibers, spielte sich in dessen Schatzkammer
%‘ und watete alsbald voller Freude durch Silber und Gold. Die Wachen des
Plandleibers horten ihn jedoch und gffneten die Tiiren zum Tresorraum.
- Der Herzog hatte bereits seine Erbstiicke eingesammelt und wollte sich sei-
nen Weg hinausspielen, hatte aber in seinem Eifer und seiner Habgier die.
Flite fallengelassen und konnte sie in dem ganzen Silber um thn herum nicht
finden. Die Wachen sahen in ihm nichts weiter als einen gemeinen Dieb und
toteten ihn. Ungule wurde zum Herzog ernannt und heiratete Tézara, die
Flote jedoch war verloren.
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KLAGES HORN

'F Es heifSt, dass die Gottin Klage in ihrer Jugend die Meere besuchte, doch die . J

grofSen Ozeane, von Liebe und Gier iiberkommen, weigerten sich, ibren Gast

. gehen zu lassen. Klage kampfte in den Tiefen und erschuf damit die Strudel ..
und Wirbel der Meere, aber ein mit grofSen Zahnen versehener Hai hatte
% Mitleid mat ihr, trug sie aufseinen Zéahnen an die Oberfliche und warfsie in
die Luft, sodass sie davongleiten konnte. Als sie ibre Freibeit wiedererlangt

.. hatte, segnete Klage das Tier, und da sie verstand, dass die Meere ihren Ret-
ter sicherlich bestrafen wollten, machte sie das Wesen grifSer und dicker, so-_

dass es keine Angst und keine Kalte mebr in den Meeren spiiven wiirde. Sie

gab ihm auch die Fahigkeit, Luft zu atmen, sodass sie fortan Leben und Mut

in die Kreatur hauchen konnte. So wurde das Walross erschaffen.
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DIE QUELLE DER TRANEN J

Die Rostbriider sagen, dass der Gott Rost vor der Erschaffung der Menscheit -
eine Rasse aus mdéchtigen Kriegern erschaffen wollte, um das Land von der
Plage der Elfen, Orks und Zwerge zu befreien, die es verschmutzten, um so-

mit Platz fiir seine wahren Diener zu schajffen. Aus diesem Grund erschuf

er Mann und Frau aus reinem Diamant und rubte sich dann aus, um sie am
ndachsten Tag fiir diese Aufgabe auszuriisten. Aber die heuchlerischen Zwer-

" geerkannten seine Pliine und erschlugen den Mann noch in derselben Nacht,

bevor er einen Namen erbalten batte und sich somit nicht selbst verteidigen
konnte. Die Frau, die spéter den Namen Hemla erbielt, war voller Trauer,

floh und wurde niemals wiedergesehen. Die Kristallrasse wurde somit nie ge-
boren, da sie nun die letzte ibrer Art war. Als Rost erwachte, war er erziirnt
und erschlug s0.000 Zwerge. Der Rest versteckte sich feige unter der Erde,
wo die Zwerge bis heute hausen. In seiner Trauer formte Rost aus dem Schi-
del des toten Kriegers den Kelch der Quelle der Trinen. feden Tag fiillt er sich
_ mit den Tranen des Gottes auf, die vorn Blut getrinkt sind. Rost hatte keine
weiteren Diamanten und erkannte, dass die Menschheit nun ibre Probleme .
selbst losen und ihre eigenen Erfabrungen mit der Welt machen musste. Er
erschuff die Menschen und schenkte ibnen die Quelle der Trinen, aus der zu
trinken sie eingeladen waren, um sie fiir die Ebre des Kampfes zu erwecken.

, L | RN
K_/:’_._,. f‘LLLAL/m—_ﬂLM&‘L_\.\J

T

(956}

LEGENDEN



TN T‘T'““T““‘{%T_“‘-_V—j
N [ ‘
¥

MENKAURAS ZAHN

: Es heifSt, dass die Spinnenkinigin Menkaura mit ibrer tausendfachen Brut . J
t hunderte von Fahren iiber den Fennwald zwischen dem Baumwasser und
_ dem Crombefluss herrschte. Die Elfen wurden ihrer iiberdriissig, nachdem
F = eine Gruppe von Verwobenen beim Pflanzensammeln von den Monstern ab-
geschlachtet wurden und schickten 10 Krieger-Baumbirten in das Reich der
Konigin der Spinnen. Die Baumbirten waren gegen die ReifSzihne und das
Gift der Spinnen immun und besafSen die Kraft, ihre Netze in Fetzen zu rei-
_ fSen. Sie erschlugen Menkaura, ligfSen den Rest der Spinnen aber am Leben,

da die Einbeit der Monster mit dem 1od ihrer Konigin anseinanderbrach. _
Menkauras glanzender Riickenpanzer wurde in die Stadt Heimgang ge-
bracht, wo er zu Schmuckstiicken, Waffen und anderen Objekten verarbeitet
wurde. Einer dieser Gegenstande ist ibr Zabn.
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IVELDE

Man sagt, dass die Menschen, als sie ibren ersten Tag in Rabenland ver- J
brachten, dariiber stritten, ob der Rabe, der sie iibers Meer fiihrte, gottlich
war oder 0b die Schlange, welche in den Klauen des Raben war, Gottlich-
keit in sich trug. Die Neuankommilinge trafen als erstes einen zwergischen
Einsiedler, der als Waffenschmied auf einer Klippe am Strand wobnte, die
tiber das Meer hinausblickte. Die erste Rabenschwester, die auf den Namen
Nachtschleier horte, soll sich dem Zwerg bhingegeben haben, damit dieser im
Gegenzug den magischen Speer lvelde schmiedete, um den Anhdngern de /J
Raben zu helfen. Der erste Verebrer des Wyrm, Modreval, begehrte Nacht-
schleier und war blind vor Eifersucht. Er verfluchte die Wajffe, woraufhin 4

|

——

aus der Riickseite der Speerspitze die Form einer schwarzen Schlange wuchs,
mit ReifSzahnen wie Widerbaken. Wiitend erwiderte Nachtschleier, dass
die Anhéngerschaft des Wyrm den geschindeten Speer bebalten kinne und
warf ihn ihnen zu. Sofort begannen sie, untereinander darum zu kampfen, _
bis viele von ihnen tot am Boden lagen. Sowohl Nachtschleier als auch Mo-
dreval waren entsetzt und schworen, zwischen den Fraktionen Frieden zu
schliefSen. Sie heirateten und befablen, den Speer wegzusperren.
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Der Legende nach war die Hexe Tvedra so von Hinrek von Falender bezau-
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bert, dass sie ithm einen Ring schenkte, der ihn im Krieg gegen die Evleniander

;

%,

~  konnte, genauso wie sie es gesagt hatte. Als er trotz des Rings dennoch ein-

- beschiitzen solite. Sie trug einen identischen Ring und sagte, dass ibre Liebe
*"thn beschiitzen wiirde, auch wenn sie nicht zusammen waren. Hauptmann
Hinrek merkte, dass er mebr Schldge und Stiche in der Schlacht einstecken

mal schwer verwundet wurde, reiste er nach Hause, um sich auszuruben
und zu heilen. Zu seinem schmerzhajften Bedanern musste er erfabren, dass
Tvedra verstorben war. Man erzablte ihm, dass sie unerklérlich schreckliche

N

Wunden erlitten hatte, und Hinrek verstand, dass er die Wunden, die er im
" Kampferlitten hatte, iiber die Entfernung hinweg mit il geteilt hatte. Doch
war sie nicht so widerstandsfiihig wie er und die Verletzungen hatten sie get-~

—

tet. Hinrek warf die Ringe von sich und zog sich voller Trauer als Einsiedler
zuriick.
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HOHLHEIM

% Hoblheim ... wart ibr jemals in diesem Drecksloch? Es ist ein Dorf im Nir-

gendwo. Feiglinge und Weicheier haben sich vor dem Blutnebel in dieser er-
béiirmlichen Ausrede eines Dorfes versteckt und auf bessere Zeiten gewartet.
Einer Sache waren sie sich jedoch nicht bewusst ... namlich, dass ibr fried-
liches Darfchen auf einem Ort des Blutes und Todes gebaut war.
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Zehn Generationen vor unserer Zeit erklarte der grausame Konig Algarod, :]

wrv-“-r*

dass das Erlenland iiberbevilkert sei. Er wollte sein Konigreich erweitern, in-
dem er eine Armee iiber die Berge nach Rabenland fiibrte, wo er im Kampf
gegen den dimonischen Zauberer Zygofer starb. Als er fiel, ging anch das Zep-
ter Nekhaka verloren, welches, Geriichten zufolge, die Quelle seiner Macht
war. Allerdings war der Wille des Konigs so stark, dass er sich weigerte, zu
sterben und lange Zeit auf der Festung Wetterstein Wache hielt. Der Legende
nach wird Algarod eines Tages wieder losmarschieren, um Nekhaka zuriick-
zuerlangen, und seine Eroberung von Rabenland fortzufiibren. Doch der
Fluch wurde plitzlich gebrochen, sodass der Konig und seine Mannen endlich
thre ewige Rube fanden. Es heifSt, dass Algarods Kriegskasse noch immer in
Wetterstein sei und dort von bosen Geistern und Monstern des Zauberers auf
ewig bewacht werde.

K_/ L_AL/L_;____LM&__ L_\J

(260}

LEGENDEN



A R A T‘T'“"T““"\_%'?‘__“"'T_
L \ ¥ ’ Y 1 F

DAS TAL DER TOTEN

F Geschichten erzdhlen davon, wie Zygofer der Beschmutzer das Tal der Toten

Jenseits des Tempels der Stille wihrend der Erlenkriege aufsuchte. Die Frau
des Zauberers, Martea, lehrte ibn, wie man mit den Verstorbenen redet, doch

als sie erfubr, wie Zygofer die Kunst missbrauche — anstatt Weisheit anzu-
streben, wollte er die rubenden Knochen erwecken und in seinen ‘Dienst stel-

len —, floh sie vor ihm mit zwei ihrer Kinder. Zygofer setzte seine Arbeiten |
im Tal fort, bis der Hiiter der Toten ihn davonjagte. In seiner Wut vertrieb.

der Zauberer die Priester aus dem Tempel der Stille, doch bevor sie den Ort
verliefSen, so heifst es, setzten die heiligen Mdanner die Hallen unter Wasser,

um sie zu sichern.
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